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RESUMEN

El objetivo de la presente investigacion fue comprender y comunicar cuales son las
subjetividades en construccién del yo narrador en los mundos virtuales en la internet. Para
ello, se revisaron los conceptos de autores como Bauman, Castells, Gergen y Turkle,
entre otros, quienes hacen referencia a la posmodernidad como el actual contexto cultural
en el que las tecnologias de la informacién, particularmente la Internet, posibilitan una
nueva manera de comprender la subjetividad. El trabajo se realiz6 desde la metodologia
de investigacion cualitativa, por medio de la etnografia virtual. Se llevaron a cabo
observaciones participantes en las plataformas virtuales de Pet Society (de la pagina de
Facebook) y en Second Life, en las cuales se realizaron observaciones en torno a los
universos simbdlicos propios de estas comunidades virtuales. A su vez, se hicieron
entrevistas semiestructuradas en el chat de facebook a cuatro participantes, en relacion
con los sentidos y significados que estos negocian a cerca de la construccion del yo en
internet y que se encuentran plasmados en sus diferentes narrativas sobre si mismos; y
finalmente, se cre6 un grupo focal virtual con seis participantes, en la misma pagina de
facebook, identificando los acuerdos intersubjetivos entre estos en torno a sus creencias,
valores y pautas de interaccion en la red. De la recoleccion y analisis de la informacion, se
encontr6 que la web visibiliza de forma diafana las posturas epistemoldgicas
posmodernas en torno a la construccién de sujeto y realidad; asimismo, se da cuenta de
una cultura en emergencia cuyos valores, mitos, lenguajes, sistemas de creencias, entre
otros, posibilitan un escenario legitimo de construccion del Yo Narrador en las relaciones;
finalmente, la implementacién de una novedosa metodologia virtual facilita, agiliza y
transforma la estructuracién y comprension de la informacion construida en los procesos
de investigacion.

ABSTRACT

The objective of the current investigation was to understand and communicate which are
the subjective aspects in the formation of the self within the virtual world. In order to do so,
the concepts by authors such as Bauman, Castells, Gergen and Turkle, amongst others,
were reviewed as they made reference to postmodernism as the current context by which
information technologies particularly that of the Internet, allow for a new forum where such
subjective aspects can be understood. The study was executed by using a qualitative
investigative methodology by means of virtual ethnicity. Observations were made on the
virtual platforms known as Pet Society (a group on Facebook) and in Second Life, where
identifications were made regarding the symbolic universe common to these virtual
communities. In conjunction, semi-structured interviews were held on the Facebook chat
application with four participants. Specifically such interviews related to the meaning and
significance they attributed to the formation of their virtual self and what would be found
within their different narratives about themselves. Finally, a virtual focal group was created
consisting of six participants, in the same Facebook page, identifying the conclusions
amongst them in relation to their beliefs, values and forms of interaction on the web. As
for the collection and analysis of the information gathered, it was found that the web
allowed of a transparency of postmodern epistemological standpoints around the formation
of the person and reality, all the while an emerging culture is identified, whose values,
myths, languages, belief systems, amongst others allowed for the possibility of a legitimate



construction of the Self in relationships. Lastly, the implementation of a novel virtual
methodology facilitates, streamlines and transforms the structuring and comprehension of
the information created during the investigative process.
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Resumen

El objetivo de la presente investigacién fue comprender y comunicar cudles son las
subjetividades en construccion del yo narrador en los mundos virtuales. Para ello, se
revisaron los conceptos de autores como Bauman, Castells, Gergen y Turkle, entre
otros, quienes hacen referencia a la posmodernidad como el actual contexto cultural en
el que las tecnologias de la informacion, particularmente la Internet, posibilitan una
nueva manera de comprender la subjetividad. El trabajo se realizé desde la metodologia
de investigacion cualitativa, por medio de la etnografia virtual. Se llevaron a cabo
observaciones participantes en las plataformas virtuales de Pet Society (de la pagina de
Facebook) y en Second Life, en las cuales se realizaron observaciones en torno a los
universos simbdlicos propios de estas comunidades virtuales. A su vez, se hicieron
entrevistas semiestructuradas en el chat de facebook a cuatro participantes, en relacion
con los sentidos y significados que estos negocian a cerca de la construccion del yo en
internet y que se encuentran plasmados en sus diferentes narrativas sobre si mismos; y
finalmente, se cred un grupo focal virtual con seis participantes, en la misma pagina de
facebook, identificando los acuerdos intersubjetivos entre estos en torno a sus
creencias, valores y pautas de interaccion en la red. De la recoleccion y andisis de la
informacion, se encontr0 que la web visibiliza de forma di&ana las posturas
epistemologicas posmodernas en torno a la construccion de sujeto y realidad;
asimismo, se da cuenta de una cultura en emergencia cuyos valores, mitos, lenguajes,
sistemas de creencias, entre otros, posibilitan un escenario legitimo de construccion del
Yo Narrador en las relaciones; finalmente, la implementacion de una novedosa
metodologia virtual facilita, agilizay transforma la estructuracién y comprension de la
informacion construida en los procesos de investigacion.

* Directoradel Trabajo de Grado. Profesora de la Facultad de Psicologia de |a Pontificia Universidad
Javeriana
* Estos conceptos no han sido aun codificados en el Tesauro de Psicologia
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0. INTRODUCCION

Las transformaciones sociales que emergen gracias a la mediacion tecnoldgica
han generado una fuerte controversia sobre el surgimiento de nuevos patrones de
organizacion social, con sus consecuentes incidencias en las formas de interaccion
humana, de construccion de identidades y subjetividades y de interpretacion y relacion
con el mundo, entre muchas otras.

Castells (2006) sostiene que por un lado la formacion de comunidades basadas
principalmente en la comunicacion on-line, se ha interpretado como la culminacion de
un proceso histérico de disociacion entre localidad y sociabilidad, donde nuevos y
selectivos modelos de relaciones sociales suceden a formas de interaccion humana
limitadas territorial mente.

Por otro lado, afirma e autor, los criticos de Internet y los reportajes de los
medios de comunicacion, basdndose a veces en estudios realizados por investigadores
académicos, defienden la idea de que la expansion de Internet esta conduciendo hacia
un aislamiento social y una ruptura de la comunicacion y la vida familiar, porque los
individuos se refugian en e anonimato y practican una sociabilidad aleatoria,
abandonando la interaccion personal cara a cara en espacios reales. Es mas, se esta4
prestando mucha atencion a los intercambios sociales basados en identidades simuladas
y en los juegos de rol. Por tanto, se ha acusado a Internet de incitar gradualmente a la
gente avivir sus propias fantasias on-line y huir del mundo real, en una cultura cada vez
mas dominada por larealidad virtual.

No obstante, la preocupacion de esta propuesta investigativa formé parte de los

estudios sociales que sin demeritar las criticas realizadas a la realidad virtual, buscan
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acercarse a fenébmeno de la internet como algo més que una herramienta, como una
realidad en la que habitamos y que nos constituye.

De aqui, que € interés particular de este estudio, haya sido el de realizar un
acercamiento a una cultura en emergencia, que transforma necesariamente las formas de
vivir lo humano, lo social, lo econdmico, y lo politico, entre otras realidades.

Asi pues, se puede encontrar sexo virtual, matrimonios ciberespaciales,
psicoterapeutas en el computador, insectos robot, personalidades multiples y cientificos
que estan intentando hacer nifios artificiales, escenarios imposibles de comprender sin
un contexto mas amplio. El contexto, segin Turkle (1997), de la erosién de las
fronteras entre lo real y lo virtual, o animado y lo inanimado, €l yo unitarioy € yo
multiple, que hoy en dia impregna todas las esferas de lo social. Razon por la cua la
pretension de este gercicio académico desde la disciplina psicoldgica, fue la de
comprender |as subjetividades que se construyen en estos mundos virtuales.

El titulo de este trabajo de grado contiene una propuesta; ya que detenerse a
realizar una reflexion seria acerca de las subjetividades narrativas que se estan
construyendo en la web es un imperativo de orden socia. Alineados tedricamente con
los postulados de la psicologia sociocontruccionista, no se pretendio versar sobre la
ontologia del ser online, sino realizar una aproximacion compresiva e interpretativa con
nuestras propias experiencias virtuales, a los sujetos que a través del lengugje tienen
nuevas e infinitas posibilidades de ser y habitar los mundos virtuales y fisicos
disponibles.

Vaorando la capacidad generativa del lenguaje Echeverria (2001), se acepta lo
expuesto por Gergen (1996), en cuanto que € Yo se construye y reconstruye en los
mundos narrativos en gque habitamos. La cibercultura, en cuanto tal (cultura), crea un

lenguaje que congtituye realidades. La narracion, en este orden de ideas, se convierte en
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la protagonista de la organizacién de los hechos virtuales o incluso en la creadora de
realidades; es decir, la narracion en vez de representar |o que sucede en la virtualidad,

laerige como unareaidad y por consiguiente a sus habitantes.

Finamente, cabe afirmar que este estudio fue de corte cualitativo y de carécter
etnografico, y se propuso desarrollar observaciones participantes, entrevistas
semiestructuradas y un grupo focal en la plataforma virtual facebook; herramientas
metodol6gicas que son consecuentes con las dinamicas de interaccion en la web; es
decir, se realizaron entrevistas a través del chat, grupos focales virtuales y la
participacion en dos MUD’s, con personas que de acuerdo a los criterios de seleccion,
son usuarios permanentes de esta pagina web.  Adicionalmente, se apoyd en las
herramientas de interpretacion que ofrecen los tedricos sociocontruccionistas de andlisis

de narrativas y enfoque colaborativo.

0.1 Planteamiento del problema

““La realidad no existe, ella es construida.
Los materiales utilizados son las palabras,
las imagenes de las cosas y de las imagenes

las imagenes de las imagenes de las cosas™.

(Martin & Royer-Rastol, 1990)

El sujeto presencia y protagoniza cambios sociales y culturales importantes, que
inciden en los procesos de subjetivacion producto de las modificaciones que trae

consigo la modernidad tardia (Giddens, 1999) o la modernidad liquida como es llamada
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por Bauman (2003). Subjetividades, que se construyen como los angulos particulares
desde los cuales se piensay repiensa la realidad personal y social; es decir, 10s ojos con
los cuales el sujeto en proceso de construccidn, ve e mundo, lo interpreta y en
consecuencia actia en é (Lindon, 1999). Dicho de otra manera, la constitucion de la
subjetividad en & mundo de hoy, hace referencia a conjunto de sentidos,
significaciones y valores en los cuales esta inmerso el sujeto, que le permiten organizar
y reorganizar sus representaciones acerca de s mismo, los otros y la sociedad actual
(Briuoli, 2007).

En los ultimos afios las Ciencias Sociales y Humanas han vuelto crecientemente
su mirada hacia el estudio de esta trama de sentidos y significados, que trasciende a los
sujetos pero que esta presente en ellos, y que resulta decisiva en la comprension de la
forma como se realizan los procesos de subjetivacion, como se establecen las relaciones
con los otros, y en la construccion social del mundo (Berger & Luckman, 2003).
Posiblemente este giro de las ciencias sociales se relaciona con la inaplazable
complgiidad que muestran las sociedades contemporéneas, los nuevos sujetos
emergentes y las formas actuales de construccion de vincul os sociaes.

Al respecto, Castells (1999) sostiene que las tecnologias de la informacion han
modificado la base materia de la sociedad. Las economias de todo €l mundo se han
hecho interdependientes a escala global, dando lugar a nuevas formas de relacion entre
Estado y Sociedad. Consecuente con esto, € capitalismo ha sufrido un proceso de
restructuracion profunda, caracterizado por una mayor flexibilidad en la gestion, la
descentralizacién de las empresas, un aumento considerable del capital frente al trabgjo,
y como consecuencia de este reacondicionamiento, el mundo presencia la integracion

global de los mercados financieros. Paralelamente, la revolucion tecnoldgica ha sido e
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dispositivo que ha permitido el proceso de reestructuracion, asi como la forma
privilegiada en que se integra el mundo en redes globales de instrumentalidad.

De estamanera, la emergenciadelas TIC's— Tecnologias de lainformaciény la
comunicacion- en lavida cotidiana, actualizan el debate en torno a la construccion de
la subjetividad en el mundo posmoderno (Lyotard, 1998) o la modernidad tardia como
la definen Habermas (1989) y Giddens (1999), y por ende en el &mbito de los estudios
culturales (Martin-Barbero, 1998). Esta categoria ha sido propuesta y desarrollada en
los Ultimos afios, desde multiples perspectivas disciplinarias, |0 que ha generado un
ambito de investigacion interdisciplinar sumamente fértil.

Una de las personas mas destacadas en la investigacion en este campo, en al
ambito la psicologia es Turkle (1997), quien sostiene a partir de sus estudios, que hasta
hace relativamente poco tiempo predominaba un uso informatico denominado por €ella
como “estética modernista computacional”, en la cua se poseia una imagen del
computador como una gran calculadora. Actuamente, la interaccién con el computador
se vive en un espacio de subjetividad diferente, en el que interactuamos con la maquina
de un modo opaco, del mismo modo que pensamos Sin ser conscientes de las
conexiones neuronales que se establecen en nuestro cerebro; las interfaces gréficas a
través de las cuaes nos relacionamos con el computador nos ocultan la maguina pura,
su interior, de manera que se simulan los espacios vitales y se establecen vinculos
comunicativos basados en € didlogo. La autora considera el computador como una
nueva méaquina intima con una utilidad y un valor para e usuario, independientemente
delapresenciafisica.

De este modo, la simulacién se torna sugerente cuando no podemos
desenmascarar el substrato o los principios primarios de la sociedad o incluso de nuestro

cerebro. Accedemos a fendmenos complejos no desde su base, sino desde la simulacion
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y €l juego. En palabras de Turkle (1997): “los mundos de simulacién complejos de los
actual es ordenadores capturan algo importante sobre el ethos posmoderno. (...) el poder
que poseen los juegos de simulacion y de experiencias en comunidades virtuales, deriva

de su capacidad de ayudarnos a pensar através del posmodernismo” (p. 61).

De esta manera, los computadores y su conexion en red permiten la creacion de
entornos virtuales, tales como los MUD- Dominios para multiples usuarios-, donde €l
yo es multiple y construido a través del lengugje. Las personalidades pueden ser
usurpadas, modificadas, creadas y experimentadas de diversas maneras. Asi 1o expresa

Turkle (1997):

De este modo, mas de veinte afios después de haberme encontrado con las ideas de
Lacan, Foucault, Deleuze y Guattari, las reencuentro en mi nueva vida en los
mundos mediados por ordenador: € yo es muditiple, fluido y construido en
interaccion con conexiones en una maguina; estd hecho y transformado por el
lenguaje; e congreso sexua es un intercambio de significantes; y la comprension
proviene de la navegacion y del bricolaje méas que del andlisis. En e mundo
tecnol 6gicamente generado de los MUD, me encuentro con personges que me

sittian en una nuevarelacion con mi propiaidentidad. (p. 23).

En estamismalinea, Salazar (1999) centra su interés investigativo en €l “ser on-
line”, del usuario. Al respecto, este autor sostiene que e ciberespacio se constituye en e
lugar privilegiado donde es posible expresar hoy en diala subjetividad, pues el hecho de
que el significado otorgado a la web difiera entre una persona y otra, como en efecto,
ocurrio en los casos estudiados, permite suponer que cada quien lo vivencia de acuerdo
a sus intereses, necesidades, metas, momentos de viday caracteristicas de personalidad,

es decir de acuerdo a su subjetividad.

Frente alo que e autor afirma que:
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(...) €l ser que emerge en €l ciberespacio es e “ser online”” del usuario, que no es

més que la expresion de una subjetividad en distintos ambitos: posicionandose

desde un lugar particular para vivenciar la experiencia del encuentro con un otro

“online” en un espacio construido para ta fin; reflggandose en la pantalla del

computador y dentro de ella. Es una mezcla entre una hiperrealidad socialmente

construida por e mundo subjetivo del individuo y un codigo informético (bits de

informacion que residen en la Internet) (Salazar, 1999, p. 210).

Asi mismo, estudios como los de Cortazar (2001) proponen que los grupos
representan foros de discusion que facilitan la socializacion y la discusion colectiva de
la identidad. Estos foros de discusion electronicos, son considerados como lugares de
intercambio colectivo, abiertos atodos |os interesados con preocupaciones comunes.

Cortazar (2001) observa, que la diversidad de tipos de mensajes gque circulan en
los foros electronicos da la idea de que los foros no sélo funcionan como agoras, sino
también como lugares de visibilidad individual y colectiva, de uno mismo hacia los
demas miembros del grupo y del grupo hacia otros colectivos. En esa medida, la cultura
y laidentidad, més que un conjunto de creencias y valores, son una serie de simbolosy
abstracciones que funcionan como una estrategia colectiva mediante la cua se organiza
y se hace comprensible la experienciaindividua y colectiva.

Estas nuevas formas de organizacion y comprension de lo humano que toman
forma en la red, fueron simultdneamente estudiadas por Silva (2001), quien afirma que
en el mundo digital se abre una brecha entre el modelo de hombre perfecto y acabado de
la modernidad, y la construccién de un sujeto, que se crea y recrea en nuevas
dimensiones de tiempo y espacio donde se relaciona. Las nuevas formas de

telepresencia, las técnicas de simulacro y de virtualidad, permiten complegjizar el
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fendmeno identitario, pues difuminan los limites espacio-temporales y por tanto, la

frontera entre @ mismo, los otrosy el mundo.

Adicionalmente, Raad (2004) concluye que es laredidad virtual, particularmente
los distintos tipos de comunidades, la que constituye en la actualidad, el espacio
protagonico donde se crean vinculos en la sociedad global. Dicho de formamés clara, a
medida que las fronteras de lo local se desvanecen, las distintas comunidades virtuales

posibilitan la construccién del sentido de identidad y pertenencia.

Temética que atrae de manera particular a Howard y Jones (2005) quienes
inician su trabajo de investigacion cuestionando |as criticas a priori realizadas a mundo
digital, donde se cree que éste, amenaza la calidad de vida civil, los intercambios
socides, y € espiritu comunitario. Al redlizar una encuesta a usuarios americanos
actuales de distintas comunidades virtuales, encuentran, segin sus hallazgos, que
internet hace mas profunda su experiencia de comunidad.

Frente a esto, afirman los autores, hay algunos rasgos del mundo digital, como
su hiperpluralismo fragmentado, que favorece la interaccion y el intercambio dentro de
los grupos sociales; internet por su parte, es un medio en € que sus usuarios cuentan
con un nimero casi infinito de posibilidades y unas limitaciones minimas sobre a dénde
ir y qué hacer, con quien hablar, entre otras. Asi mismo, los compromisos sobre
cualquier grupo on-line en general son poco vinculantes y transitorios, ya que es muy
facil que existaotro grupo a gque podamos acceder mediante un simple clic con € raton.
La mayoria de los grupos on-line que funcionan estrictamente sin base fisica suelen ser
de bgo costo, de facil entrada y de facil salida. Hay tantos grupos de interés,
organizaciones y asociaciones que estan a nuestra disposicion en internet, que resulta
increiblemente facil encontrar el espacio de una paginaweb o un grupo de discusién que

refleje creencias o intereses muy especificos (Howard y Jones, 2005).
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Por esta razdn, afirman, algunas de las facilidades que ofrece internet, podrian
servir de lazo entre muchas de las brechas que tradicionamente han separado las
sociedades, ya que la comunicacion textual transforma los rasgos visuales y auditivos
existentes en la identidad social, la pertenecia a una etnia, a un genero, edad o estatus
socio-econdmico, 1o que promueve una forma convincente de heterogeneidad en donde
nadie sabe quién es quién. Este anonimato puede resultar muy importante para las
poblaciones marginadas que de no ser por internet, estarian aisladas de las interacciones
culturales externas a sus grupos. Entonces, Howard y Jones (2005) sefidlan que la
brecha digital de los primeros afios limité la diversidad social, pero la normalizacién de
la poblacién de internet, es decir a medida que €l acceso se fue haciendo més amplio, se
fue aumentando el grado de inclusion de grandes sectores de la poblacion.

De acuerdo con los argumentos anteriores, la pregunta por la identidad se
mantiene latente para Gutiérrez (2006), quien sostiene, después de realizar un estudio
en torno a como influyen las actividades en la web en la constitucion de la identidad,
gue las tecnologias de lainformacion en red, favorecen fundamental mente dos aspectos
en los procesos identitarios. € anonimato y la ausencia del cuerpo; estos facilitan
relaciones impersonales que no permiten el cuestionamiento sobre el si mismo y su
accionar. Los usuarios refieren no tener en mente lo que se va a hacer, sino que, todo
sucede en € instante, |0 que encierra para ellos grandes cuotas de novedad, posibilidad
de exploracion, y acercamiento alo desconocido. Asi mismo, admite conocer cualquier
tipo de gente y crear una identidad segun lo exige la ocasion, explorando distintas
facetas del yo, imposibles de indagar caraacara.

Simultaneamente, Ujueta (2007) argumenta de acuerdo con los resultados en su

estudio, que la web media una nueva manera de ser y estar en e mundo actual; ya que
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es € contexto donde emerge un nuevo sujeto, € cual construye un nuevo lengugje, a
través del que sevinculay creaunanuevarealidad social.

A esta nueva manera de construirse como sujeto, Erazo (2007) la hallamado en
su investigacion: subjetividades tecno-juveniles, ya que en la actuaidad existe una
fusion entre la tecnologia de punta con las préacticas culturales locaes; por lo que la
virtualidad se convierte en una dimension intrinseca de la condicion humana. En esa
medida, 1o virtual constituye un elemento estructurante de la realidad psicoldgica,
antropolégicay socia de lajuventud actual.

En este orden de ideas, sostiene Auge (2006), las nuevas tecnologias posibilitan
una experimentacion del tiempo y la territoriedad diferente a la que, hasta el momento,
se habia vivido, rompiendo la narrativa lineal de la experiencia y trasladando los
mismos y |os otros constitutivos de la identidad, a no-lugares y a las eventualidades de
la instantaneidad. Con ésta, la trasgresion espacio-temporal admite pensar en € “yo”
como ago algjado de aquellos pardmetros de coherenciay estabilidad afianzados en los
tiempos modernos. La mediacion tecnol dgica que reside en todo acto de relacién social
y, por tanto, de construccion identitaria, se muestra llamativamente patente (Schultz,
2007).

De modo que, es este contexto de la cibercultura, €l ciberespacio, las relaciones
online, lared y las economias globalizadas, € que esta suscitando importantes debates
académicos a interior de las Ciencias Socides, y es en este marco de las
investigaciones contemporaneas, que este estudio pretende aproximarse a fenomeno,
para comprender las subjetividad que construyen en el lenguaje los habitantes de estos

mundos virtuales,

En este marco investigativo y dado e fendmeno que se pretende abordar, €l

presente trabgo de grado, acoge los planteamientos tedricos de la psicologia
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socioconstruccionista, ya que la epistemologia posmoderna que la soporta, permite
aproximarse alo humano en e contexto de la cibercultura, con una nueva mirada donde
la multiplicidad de yoes, la construccion de diversos mundos y € sin fin de

posibilidades de interaccion, tienen cabida en sus postulados de base.

La psicologia socioconstruccionista, de acuerdo con |bafiez (2001), se basaen la
comprension de larealidad como una construcciédn social, es decir, 1o “rea” surge como
expresion de la actividad humana. Desde esta |6gica, |a realidad no se presenta como
una externalidad, como un afuera 0 como una variable independiente. Si la realidad se
construyey € sujeto junto con sus ideas, creencias, valores, y actitudes, son parte de esa
realidad, ninguno de los dos es entonces, definible con independencia del otro (Berger y

Luckman, 1997).

El socioconstruccionismo, postula que larealidad no es independiente de nuestro
quehacer como seres humanos constituidos en torno a una cultura, sino que es
precisamente un resultado procesua de ello. Con esto no se pretende afirmar que la
realidad no exista, por el contrario “la realidad existe y nos constrifie y nos potencia a
mismo tiempo, con total independencia de como nos gustaria que fuese” (Gergen,
1996). Lo que se afirma es que la realidad es construida a través de las practicas
humanas, es decir, que son las préacticas sociales, entendidas como el conjunto de las
actividades humanas que significan la redidad, las que generan en un momento
histérico una determinadarealidad y no otra.

Si bien la readidad esta compuesta por objetos, éstos no son constitutivos
intrinsecamente de €ella, Sino que son nuestras propias practicas sociales las que los
ponen en ella. En este sentido, “es |o que nosotros somos en |os diversos planos que nos

constituyen -el bioldgico, € fisico, € social, etc.-, junto con lo que hacemos -lo que
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hemos hecho alo largo de la historia-, |0 que hace que larealidad exista en laforma que
existe efectivamente” (Ibafez, 2001, p.253).

Sin embargo, este proceso de construccion de larealidad no estd a disposicion de
los sujetos en tanto individuos, sino que la construccion de larealidad es eminentemente
socia. Se entiende por social un colectivo que comparte un mundo de significados
constituyéndose como “un fondo comun de significaciones que permite alos individuos
investir alos objetos con una serie de propiedades que no poseen de por si, Sino que son
construidas conjuntamente a través de la comunicacion y que se sittian, por lo tanto, en
laesferadelos signos’ (Ibafiez, 2001, p.227).

Queda claro que cualquier cosa que se denomina social por su vinculacion con la
dimension simbdlica y con la construccion y circulacion de significados, esta intima 'y
necesariamente relacionada con el lengugie y con la cultura. Nada es social s no es
instituido como tal en @ mundo de significados comunes propios de una colectividad de
seres humanos, es decir, en e marco y por medio de laintersubjetividad (Shotter, 2001).

Ahora bien, que la realidad sea construida socialmente, implica considerar la
naturaleza histérica de ésta. El tiempo pasa a ser un elemento constitutivo de los
fendémenos sociales, pues éstos son relativos a contexto historico en que se manifiestan
y alas practicas sociales que los construyen y mantienen. Asi, si las précticas sociaes se
modifican, los objetos conformados en ellas ya no seran los mismos, 1o que revela e
carécter contingente y particular de todo aguello que conforma la realidad. En este
sentido, Ibafiez (2001) afirma que los fendmenos sociales “no solo son histéricos porque
cambian con €l tiempo y porgue son relativos a periodo historico en que se manifiestan,
Sino gue son intrinsecamente historicos en e sentido de que, por decirlo rapidamente,

tienen memoria’ (p. 218).
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En otras palabras, la forma actual de los objetos sociales resulta de las précticas
socides y de las relaciones sociales que lo fueron constituyendo, es decir, no son
independientes de su genealogia. Es asi como se puede afirmar que todo objeto social
“Illeva incorporada la memoria de | as relaciones sociaes que lo constituyeron como tal”
(Ibéfez, 2001, p.219). De esta manera, seria la memoria la que posibilitaria la
continuidad del tiempo vivido, un tiempo ya no linea y causal, compuesto de un
pasado definido y un futuro que es consecuencia del presente, sino como un continuo
presente que contiene a pasado y al futuro como posibilidades que se actualizan, que se
construyen a partir de | as relaciones sociales que se entretejen en un momento dado.

El socioconstruccionismo entiende el conocimiento como una practica social en
la cual son los hombres los que definen “los procedimientos de elaboracion de la
informacion, los medios por los que una formulacion es considerada superior a las
demas, la relacion entre las estructuras del conocimiento, € poder y la ideologia, etc.”
(Gergen, 1992, p. 170).

De esta manera, cuando se elabora un conocimiento no se esta representando
algo que estaria ahi afuera en larealidad, sino por €l contrario, se esté construyendo de
par en par, un objeto original que no traduce nada y que no representa ningun trozo de
realidad con el cual estaria en correspondencia (Ibafiez, 1979). Asi conceptualizado €l
conocimiento, resulta inconcebible mantener la separacion entre sujeto y objeto, asi
como la dicotomia entre realidad, por una parte, y €l conocimiento de ella, por otra. “No
hay forma de romper la relacion interna que une inextricablemente la realidad con su
conocimiento” (Ibafiez, 2001, p.267).

Por lo tanto, € investigador no descubre nada, no saca a luz algo que estaba
escondido sino que construye algo que tan solo se transformara en un auténtico hecho

cientifico después de que intervenga un complicado proceso de redes sociales, conjunto
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de convenciones, entramados de relaciones de poder y series de procedimientos
retoricos (Ibafiez, 2001).

Las ciencias sociales han considerado tradicionamente al lengugje como un
instrumento para la comunicacion y €l andlisis, que sirve paraindicar y sefialar ciertos
componentes “reales’ de nuestro entorno social. Asi, € lenguagje ha quedado
desprovisto de su caracter constructor de realidad. (Pujal yPujol, 1995).

De esta manera, € discurso es un conjunto de significantes, de metéforas, de
imégenes, de narraciones, de historias o de todo aquello que puesto en conjunto produce
una determinada vision de los hechos, en otras palabras, unainterpretacion que produce
ciertos “efectos de verdad”, a plantearse a si misma como la verdadera.

En palabras de Echeverria (2001), los discursos no simplemente describen el
mundo social, sino que lo categorizan, lo hacen aparecer. Una forma fuerte del
argumento seria que los discursos nos permiten ver cosas que no estan ‘realmente’ alli,
y una vez que un objeto ha sido elaborado en un discurso es dificil no referirse a é
como s fuerareal.

El reconocimiento del caracter constructor de realidad del discurso se basa en
tres principios basicos segun los autores Puja y Pujol (1995); € discurso es (a) una
forma de accion social, que esta (b) condicionada por ciertas condiciones de produccion
y que (c) tiene efectos concretos.

La nocion del discurso como accion social se basa en los trabajos de Austin
(1982) quien plantea que “hablar es hacer algo”, que los discursos son précticas sociaes
genuinas ubicadas en e espacio intersubjetivo, con consecuencias concretas sobre la
vida politica y social. Asi, la funcion del lengugje no consiste en entregarnos una
representacion de la realidad, sino que apoyandose en Wittgenstein (1988), €l lenguaje

nos permitiria“jugar” con larealidad, reproduciéndola, resistiéndolay transforméndola.
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Que € discurso esté condicionado por ciertas circunstancias de produccion,
quiere decir que el discurso no se da en un vacio social, Sino que se organiza en un
espacio socio-histérico como un conjunto de précticas de produccion de significado.
Estas “significaciones no se desprenden directamente de la experiencia de la gente ni de
sus genes, sino de la historia de nuestra cultura” (Shotter, 1989 citado en Puja y Pujal,
1995, p. 170).

Finalmente, debido a carécter constructor de realidad social que posee €
discurso, éste tiene un efecto decisivo en e modo como configuramos nuestro mundo
socia, efectos que son independientes de la intencion del hablante y también de la
percepcion del oyente, operando por sobre € nivel individual, en las relaciones sociales.
“Las practicas discursivas consisten en acciones sociaes, producidas a traves de unas
relaciones de poder concretas en una época determinada no exenta de memoria
historica, que € texto establece con posibles interlocutores. Estas relaciones apuntan
hacia ciertos tipos de efectos que regulan y vigilan & orden socia” (Pujal y Pujol, 1995,
p. 171).

En resumen, entender & discurso como accion socia supone la existencia de un
significado que se elabora en el proceso de interaccion. El significado que le asignamos
alos signos se construyey es producido en lahistoriay en la cultura. Asi, €l discurso no
representa nada, sino que construye en el uso, e significado que se le otorga a los
signos, produciendo efectos en las relaciones sociales. Por lo tanto, €l discurso tiene
efectos concretos sobre la realidad histérica y cultural, y de esta manera, construye

realidad.

Siguiendo basicamente la misma linea y valorando la capacidad creadora del
lenguaje en la construccion de esta redidad, € sujeto constructor y construido, es

entendido como una narracion en la interaccion (Gergen, 1996). De esta manera, la
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identidad no es un acontecimiento repentino y misterioso, sino un resultado sensible de

un relato vital. En torno alo cua Shafer (1981) previamente aludia:

(...) estamos siempre contando historias sobre nosotros mismos. Cuando
contamos estas historias a los demas, puede decirse a casi todos los efectos, que
estamos realizando simples acciones narrativas. Sin embargo a decir que también
nos contamos las mismas historias a nosotros mismos, encerramos una historia
dentro de otra. Esta es la historia de que hay un yo, a que se le puede contar ago,
otro que actla de audiencia y que es uno mismo o e yo de uno. Cuando las
historias que contamos a |os deméas sobre nosotros mismos versan sobre esos yoes

nuestros(...) (p. 31).

Del mismo modo considera Gergen (1996) que, en un sentido significativo,
vivimos en mundos narrativos, tanto a relatar como al redlizar e “yo”. Desde este
punto de vista las narraciones no reflejan, sino que construyen la realidad. La narracion
es una organizacion del hecho o incluso una produccién del mismo, es decir, la

narracion en vez de representar, crea el sentido de lo que es verdad, en tanto verosimil.

Trayendo estos planteamientos al contexto del ciberespacio, Rocha (2004) hace
referencia en sus estudios a como € lenguaje que surge del chat, es el actual facilitador
de la socializacion y generador de la identidad personal y colectiva. Dando particular
relevancia a las narraciones virtuales como las que mantienen y construyen las

relaciones sociales, y por ende de donde emerge el sentido identitario en laweb.

De esta manera y, dada la actualidad del tema que convoca este gercicio
académico y € interés de las Ciencias Sociales y Humanas por comprender los
fendmenos en los que se entretgje la culturay se construyen |os sujetos emergentes, se
considera ademas de oportuno, necesario, estudiar este nuevo escenario socia y los

procesos de configuracion de la propia subjetividad humana, donde el sujeto crea y
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recrea sus diversos yoes, dibujando y reconfigurando su imagen ante si mismo y ante

|os otros.

La redidad virtual, comprendida a su vez como construccion social, viabiliza
multiples posibilidades, a mismo tiempo que conduce a delicados riesgos; el individuo
Se proyectay se realiza como persona, se creay recreaen e discurso, se multiplican las
posibilidades de ser, estar y aparecer, inventa narrativas que le ofrecen oportunidades ya
sea de explorar otros yoes o0 de reconocerse a si mismo. A lo que acota Turkle (1997)
gue “la cultura de la simulacion nos puede ayudar a conseguir una vision de una
identidad multiple pero integrada, cuya flexibilidad, resistencia y capacidad de jubilo

esté relacionada con tener acceso a nuestros muchos Y oes’ (p. 337).

Del mismo modo, e sujeto se introduce graduamente en un mundo sin
referentes, donde se difumina el limite entre lo real y lo virtual, donde se descorporeiza
en medio de una soledad acompafiada de: multiples usuarios de la red, links, accesos,
informacion, mundos y realidades, entre otras. Previamente Baudrillard (1984), lo
declar6 como uno de los principales riesgos del planeta: e triunfo de la “cultura del
simulacro” ( p. 984).

En este orden de ideas, |a tarea que se asume en este gercicio académico como
cientificos sociales es fundamentalmente la de comprender (Mardones, 1982) y la de
comunicar (Gergen, 1996), las subjetividades en construccién de los cibernautas, en el
lenguaje. No pretende describir de modo ontologico como “es’ € sujeto habitante de la
web, sino versar hipotéticamente acerca de las diversas construcciones que € sujeto
realiza de su mundo de valores, intenciones, sentidos y significados de modo narrativo,
en el ciberespacio.

En términos de los argumentos anteriores, se trata de ver la construccion de la

subjetividad no como producto de las mentes individuales, sino de las relaciones



Construccion del Yo Narrador en laweb 22

comunitarias; es decir, todas las proposiciones con sentido acerca de lo real, tiene su
sentido en las relaciones (Gergen, 1996). Luego, las narrativas emergentes de este
estudio, serdn a su vez una construccion socia que intenta coordinar y organizar las
historias con las que nosotras (en el marco de la investigacion) y los participantes,
configuramos nuestras subjetividades en |os mundos virtuales.

A partir de estos planteamientos, este estudio se concentra en la interpelacion
respecto a ¢cuales son las subjetividades en construccion del Yo-narrador en los

mundos virtuales en la internet?

0.2 Fundamentacion bibliogréfica

Una serie de fendmenos culturales contemporaneos emergen hoy, como fruto de
las profundas transformaciones que han venido gjerciendo las tecnologias digitales de la
informacion y la comunicacion, sobre aspectos tales como la realidad, el espacio, €l
tiempo, €l sujeto mismo y sus relaciones.

Cambios asociados particularmente con las construcciones y reconstrucciones
culturales, en las que las nuevas tecnol ogias estan basadas y alas que a su vez, ayudan a
tomar forma; como afirma Escobar (1994), cualquier tecnologia representa una
invencion cultural en el sentido de que éstas contribuyen a formar un mundo nuevo.
Toda tecnologia emerge de unas condiciones culturales y sociales particulares y de
forma concomitante ayuda a producir otras.

Desde esta perspectiva, la tecnologia no es entendida como una mera
“herramienta” ubicada en el contexto del progreso lineal, cuyo valor neutral la posiciona
fuera de la sociedad en aras de un evolucionismo determinista, Sino por e contrario,

acota Escobar (1994), como una construccion social; es decir, que |os procesos sociales
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son inherentes a las innovaciones tecnolégicas, argumentando que la naturaleza y las
méquinas han llegado a ser actores protagénicos en los procesos histéricos que
determinan el cambio socidl.

En este sentido y recordando a Foucault (1973), € periodo moderno trajo consigo
ordenes particulares de la vida, €l trabgjo y € lengugje, encarnados en la multiplicidad
de précticas por medio de las cuales la vida y la sociedad son producidas, reguladas y
articuladas por los discursos cientificos. En este marco, Escobar (1994) propone cémo
la cibercultura continua participando activamente de estos agenciamientos, dando lugar
aun nuevo ser, en un nuevo mundo.

A este respecto Heidegger (1977), hace un tratamiento muy interesante sobre la
tecnologia como una préctica paradigmatica en la creacion de nuevas realidades y
nuevas manifestaciones del ser. Su nocion de tecnologia tiene un rol ontolégico
substancial, en tanto que el mundo se nos presenta a través de “conexiones’ —links- de
distintas clases, es decir, que por medio de |as précticas técnicas y tecnoldgicas es que €
carécter socia del mundo tomaforma

Por consiguiente, los innumerables cambios que ha traido consigo la era digital,
nos introduce como afirma Castells (2001) en un nuevo mundo que requiere nuevas
claves de interpretacion para conocerlo, comprenderlo y producirlo. De ahi la
importancia de realizar una aproximacion al contexto donde se desarrollan dichas
transformaciones, ya que estas no se dan en € vacio, Siho que su emergencia aparece en
medio de saltos substanciales en todos |os Ordenes.

De esta manera, lallamada erainformacional (Castells, 2001) se ubica dentro dela
|6gica de lamundializacion de la sociedad (Beck, 1998); es decir, en la globalizacion, la
cua representa la ruptura con la unidad del estado nacional para dar paso a una nueva

geografia econdémica que presupone una re-localizacion, lo cua trae consigo
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revoluciones cualitativas en la estructuracion de los 6rdenes sociales, politicos,
culturales, etc.

En otras palabras, 1o global significa en muchos lugares a la vez y por ende es
sinbnimo de translocal, 10 que va configurando en términos del autor, un Estado
transnacional, y por ende una manera casi irreversible de fundamento y quehacer
politico. Esto significa que vivimos en una sociedad mundial politicamente
dimensional, policéntrica'y contingente, la cual prioriza e impone e mercado mundial
defendido por laideologia neoliberal y que influye en todos |os aspectos de la sociedad.

Esto deriva segin Apolania (2000), en la supresion de las barreras a todo nivel:
culturales, politicas y econdmicas, entre otras. De aqui que la interconexion entre las
diferentes regiones del mundo cambio las formas en que se desarrollaban los sustentos
valorativos tanto a lo que atafie a los sistemas politicos, a la dependencia generalizada
de la produccién, alas formas de obtener energia, ala mercantilizacion de los productos
econdmicos, a ciertas formas de presentacion de las personas en la sociedad y a la
separacion de la economia de la politica, con la dependencia de esta ultima de la
economia. Simultdneamente, |as redes de comunicacion cibernética, se desarrollan con
tal grado de potencia, que €ellas solas son €l pilar de la globalizacion. El intercambio de
mercaderias y costumbres, las simbiosis de culturas, las asimilaciones a diferentes
contextos, es lo que hoy podriamos [lamar lainternacionalizacién del capital.

Esta internacionalizacion del capital, aparece como una tendencia totalizadora,
omnipresente, Ilenando e impregnando todos |os espacios fisicos, politicos, comerciales,
culturales, emocionales, cognitivos, relacionales, trayendo consigo la disminucién de la
presencia fisica del Estado como regulador, y con su consecuente desprendimiento de
los servicios, abriendo paso a la conquista de las grandes corporaciones que son los

autores econdmicos que regulan e mercado. La globalizacion se extrapola, afirma
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Apolania (2000), con la denominacion de la sociedad de la informacién, generando un
entorno humano donde el conocimiento, es e que define el nivel de relacion entre los
sujetos y de estos con las naciones, despertando nuevas formas de encuentro, niveles de
ocupacion, intereses sociales, etc.

Castells (1998) sefidla, como las TIC's (Tecnologias de la informacion y la
comunicacion) revolucionaron €l tiempo y el espacio y por ende las précticas sociaes
de enormes porciones del planeta, especiamente los modos de vida de las personas,
transformando pautas de pensamiento, valores, actitudes, costumbres, usos, modas, €etc.
De aqui, que se denomine a este nuevo mundo relacional, con todo €l debate sociol 6gico
que € término conlleva: la cibercultura. Cairncross (2001) afirma, que asistimos a la
muerte de todo lo que tiene especificidad espacial porque ya vivimos todo en un
universo telematico y en una organizacion de redes comunicadas; ésta en el fondo es la
misma idea de McLuhan (1968) de la aldea global, donde toda la cultura se contiene en
un sistema de comunicacion que supera las especificidades, las particularidades e
identidades. Es casi una idea de gobierno globa donde todo desaparece y libera al
capitalismo de sus ataduras institucionales y de controles de Estado.

Bauman (2003) ofrece algunos planteamientos que pueden ayudar a comprender €l
nuevo mundo en el que nos encontramos sumergidos, sefiala que la modernidad
empieza cuando el espacio y el tiempo se separan de la précticavital, y se asumen como
categorias de estrategia'y accién mutuamente independientes; cuando dejan de ser como
en la pre-modernidad, aspectos que apenas se tocan en una relacion de correspondencia,
y se interdependizan dando lugar a una nueva l6gica donde el tiempo se expande y
contiene la historia

En otras palabras, € tiempo tiene historia cuando la velocidad del movimiento se

convierte en el arma para conquistar el espacio, y e acceso a medios de movilidad
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ascienden hasta llegar a ser € principa instrumento de poder y dominacion. De esta
manera, la posmodernidad o la segunda modernidad, pone fin a largo esfuerzo por
acelerar lavelocidad del movimiento, dando lugar a un poder que puede moverse con la
velocidad de la sefial electronica; asi, €l tiempo queda reducido a la instantaneidad, y €l
poder ala extraterritoriedad.

Este hecho, pone fin a la era panoptica (Foucault, 1984) terminando con el
compromiso mutuo entre supervisores y supervisados, trabgjo y capital, lideres y
seguidores, gércitos en guerra, etc., para dar un salto copernicano y sentar las bases de
un nuevo orden, donde una élite global alnatodo €l poder. De tal manera que latierra,
lo solido, lo grande no solo ha degjado de ser mejor, sino que ha perdido cualquier
sentido racional; lo pequefio, lo liviano, 1o méas portable, significa ahora mejora y
progreso. De aqui, afirma Bauman (2003), resulta comprensible que Rockefeller haya
querido que sus fébricas, ferrocarriles y pozos petroleros fueran grandes y robustos, sin
embargo, Bill Gates se desprende de posesiones, con la certeza de que hoy lo que da
ganancias es la desenfrenada velocidad de circulacion, reciclado, envejecimiento,
descarte y reemplazo.

Es en este contexto donde emergen nuevos y selectivos modelos de interaccion
socia, que como sugiere Castells (2001) sustituyen a formas de interaccion humana
limitadas territorialmente. Términos como ciberespacio, economia de interaccion,
comunidades virtuales, internet e intranet, entre muchas otras, posibilitan a las personas
formar diversos grupos de discusion, participar en juegos, e incluso involucrarse en
grandes proyectos de produccion. Estos espacios rel acional es se encuentran en el meollo
del debate, segun Kollock y Smith (2003), entre perspectivas que le apuestan a las
ganancias sociaes, politicas, productivas e incluso cientificas de las TIC's,

argumentando que éstas crean nuevos lugares de reunién que generan participacion
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politica, €l contacto social, empleo y el entretenimiento, como nunca antes en la historia
de la humanidad. Por su parte, los criticos de estas tecnologias ven un final oscuro
donde los individuos se ven atrapados y sin posibilidad de escapar de unared de redes
gue fundamental mente va ofreciendo nuevas esferas de vigilanciay control social.

Sin embargo, estos criticos no descartan la idea de que los computadores y las
redes aumentan el poder de los individuos, a contario piensan que lo haran de manera
desbordada. Por su parte la propuesta de los autores Kollock y Smith (2003) no va
encaminada hacia la bondad o maldad de la interaccion on-line, sino en la comprension
de los model os de interaccion y de organizacion socia que esta posibilita.

De aqui, la claridad con que estos autores exponen las distintas modalidades de
interaccion on-line: El correo electronico y las listas de discusion, son las formas més
antiguas y extendidas de internet, funcionan como dictaduras benignas que se apoyan en
el poder de monopolio que su propietario gerce sobre los limites y el contenido de su
grupo. Como resultado las listas de correo electronico se caracterizan con frecuencia por
una actividad relativamente ordenada y localizada.

Dentro del menu de posibilidades, se encuentran las USENET vy las BBS’s, las
cuales son sistemas de conferencias asincrénicas que permiten que los participantes
creen grupos tematicos. Las usenet son el mayor sistema de conferencias y tienen una
forma Unica de organizacion social, estdn compuestas por una base de datos de mensajes
distribuidos que circulan a través de una red global informal de sistemas que siguen un
formato de mensgje estandar. Muchos grupos de noticias alrededor del mundo se sirven
de usenet para enviar miles de noticias; no tienen propietario, ni control central, ni
limite en las fuentes de aimentacion, lo que permite que cualquier persona pueda
acceder a é, crear grupos de noticias enteramente nuevos o colaborar con agunos de

ellos. Esto hace que usenet sea un espacio social con més interés y desafios que los
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sistemas gobernados por autoridades centrales. Entonces, usenet se trata de un producto
que tiene un delicado equilibrio entre lalibertad individual y €l bien comun.

Por otra parte existe, de acuerdo con la descripcion de Kollock y Smith (2003),
el chat como el principal sistema de comunicacion sincronica, donde muchos usuarios
pueden conversar en tiempo real mediante el envio de mensgjes de texto entre ellos. El
chat utiliza un servidor centralizado que proporciona al propietario del servidor un gran
poder de control sobre el acceso a sistemay a los canales individuales. En los chats
comerciales, los canales de chat son vigilados por el personal del proveedor, quien tiene
el poder univoco sobre la presencia o no de |os usuarios.

Asi mismo, se encuentran los MUD’s (dominios multiusuario), los cuaes
intentan reproducir los espacios fisicos, del mismo modo que la interaccion cara a cara.
Los MUD’s son realidades virtuales basadas en textos que contienen una referencia
espacial mediante la conexidn de distintas salas (rooms) entre si. Los modernos MUD’s
sociales producen a los usuarios disefiar nuevos espacios, crear objetos y construir
poderosos lenguajes de programacién gque automatizan su comportamiento. A pesar que
los MUD’s contindan centrandose en los juegos de rol, muchos de ellos se han
convertido en un medio para que algunos grupos dispersos geograficamente mantengan
el contacto personal.

Con frecuencia, los MUD’s contienen simulaciones de la calidad de la
comunicacion multicanal y de los matices de la interaccion cara a cara, enmarcando las
lineas de texto que los usuarios se envian entre si, como mensgjes titulados “decir” o
“pensar’ o “expresar una emocion” (emote en inglés), lo que le permite a los usuarios
hacer metacomentarios durante sus turnos de palabra y crear gestos o realizar
comentarios @ margen. Los MUD’s en general pertenecen al individuo o a grupo que

proporciona € hardware y el software y € soporte técnico necesario para mantener el
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sistema. Estos propietarios tienen el control casi absoluto sobre € sistema, se les
conocen como dioses, y son quienes a su vez pueden delegar su poder totalmente o en
parte a algunos participantes seleccionados y que por lo general adoptan € status de
magos, estos pueden contar con mayor acceso a la memoria del ordenador y a la
capacidad de la red, permitiéndoles construir espacios, y algunos objetos. Asi mismo,
los MUD’s pueden contener formas sofisticadas de estratificacion social y contar con
jerarquias muy elaboradas.

Por otro lado, encontramos los sitios world wide web, los cuales han contado
con mucha popularidad desde hace ya algun tiempo, y que se han convertido en un lugar
para la interaccion. En la actualidad, las péginas web pueden servir como base tanto
parala comunicacion asincronica como sincronica.

Los mundos graficos por su parte, integran € video en tiempo red y las
herramientas de interaccion de audio, lo mismo que los sistemas de interaccion on-line
integran el chat de texto con una representacion visual de cada uno de |os participantes.
Estos mundos son conocidos como avatares (avatars en inglés), los cuales permiten que
los usuarios participen en conversaciones de audio en tiempo real, desarrollando una
estructura social, roles, oficios, espacios, negocios, transacciones con una economia
propiay su consecuente estratificacion.

Estas descripciones permiten la aproximacion a mundo virtual, como el
escenario donde se nos ofrecen infinitas realidades posibles e imposibles al mismo
tiempo; los tedricos de la posmodernidad no solo afirman que ha cambiado |a naturaleza
de la sociedad sino que se cuestionan acerca de la comprension dominante que se tiene
de la misma, gracias a su liquidez, ubicuidad y volatilidad, entre otras. El mundo que
estd emergiendo, sefiala Bauman (2007) dio € paso de su fase “solida’ de la

modernidad a la “liquida’ de la posmodernidad; es decir, a una condicién a la que las
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formas sociales, |as estructuras que limitan las elecciones individuales, |as instituciones
que salvaguardan la continuidad de los hébitos, los modelos de comportamientos
aceptables ya no pueden mantener su forma por mas tiempo, porque se descomponen y
se derriten antes de que se cuente con € tiempo necesario para asumirla u ocupar €l
lugar que se les ha asignado.

La sociedad “moderna liquida’ acota Bauman (2006), es aquella en la que las
condiciones de actuacién de sus miembros cambian antes de que las formas de actuar se
consoliden en habitos y en unas rutinas determinadas. La vida liquida, como la sociedad
liquida, no puede mantener su forma ni su rumbo durante mucho tiempo; esta es una
sucesién de nuevos comienzos como brevesy triviaes finales.

Nace entonces, segun Finquelievich y Jara (2000) una nueva geografia que
fluctia entre €l territorio presencial y € ciberespacio. Asi mismo, Castells (1998), en €
libro La era de de la informacion, economia, sociedad y cultura basa su propuestaen la
comprension del cambio social de la posmodernidad, en la superacién de las ciudades
industriales en cuanto elementos estructurantes de |a organizacién en diferentes escalas.
Identifica en la mundializacion de la economiay en la proliferacion de TIC'sen lared,
las sefiales inequivocas del surgimiento de una sociedad basada en formas inéditas de
convivencia social, que deja de tener su base en las formas clasicas cotidianas (Estado-
Nacién, Instituciones Publicas, Comunidades Locales, Familia, etc.) y paulatinamente
van abandonando sus anclajes territoriales paratejer redes sociales globales.

La nueva logica espacial, definida por Castells (2001) como “espacio de los
flujos’, modificay reconstruye las funciones de la sociedad, caracterizandola como una
sociedad centrada en la informacién, globalizada e interconectada por medios
electrénicos, y organizada a nivel planetario por la produccion de bienes y servicios.

Funciona en redes descentralizadas dentro de la empresa, redes entre empresas, y redes
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entre las empresas y sus redes de pequefias y medianas empresas subsidiarias. Esta
sociedad en red, que permite una extraordinaria flexibilidad y adaptabilidad es
informacional, global y organizada en red; ninguno de esos factores puede funcionar sin
el otro. Este autor subraya el hecho de que internet no es una tecnologia, sino unaforma
de organizacion de la actividad humana: “Lo que era la fabrica en la organizacion
industrial, esinternet en laerainformacional” (Castells, 2001, p. 39).

En este marco, sefidlan Howard y Jones (2005), la metéfora de la red constituye
un elemento clave para contextualizar e mundo on-line en e que habitamos.
Simbdlicamente la red sirve para hacer alusién a cualquier cosa; desde los mercados
bursatiles como las relaciones humanas, pero 1o que nos pone de manifiesto es que en
este mundo cualquier cosa, se puede conectar con cualquier otra cosa, o que constituye
una victoria de la posmodernidad. Sus implicaciones son evidentes, si es posible
conectar cualquier cosa, entonces para pensar sobre cualquier cosa, es preciso que lo
tomemos “todo” en consideracion, es decir, en contexto.

Como afirma Howard y Jones (2005), cuando citan a Barabasi (2002):

(...) e rapido desarrollo de las ciencias de las redes, abre una nueva perspectiva

en relacion con el mundo interconectado que nos rodea, indicandonos que las

redes dominaran el nuevo siglo en un grado mucho mayor, de lo que la mayoria
de la gente esta dispuesta a reconocer. Encauzaran las cuestiones fundamentales

gue van a conformar nuestra vision del mundo (p. 373).

De esta manera no solo la informacion, sino también la religion, la ciencia, la
politica y las relaciones, es decir, toda la gama de comportamientos humanos y
naturales, emergen en red. Lo que nos lanza més all& de una metéfora descriptiva, a una

realidad que revoluciona la concepcion de mundo. Castells (2006) la llama “la sociedad
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en red”, la cual se concreta en una nueva economia: la economia informacional/global;
y unanueva cultura: la culturade lavirtualidad real.

Castells (2006), condensa los principales rasgos de la nueva sociedad que esta
surgiendo, en las relaciones de produccion, en las relaciones de poder y en las relaciones
de experiencia. Estas transformaciones conllevan necesariamente a la aparicion de una
nueva cultura; transformaciones que se enumeran a continuacion:

1. Las relaciones de produccion se han transformado tanto social como
técnicamente; son capitalistas, sefidla Castells (2006), pero un capitalismo
informacional, donde la productividad y la competitividad son los procesos
esenciales de esta economia. Ademas, una hueva forma de organizacion y gestion
gue aspira a la adaptabilidad y la coordinacion simultanea. En la denominada
empresa en red, se redefine el papel del trabajo como productor y se diferencia
marcadamente por las caracteristicas de los trabajadores, quienes son clasificados
por su capacidad de acceso a niveles superiores de conocimiento e informacion.
Asi mismo, laeconomiainformacional global es capitalista mas que ninguna otra
economia en la historia, pero e capital esta transformado como € trabgjo en esta
nueva economia. Laregla sigue siendo la produccion en aras de la gananciay para
la apropiacion privada de la misma, sobre la base de los derechos de propiedad,
gue son la esencia del capitalismo.

Los méargenes de ganancias de los mercados financieros globales son en
promedio considerablemente mayores que en la mayoria de las inversiones
directas, debido a la superacion del espacio y el tiempo por medios el ectronicos;
su capacidad tecnolégica e informacional para rastrear sin descanso todo €l
planeta en blsgueda de oportunidades de inversién. La capacidad de

programacion y prevision de los model os de gestion financiera, permiten explotar
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el futuro, vendiendo este patrimonio irreal como derechos de propiedad de lo
inmaterial. Asi, los capitales individuales de todo tipo, son dependientes de las
inversiones en los mercados financieros globales, ya que e capital nunca puede
permanecer inactivo, asi los mercados financieros globaes y sus redes de gestion
son el capitalista colectivo real, la madre de todas las acumul aciones.

El mercado sube y baa, es manipulado y transformado por maniobras
estratégicas realizadas por computador, psicologia de masas de fuentes
multiculturales, y turbulencias inesperadas causadas por grados cada vez mayores
de complegjidad en lainteraccion de los flujos del capital aescalaglobal. Esto trae
como consecuencia divisiones sociales. la fragmentacion interna de la mano de
obra entre productores informacionales y trabajadores reemplazables. La
exclusion socia de un segmento significativo de la sociedad, compuesto por
individuos desechados cuyo valor como trabajadores/consumidores se ha agotado;
y finamente, la separacion entre la |égica del mercado de las redes globales de
los flujos de capital y la experiencia humana de las vidas de los trabajadores
(Castells, 2006).

2. Las relaciones de poder también estan siendo transformadas por la
crisis del Estado-Nacién como entidad soberana y la crisis relacionada de la
democracia politica, puesto que la democracia representativa se basa en laidea de
un Estado soberano, €l actual desdibujamiento de las fronteras de la soberania
conduce ala incertidumbre en el proceso de delegacion de la voluntad del pueblo.
Laglobalizacion del capital, la multilateralizacion de las instituciones del poder y
la descentralizacion de la autoridad a los gobiernos regionales y locales producen
una nueva geometria del poder, induciendo quiza una nueva forma de Estado: el

Estado en red. En cierto sentido el poder politico se ve vaciado de poder. Pero €l
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poder no desaparece, aunque real, se vuelve inmaterial. Es real porque donde y
cuando se consolida, proporciona durante un tiempo, a los individuos y las
organizaciones, la capacidad de aplicar sus decisiones prescindiendo del consenso.
Pero es inmaterial porque dicha capacidad procede de la posibilidad de encuadrar
la experiencia vital, en categorias que predispongan a una conducta determinada.
(Castells, 2006).

3. La transformacion de las relaciones de experiencia gira sobre todo en
torno ala crisis del patriarcado, en la redefinicion de la familia, |as relaciones de
género, la sexualidad, y por consiguiente de la personaidad; tanto por razones
estructurales, en términos de larelacién con la economia informacional, como por
las repercusiones en los grupos sociales como el feminismo, la liberacion sexual,
lalucha por €l patriarcado y grupos ecol ogistas, entre otras. El futuro de lafamilia
es incierto, afirma Castells (2006), pero el futuro del patriarcado no, solo podria
sobrevivir en estados autoritarios 0 fundamentalistas religiosos. Las redes de
personas sobre todo las mujeres cada vez sustituyen méas a la familia nuclear,
como forma primaria de apoyo emocional y material. Y aungue esté en ascenso en
el nimero de padres que se encargan de sus hijos, las mujeres solas o viviendo
con otras y sus hijos, son una forma cada vez mas difundida de reproduccion de
la sociedad.

Todo esto modifica sustancialmente la forma de socializacion de los nifios y
jovenes. Sin embargo es de notar € virgje de miles de hombres, que en aras de un
deseo de recomposicion de la familia, estan dispuestos a renunciar a sus
privilegiosy atrabgjar junto alas mujeres parareencontrar nuevas formas de amar
y compartir lavida. Mas que nunca las familias son las proveedoras de seguridad

psicoldgica y bienestar material de las personas en un mundo caracterizado por
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individualizacion del trabgjo, la desestructuracion de la sociedad civil, y la
deslegitimacion del Estado.

Este proceso de transformacion lleva ala formacion de personaidades flexibles,
capaces de llevar a cabo constantemente la reconstruccion del yo, en lugar de
definirlo por los roles sociales. “La transformacion mas fundamental de las
relaciones de experiencia en la era de lainformacion es su transicion aun modelo de
transicion socia construido, primordialmente, por la experienciareal de larelacion”
(Castells, 2006, p. 419).

De esta manera estén surgiendo nuevas formas de sociabilidad que convergen en la
transformacion de la vida misma de las personas. En € paradigma informacional
comienza a surgir una nueva cultura de la sustitucion de los lugares por €l espacio de los
flujos, y la aniquilacion del tiempo por € tiempo atemporal, 1o ha llamado Castells
(2006): la cultura de la virtualidad real, donde la propia reaidad (su existencia
material/simbdlica) esta plenamente inmersa en un escenario de iméagenes virtuales, en
un mundo de representacion, en donde lo simbdlico no son solo metéforas sino que
constituyen la experienciareal. Esta virtualidad es la realidad, porque es dentro de la
estructura de los sistemas simbdlicos atemporales y sin lugar, donde construimos las
categorias conductuales, emocionales, politicas, econdmicas, etc. de la sociedad.

El planteamiento anterior necesariamente lleva a preguntarse si 1a “ciber-cultura’ es
0 no cultura. En consecuencia con el debate académico que este concepto representa, se
encuentran diversas y convergentes definiciones de cultura; entre ellas la propuesta por
el Diccionario de Psicologia, que plantea: “la cultura encierra en si todas las reglas de
conducta, usos y costumbres, opiniones corrientes y las actitudes normales frente a los
problemas fundamentales, 1o cual le da a una sociedad su fisonomia inconfundible’

(Schoeck, 1981, p.428). Asi mismo, Martin-Barbero (2007) hizo alusion a ella como
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“las identidades, reconocimientos y explosiones de género (jovenes, adultos, hombres,
mujeres, nifios), y no solo alas artesy lasletras’.

Desde € punto de vista antropoldgico de White (2006), la cultura se define como
un continuum extrasomatico, no genético, no corporal, de cosas y hechos dependientes
de la simbolizacion. Por su parte, el sociologo Geertz (2005), define la cultura como un
esguema historicamente trasmitido de significaciones representadas en simbolos; un
sistema de concepciones heredadas y expresadas en formas simbdlicas por medio de las
cuales los hombres comunican, perpettian y desarrollan su conocimiento y sus actitudes
frente ala vida. La cultura no es una entidad, afirma Geertz (2005), sino algo alo que
puedan atribuirse de manera causal acontecimientos sociales, modos de conducta,
instituciones 0 procesos sociales; es un contexto dentro del cua pueden describirse
todos esos fendmenos de manerainteligible. Finalmente, Gadamer (1993) plantea que la
cultura es el dmbito de todo aquello que es més, cuando lo compartimos. Para €, €
lenguaje existe en la medida en que es compartido, es un espacio de circulacion de los
sentidos y desde que somos una conversacion y podemos 0irnos unos a otros: somos
€S0, Una conversacion.

Planteamientos que a condensarse llevan a pensar en la cibercultura como €l
escenario social donde emerge un desarrollo simbdlico: € lengugje digital; distintos
tipos de relaciones: lainteractividad y la conectividad; un contexto: la web; identidades:
multiples usuarios - multiples yoes; entre muchos otros aspectos de la revolucion
cultural generada por la interaccion del hombre con la cibernética. Aparece entonces un
nuevo espacio invisible y artificial —virtual-, donde todo puede ocurrir, donde los
habitantes se mueven libremente, donde cada uno puede asumir la personalidad que
quiera, donde los objetos pueden ser creados y los contextos inventados. Afirma

Lyotard (1998), la cibersociedad se estd creando sobre la base de cinco pilares
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estructurales e indispensables para su total comprension: la multimedia, la hipermedia,
larealidad virtual, las grandes redes de computadores, |as autopistas de la informacion,
y en particular la internet. Nuevos espacios sociales que exigen pensar cOmo se
desarrollan los procesos de construccion del sujeto, que creay ala vez emerge de la
cibercultura.

La incorporacion de las nuevas tecnologias de comunicacion a la vida cotidiana,
fundamentalmente Internet, actualiza el debate acerca de las nociones de identidad y
subjetividad del usuario del ciberespacio, que “es’, se construye, se narra, entre otras
posturas, en laweb. Lo cierto es, que en el ambito de los estudios culturales y sociales,
la categoria identidad y/o subjetividad, ha sido propuesta y desarrollada desde
multiplicidad de perspectivas disciplinarias y ha supuesto, en definitiva, un ambito de
investigacion sumamente compleo.

Aunque de acuerdo con €l interés tedrico que nos convoca, se ampliaran las posturas
que se alinean con la perspectiva epistemol 6gica de este trabajo, en torno a la categoria
en cuestion, poniendo de relieve como los conceptos de identidad y subjetividad van
procesua mente evolucionando, simultaneamente con los desarrollos de la filosofia de la
ciencia

La perspectiva narrativa es probablemente la que enfatiza con mayor intensidad la
importancia del lenguaje en la congtitucion de la identidad. Es por medio de é como
podemos interpretar aquello que somos, generar una cierta imagen de nosotros/as
mismosy de los demés, asi como comunicarla en nuestro contexto social. La naturaleza
simbdlica del lenguagje hace ademas que esa representacion constituya una subjetividad
comunicable, de caracter ssimbdlico estricta y caracteristicamente propia de los seres
humanos. Las operaciones de constitucion de la propia identidad, por hacerlo

lingUisticamente, comportan connotaciones y valoraciones sociaes. En efecto, puesto
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gue son vehiculadas a través del lenguaje las representaciones de la propia identidad,
contienen como todas las demas cosas, la marca de los procesos sociades que las
generan (Bruner, 2004).

El aporte del interaccionismo simbdlico, fundamentaimente desde los
planteamientos de Mead (1982) con respecto a laidentidad, es claro a afirmar que ésta
no pre-existe a las relaciones sociales sino que es contingente a ellas, surge en el
transcurso de las mismas. Las respuestas que las otras personas ofrecen a nuestro
comportamiento asi como nuestro propio comportamiento hacia si y hacia los demés,
SON SUS Procesos constitutivos.

Otro de los tedricos sociales que hacen un gran aporte a las teorias del sdlf, es
Goffman (1971), quien afirma que éste es el resultado de una negociacion operada en el
conjunto de interacciones. No obstante, sostiene que € self no es solamente eso, la
experiencia de laidentidad y el sentido de si mismo resultan de la estructura social que
le envuelve. Lo que interesa de este planteamiento es la desencializacion de la
concepcion de identidad, porque lo ve como multiple y contingente. El actor tiene a su
disposicion distintas representaciones condicionadas a su vez por |os distintos contextos
sociales en los cuales deben actuarse, por las necesidades de negociacion y definicion
conjunta de lo que esta aconteciendo.

Finalmente la vision socio-histérica, planteala forma como la persona, € propio
yo y laimportancia que le confiere, no es universal ni puede ser aplicada a culturas no
occidentales, sino que esta asociada a las condiciones historicas, culturalesy sociales en
las que vive € sujeto. De agui que el yo no pueda separarse de la sociedad particular
gue lo produjo, ni de las circunstancias histéricas que lo van deliimitando. La
identidad/self no existe independientemente de la sociedad y |a historia que lo construye

(Gergen, 1996).
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Los tedricos que se ubican en la perspectiva del planteamiento anterior,
difuminan los limites entre las categorias de identidad y subjetividad, dandole a esta
ultima un espacio protagénico, en aras de la comprension del sujeto como constructor
delarealidad. Para Sarlo (1994), laidentidad en la modernidad parti6 de un concepto de
unidad, integridad y homogeneidad; en tanto para e posmoderno, la identidad que
muchas teorias han llamado subjetividad, es algo fluido, relacional, que adquiere
diferentes formas y que mas que una esencia, €s un proyecto en marcha.

A su vez, airma Gergen (1996), que tanto la tradicién romantica como la
modernista colocaban el acento sobretodo en el individuo como agente autébnomo. Para
estas posturas los individuos son las unidades fundamentales de la sociedad; las
relaciones son secundarias o artificiales, producto colateral de la interaccion de
aquellos. Sin embargo, acota, la revolucién posmoderna plantea un profundo desafio a
concepto del yo auténomo. Es cuestionado el concepto del individuo como centro del
saber, como poseedor de una racionalidad, como el autor de las palabras que pronuncia,
como el que decide, crea, manipula o procura.

Simultaneamente, va surgiendo silenciosamente en las fronteras de esta
argumentacion una aternativa. A medida que las construcciones del yo dejan de tener
un objeto (un yo real) a cual referirse, y se llega a verlas como medio de avanzar en el
mundo social, poco a poco dejan de ser una posesion privada. El rol de cada persona
pasa a ser, e de participe en un proceso socia que eclipsa a ser personal. Las propias
posibilidades sdlo se materializan gracias a que otros las sustentan y las apoyan; si cada
uno tiene una identidad, solo se debe a que se lo permiten los rituales sociaes en que
participa; es capaz de ser esa persona, porque esa persona es esencial para los juegos

generales de la sociedad (Gergen, 1996).
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Continua afirmando Gergen (1996), que este planteamiento se esclarece cuando
se centra en el lenguaje de la construccion del yo, es decir, las palabras que se emplean
para caracterizarlo; sin embargo, es importante aclarar que la vision tradicional del
lenguaje como expresion externa de una realidad interna es insostenible, ya que s €
lenguaje estuviera verdaderamente a servicio de la expresion publica del mundo
privado, no habria forma de entenderse con los demés. El lenguaje es, de suyo, una
forma de relacién. El sentido solo se extrae del empefio coordinado con las personas;
las palabras de cada uno carecen de sentido (son meros sonidos) hasta que otro les da su
consentimiento, y también, ese consentimiento permanece mudo hasta que otro u otros
le confieren sentido.

Luego, cualquier accion por ssmple que parezca, se vuelve lenguagje cuando los
demés le confieren un significado dentro de una pauta de intercambios; € significado es
pues hijo de la interdependencia. Y como afirma Gergen (1996), no hay yo fuera de un
sistema de significados, por lo que puede afirmarse que las relaciones preceden a yoy
son lo fundamental. Sin la relacion no hay lenguaje que conceptualice las emociones,
pensamientos o intenciones del yo.

Esto lleva ainferir que no son los yoes individuales |os que crean las relaciones,
sino éstas las que crean € sentido del yo. Es decir, yo soy un yo, solamente en virtud de
cumplir un determinado papel en una relacion. En términos de Baudrillard: “nuestra
esfera privada ya no es més la escena en que se representa el drama del sujeto tefiido
Con sus objetos y con su propia imagen; ya no existimos como dramaturgos o actores,
sino como terminales de redes multiples’ (1984, p.10)

Asi mismo Estrada y Diazgranados (2007), aseveran que la comprension del Yo
careceria de sentido, a menos que pueda ser vinculada con un contexto de relaciones. Es

decir, quien se ve a si mismo como “agresivo” o “poético” por gemplo, es un juicio
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caprichoso, s dicha agresion no se deriva de un antagonismo intenso y de larga
duracién; de la misma manera ser poético resulta ser comprensible cuando se ubicaen e
contexto de la propia historia personal. Este punto particular ha llevado a que varios
tedricos concluyan, que dificilmente una comprension de la accion humana podria
Seguir su curso, en otros contextos que no fueran narrativos.

Los desarrollos de Estrada y Diazgranados (2007) sugieren que las narraciones
SON recursos conversacionales y construcciones abiertas a una alteracion continua a
medida que la interaccion progresa. Las personas no necesitan consultar un guién
interno, una estructura cognitiva, 0 una masa aperceptiva en busca de informacion; mas
bien las narraciones son un implemento linglistico arraigado en secuencias
convencionales de accion y empleados en las relaciones como forma de sostener,
promover o impedir varios cursos de accion. Y es a través de la interaccion con otros
gue se adquieren las habilidades narrativas.

En este orden de ideas, Bruner (1990) sostiene, que los otros también se
presentan en forma narrativa, se puede afirmar que la narracién sobre nosotros mismos,
gue contamos a otra persona es de hecho una narracion doble; de cualquier manera, €
otro se hace complice de este proceso de construccion. Es aqui cuando € autor, se
pregunta acerca del circulo de nuestros complices y los propone como algo parecido a

un “yo distribuido”. Amplialaidea diciendo:

(...) de la misma manera como nuestras notas y nuestros procedimientos de
buscar informacion pasan a ser parte de nuestro conocimiento distribuido...
de esta manera el conocimiento cae en las redes de la cultura; asi mimo, el Yo
también se ve enredado en una red constituida por otros (Bruner, 1990, p.

122).
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De lo que se trata es pues de poner en relieve, que las personas narrativizan su
experiencia del mundo y del papel que desempefian en €, y por lo tanto, el interés esta
centrado en los significados en funcién de los cuales se define la propia subjetividad
tanto por €l individuo como por la cultura de la que éste participa.

Entonces €l foco de interés, no es el desenlace de la interaccion dada, Sino més
bien las maneras en que se coordinan una pluralidad de perspectivas en la vida
relacional de las personas. De esta manera, los sujetos existen en un estado de
permanente construccion y reconstruccion (Gergen, 1996). Frente a lo cual, seria
imposible desconocer la reciprocidad que existe entre las formas de conversacién
relacional y la construccion de la subjetividad. Gergen (1996) afirma: “la identidad
propia emerge de continuo, vuelve a conformarse y sigue en una nueva direccion a

medida que uno se abre paso por el mar de relaciones en cambio permanente” (p. 197).

Continda argumentando €l autor, como el concepto de persona individua dejo
de ser el simplereflgjo de algo existente, y pasd a ser una creacion comunitaria derivada
del discurso, objetivada en las relaciones personales y puesta a servicio de la
racionaizacion de las ingtituciones (Gergen, 1996). Lo que da lugar a la realidad
relaciona de la subjetividad, es decir, existen distintas maneras en que se creay se
recrea la identidad personal en las relaciones. Después de todo, la incitacion a una
construccion en vez de otra, emana del entorno social, asi como e destino de dicha
construccién esta dado en lainteraccidn con otras personas.

A lo que también Gergen (1996) acota, que las narraciones del yo no son
impulsos personales hechos sociales, sino procesos sociales realizados en el enclave de
lo personal. Dicho en otros términos, se abandona la mente individual para situar a yo

en las relaciones constituidas por la narracion en la accion. Las narraciones existen en la
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accion dd relato, y esos relatos, para bien o para mal, son elementos constituyentes de
formas relacionales.

Cada narracion del yo puede funcionar bien en determinadas circunstancias, para
conducir a pobres resultados en otras. Disponer de un unico medio para hacer que €l yo
sea inteligible, por consiguiente, es limitar la gama de relaciones o situaciones en las
gue puede funcionar satisfactoriamente (Gergen, 1996).

Expresando la cuestion de otro modo, la conciencia posmoderna en torno a la
construccion de las subjetividades, favorece un relativismo minucioso en las
expresiones de la identidad. A nivel metatedrico induce a una multiplicidad de formas
de dar cuenta de la realidad, aunque reconociendo la contingencia historica y
culturalmente situada de cada una. Afirma Gergen (1996), que solo existen exposiciones
dentro de conversaciones distintas, y ninguna conversacion es trascendentalmente
privilegiada. Es decir, e sujeto posee multiplicidad de autoexposiciones, sin que
necesariamente se tenga que comprometer con alguna de ellas, puede explorar una
variedad de formulaciones narrativas, sin que exista una “verdad del yo” particular, ya
gue las construcciones narrativas son fluidas y abiertas a los vinculos cambiantes de la
relacion (Gergen, 1996).

Afirmael autor, textual mente:

Desde e punto de vista construccionista, la relacion adquiere prioridad sobre el

yo individua: los yoes solo se realizan como subproducto de la relacion. Por

consiguiente, cambiar la forma y € contenido de la autonarracion de una
relacion a otra, no es ni fraudulento, ni egoista en el sentido tradicional. Més
bien, es honrar los diversos modos de relacién en los que uno esta cogido. Es
tomar en serio las multiples y variadas formas de relacionalidad humana que

constituyen una vida. Las acciones adecuadas y satisfactorias solo lo son en
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términos de los criterios generados en las diversas formas de relacion (Gergen,

1996, p. 303).

En efecto, los procesos de subjetivacion, por hacerse linguisticamente,
comportan connotacionesy valoraciones sociales; y puesto que son vehiculadas através
del lenguaje las representaciones de la propia identidad contienen, como todas las
demés cosas, lamarca de los procesos sociales que las generan.

Por lo tanto, la construccion de la subjetividad hace hincapié en la narracion dentro
del proceso sociad mas amplio de generacion del significado. Esto implica una
apreciacion de la relatividad contextual del sentido, una aceptacion de la
indeterminacion, la exploracion generativa de una multiplicidad de significados y la
comprension de que es innecesario adherirse a un relato invariante o buscar una
identidad definitiva (Gergen, 1996).

Los acuerdos de significacion implican dar cuenta de |os sujetos en relacion, Bruner
(1990) advierte que estar expuesto al flujo del lenguaje no es tan importante como
utilizarlo mientras se hace algo. Asi, € lenguaje es un dispositivo de relacion, pues no
sblo describe larealidad, sino que ayuda a crearla, comprenderlay transformarla, en las
relaciones linguisticamente constituidas.

Las formas de vida de estos sujetos en proceso de subjetivacion permanente,
dependen de los significados y sentidos compartidos, asi como de forma de discursos
participados que sirven para negociar las diferencias de significado e interpretacion. De
esta manera, los procesos de subjetivacion hacen parte de la capacidad humana de
contar experiencias en forma de narracién, como instrumento para proporcionar
significado gque domina gran parte de la vida de una cultura (Bruner, 1990).

En conclusién, los procesos de subjetivacion son e resultado de la construccion y

negociacion de significados, en los consensos con aquellos yoes distribuidos. De esta
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manera, las identidades entendidas como nucleos asilados de conciencia encerradas en
los cerebros humanos, dan paso a las multiples subjetividades humanas que emergen en
las interacciones narrativas.

Por esta razén, se puede afirmar una vez mas, que larealidad no es otra cosa que la
realidad subjetiva, ya que no es algo por fuera de la construccion del sujeto, es algo que
éste crea y recrea en una produccion humana; donde tanto el sujeto como los objetos,
literalmente son realizados en las conversaciones que a su vez encarnan significados y
que son, en Ultimas, los productores de realidad. Asi, este proceso de subjetivacion de s
mismo y del mundo, es mas un evento comunicacional que objetivo, como |o sostiene la
mirada positivista (Gergen, 1996).

Entonces, la redlidad ya no se presenta como una externalidad, sino que es €l
sujeto mismo con sus ideas, valores, interpretaciones, sentidos, actitudes, etc. quien
hace parte de esarealidad, y por ende, ninguno de los dos (sujeto y realidad) es entonces
definible independientemente del otro; dicho de otra manera, la tradicional dicotomia
entre lo individua y lo social, carece de sentido (Ibafiez, 1979). Luego, tanto la realidad
como el sujeto son una construccion social.

De tal manera, se acogen en este trabajo, las posturas tedricas que plantean la
"constitucion de subjetividades’, como aquellos procesos de autoconstruccion humana
atravesados por las diferentes formas de negociacion de significados, por la interaccion
con el universo simbdlico-cultural que nos rodea, por las diversas maneras de percibir,
sentir, pensar, conocer y actuar, por las modalidades vinculares, los estilos de vida, y
finalmente por las formas de concebir la articulacién entre € individuo(yo) y €
colectivo (nosotros) (Giorgi, 2003).

Por consiguiente, es muy importante dejar claro que aunque la literatura trate

indistintamente la subjetividad y la identidad, este estudio a partir de las ideas socio-
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construccionistas, asume la postura planteada por Berger y Luckman (2003) quienes
afirman: “que la identidad constituye un elemento clave de la realidad subjetivay en
cuanto tal, se hallaen unarelacién dialéctica con lasociedad. Laidentidad se forma por
procesos sociales’ (p. 214). Es decir, una vez se cristaliza la identidad, |os procesos
subjetivos, la mantienen, la modifican o lareforman en las relaciones sociales.

De esta manera, la subjetividad es considerada como un elemento constitutivo de
laidentidad. Y en cuanto tal, los procesos de construccion de subjetividad forman parte
de la constitucién de laidentidad, pero no se equiparan. Se podria afirmar con Berger y
Luckman (2003), que la identidad es un fendmeno que surge de la dialéctica entre la
subjetividad y la sociedad.

De aqui, la importancia de hacer referencia a contexto, ya que las
construcciones de la subjetividad no pueden segun los autores, plantearse sin reconocer
las relaciones de la realidad que se dan por establecidas en la situacion socia del
individuo. Para expresarlo més categéricamente, los procesos de construccion de
subjetividad estén relacionados con las definiciones sociales de larealidad en general, y
de por si, se definen socialmente (Berger y Luckman, 2003).

Desde la dptica socionstruccionista se concibe a sujeto como un ser
eminentemente social. Se afirma que no hay distincion posible entre individuo y
sociedad como se ha pensado comunmente -la sociedad como la suma de los individuos
0 como un contexto externo que influye sobre ellos-, ya que la dimension humana esta
dada por lo social, entendido como un lugar que no radica en las personas, ni fuera de
ellas, sino entre ellas, es decir, en e espacio de significados compartidos y construidos
conjuntamente. Dicho de otra manera, es a partir del momento en que se constituye un
mundo de significados compartidos y simbdlicamente construidos por seres humanos,

que se puede hablar de lo socia (Ibéfiez, 2001).
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Relacionado con lo anterior, € socioconstruccionismo incorpora algunos aportes
de latradicién hermenéutica, que plantean que el conjunto de la experiencia humana del
mundo y de la praxis vital se sostiene en € modo de ser del propio estar ahi: la
comprension. En este sentido, la validez de la interpretacion no esta dada por el objeto
ni por la intencion del autor, sino por los marcos interpretativos en los que se genera.
Con esto el socioconstruccionismo busca enfatizar la postura de que la verdad es una
interpretacion relativa al momento sociohistorico en que se construye, y por lo tanto, de
lo que se trata es de dar cuenta de por qué una interpretacion se ha legitimado como la
verdadera, es decir, de cud seria e marco interpretativo y las condiciones sociaes que
lageneray posibilita (Gergen, 1992).

Sumado al carécter social del género humano, esta perspectiva plantea €l
reconocimiento de la agencia humana en la construccion de la realidad. Esto quiere
decir que la conducta humana es propositiva, autodeterminada e intencional, y por 1o
tanto, capaz de autodirigir su comportamiento con base en decisiones internamente
elaboradas (Ibafez, 2001). Este reconocimiento conduce a un replanteamiento de la
forma en que deben ser investigados los fendmenos sociales, ya que “la relativa
autonomia del ser humano obliga a aceptar la idea de que pueden darse casos en que
ninguna condicién sea ontol égicamente suficiente para producir un efecto, es decir, que
existen casos en los cuales, estando reunidas todas sus causas, un efecto puede
producirse o no” (Ibafiez, 2001, p.232). Por lo tanto, ya no es concebible la prediccidn
de la accion humana, sino solo lainterpretacion y comprension a posteriori.

Adicionalmente, es importante destacar la consideracion que se hace desde esta
perspectiva de lo que se hallamado la reflexividad humana. Por ella se entiende aquella
“capacidad del ser humano de romper la disyuncién objeto/sujeto y de fundir ambos

términos en una relacion circular, lo que posibilita la construccion de la naturaleza
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social de ese mismo ser humano” (Ibéfiez, 2001, p. 231). Es asi, como una persona
puede verse a si misma como objeto, verse con y en los ojos de los demas y, en
definitiva, hacer que seamos inteligibles paralos otros y para nosotros mismos, en otras
palabras, “el bucle recursivo que cierra e ‘yo cognoscente’ sobre e ‘yo conocido’
constituye en Ultimainstancia la condicion de posibilidad de lo socia” (Ibéfiez, 2001, p.
231).

Acercarse a la construccion de la subjetividad como accion socia supone entonces,
conocer & contexto como el espacio donde son generados |os contenidos intersubjetivos
que se comparten en las comunidades que los interpretan, ya que es ali donde se
generan los marcos de referencia 'y las representaciones sociales, de manera que solo
desde este contexto sera posible entender la subjetividad. La subjetividad se presenta
entonces, como un constructo relacional, entre lo individua y colectivo, conformado
por dicotomias y polaridades, pero en ningin caso dicotomico o excluyente (Gonzales,
Cavieres, Diaz y Valedvenito, 2005).

Ahora bien, e concepto moderno del hombre que ha permanecido durante los dos
siglos pasados, establecia la identidad como absoluta, estable, integrada, sustancial. El
lugar y €l tiempo otorgaban la sustancia pre-existente de la identidad del individuo, 1o
cual derivaba en la existencia de lo singular, de lo Unico y a la vez diferente, de cada
persona (Silva, 2001). Este modelo de hombre perfecto colisona casi de forma
definitiva con el advenimiento de los medios de comunicacion y de las tecnologias a
distancia. Las nuevas formas de telepresencia, las técnicas de simulacro y de la
virtualidad, permiten complgjizar e fendmeno identitario, pues difuminan los limites
espacio temporales, las fronteras entre el mismo y € otro, los cuales constituian las

bases més sdlidas del pasado proyecto de hombre.
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Estos vertiginosos cambios o transformaciones que se han dado en la sociedad, en
laculturay en el sujeto mismo, encuentran en las TIC's, un espacio de comprension. Es
importante tener en cuenta, que latécnicay latecnologia, como parte fundamental de la
cultura, son asumidas dentro de los mismos parametros de pensamiento y significacion
gue cualquier otro elemento cultural, y por tanto, asimiladas y representadas con una
gran carga de simbolismo (Martinez, 2006). La internet es un elemento de la cultura
informatica que ha contribuido a pensar en la identidad en términos de multiplicidad;
pues en este espacio, |as personas son capaces de construir un yo a explorar por muchos
yoes, permitiendo la constante construccién y reconstruccion, de su identidad (Turkle,
1997).

Esto demuestra, que la trasformacion dada en los sistemas sociales por la
mediacion de las TIC's genera un vuelco en los pardmetros clésicos sobre 1os que se
construyeron las culturas humanas y por ende en la conformacion de las subjetividades
de sus miembros (Martinez, 2006). Por lo tanto, la tecnologia no es un factor
independiente del sujeto, sino parte constitutiva del mismo y de su habitar
imaginariamente el mundo a través de sus modos de percibir, de pensar, de expresarse y
de interactuar (Erazo, 2007).

De esta manera e contexto en e que el sujeto anteriormente referido se construye,
es la cibercultura; la cua de acuerdo con Martinez (2006) “es una estructura
informacional que corresponde a una configuracion o trama de significaciones
compartidas en un tiempo oly espacios dados, y que, a igual que en la cultura
tradicional proveen a ser humano de la fuente genérica de identidad, asi como también,
de los mecanismos de su intercambio, pero soportados y referidos a una infraestructura

tecnologica’ (p. 44)
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El ciberespacio como el escenario donde emerge la cibercultura, adquiere vital
importancia @ momento de comprender la construccion de la identidad de los sujetos
usuarios de la internet. Suler (1996, citado por Salazar, 1999) caracteriza este espacio
socia de la siguiente manera:

En primer lugar, e “cibernauta’ experimenta una experiencia sensorial limitada.
La gran mayoria de lo que se recibe por Internet esté basado en el texto. Aun cuando la
interaccion en la Internet puede estar acompariada por elementos como sonido, gréficos
de ata resolucion, video conferencia, voz hablada, etc., la persona se sumerge en €l
medio solo a través de los sentidos de la audicién y la vision; 1o que no equivale a la
totalidad de la experiencia sensoria de laque es capaz € ser humano.

Por otra parte, continua €l autor, se da una relativa flexibilidad y anonimato de la
identidad de la persona. La ausencia de contacto cara a cara permite que € usuario
asuma précticamente la identidad que €l desee, expresando solo partes de la identidad
real, identidades imaginarias, 0 S mplemente quedarse en el anonimato.

Asi mismo, existe una relativa igualdad en el status. En el ciberespacio, todo el
gue entra tiene précticamente las mismas oportunidades para expresarse sin importar
raza, color, sexo, posicién social, nacionaidad, etc. Sin embargo, esto todavia es
relativo dado que dentro de las comunidades virtuales un sujeto puede tener posicién
socia diferente aladel otro, dependiendo de su rol y dedicacion. Ademés, la barrera del
idioma esta presente, ya que unos idiomas tienen mas presencia que otros en la Internet,
como por giemplo, € inglés.

Otro aspecto que sugiere, es la trascendencia de limites espaciales, ya que los
limites de la distancia geogréfica entre un sujeto y otro, se desdibujan en €

ciberespacio.
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De tal forma, ocurre un estiramiento y condensacién del tiempo. Por gjemplo, en
los “chatrooms” se da una comunicacién sincronica en tiempo real, en donde un usuario
recibe el mensaje del otro a mismo tiempo que lo escribe. En las listas de envio, por el
contrario, se da una comunicacion diacronica en la que e sujeto responde el mensgje
algun tiempo después de recibirlo. Cualquiera sea el caso, en € ciberespacio e sujeto
siempre tiene un tiempo de moratoria, de espera para responder, mucho mayor que en la
comunicacion cara a cara. En adicion, el tiempo tiende a condensarse ya que en los
ambientes virtuales no hay parametros naturales de nocturnidad ni amanecer, pueden ser
tanto cambiantes como monétonos, y € sujeto puede experimentar un sentido del
tiempo discontinuo con respecto a de lavida offline.

Otro aspecto aresdtar, es que e cibernauta tiene acceso a una gran cantidad de
relaciones sociales. Gracias a las particularidades del medio, e usuario tiene la
oportunidad de entrar en contacto con otros usuarios que compartan iguales intereses,
valores, orientaciones, etc.; de tal manera que el ciberespacio amplia enormemente el
rango socia de la persona

Ademés de esto, todo lo que & usuario haga o diga en €l ciberespacio puede ser
grabado y almacenado, por lo tanto, el cibernauta deja una huella electrénica. En este
sentido, e usuario puede reexperimentar conversaciones 0 Situaciones anteriores, y
otros pueden monitorear |as acciones de este.

Ya que € ciberespacio se asemeja a un suefio u otro estado de conciencia
alterno, €l sujeto tiene la posibilidad de expandir su percepcion de identidad: trasciende
las leyes fisicas -puede caminar por paredes, teletransportarse de un lugar a otro, etc.-;
crea por generacion espontanea -puede crear un objeto de la nada, abrir una ventana en
la que se encuentre un cuarto de “chateo”, etc.-; tiene la capacidad de trascender el

tiempo -l marco temporal del sujeto puede ser suspendido, adelantado o puede
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mezclarse con €l espaciotempora de otro-; no existe una clara delimitacion de los
limites personales -el si mismo se mezcla con el otro, no hay una clara percepcién de
donde termina la experiencia de uno y donde empieza ladel otro- y como en los suefios,
el sujeto experimenta una sensacion cambiante de identidad -el sujeto puede jugar con
su identidad, reconfigurando lo que los asemejay diferencia del otro constantemente-.

Finalmente el autor, culmina su caracterizacion de las cualidades psicol 6gicas del
Ciberespacio con la identificacion de la aparicion del fendmeno de la experiencia del
hoyo negro -black hole experiences-, que consiste en la carencia de recepcion de
feedback por parte del medio; en e mundo fisico, aun cuando una persona no conteste
un mensgje, llamada, o pregunta directa, € sujeto siempre estara recibiendo informacién
sensorial de la otra persona o del medio. En el ciberespacio, por e contrario, las
limitaciones sensoriales son de tal magnitud, que € individuo puede encontrarse en la
situacion de llevar a cabo una accion y no recibir nada en retorno; convirtiéndose asi en
una probabl e fuente de frustracion y ansiedad.

Esta caracterizacion del ciberespacio, genera una permanente redefinicion
cultural; ya que en relacion con los planteamientos de Martinez (2006), la
comunicacion mediada por computador -CMC- no solo crea una nueva cultura, sino
gue abarca y fusiona todas las expresiones culturales, homogenizando y redefiniendo
Sus sentidos.

Lo que permite a Martinez (2006) proponer un nuevo modelo cultural através de
los siguientes aspectos:

- Amplia diferenciacion social y cultural, que conlleva una fragmentacién de
las colectividades dependiendo de la ubicacion y la operatividad frente al

sistema, es decir frente a la capacidad interactiva del usuario donde su
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interaccion no depende de la voluntad individual sino de las exigencias del
sistemay la capacidad operativa de los usuarios.

- Creciente edtratificacion social  entre los usuarios, dadas las diferencias
culturales y niveles educativos, estableciendo barreras con relacion a la
inclusion al sistema. Es por ello, que el éxito comunicativo estaria dado por
laversatilidad y facilidad en la compresion de nuevos codigos 'y su ensamble
significativo. Esto genera una préctica social nueva, basada en la
interpretacion y funcionamiento simbalico.

- La integracién de todos los mensgjes en un modelo cognitivo comun, a
través de una serie de cddigos que se convierten en unidades operativas que
Nno expresan experiencias anteriores con toda su carga significativa, sino que
ellos mismos -los codigos- se convierten en la experiencia como tal; asi la
comunicacion se convierte en una mezcla aleatoria de muiltiples significados.

- Por ultimo, este nuevo modelo de cultura, captura dentro de sus dominios la
mayor parte de las expresiones culturales en toda su diversidad, o que
permite hablar de una “metacultura’ donde todo se homogeniza, borrandose
las fronteras culturales, y creando un plano global en el cua lariqueza de la
diversidad habra desaparecido.

De acuerdo con los argumentos anteriores, existe una preocupacion en torno a la
posibilidad de interpretacion de las subjetividades actuales y futuras, y sobre los nuevos
pardmetros en los que se sostendra su produccion y significacion; ya que, € desarrollo
tecnologico es un fendmeno irrefrenable, que se multiplica exponencialmente y que
cada vez mas va comprimiendo e mundo y la historia, demostrando su
posicionamiento como preferencial mediadora de la interaccién social, en espacios

donde & entorno natural tiende a coincidir con el entorno mecénico.
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La CMC, de acuerdo con este autor, tiene importantes efectos sobre la
subjetividad, ya que transforma radicalmente las posibilidades de narracion y creacion
del sujeto y del mundo del que forma parte. Asi mismo Salazar (1999), previamente
afirmd, que debido a que en €l ciberespacio no se necesita “ver tangiblemente” al otro
para comunicarse, es decir, no se tiene ningun indicio de la aparienciafisica de éste, su
tono e inflexiones de voz, sus gestos, etc., se hace necesario que en la virtualidad un
usuario siempre tenga que diferenciarse del otro “onlineg” si quiere establecer una
relacion dialdgica con éste. En este sentido, €l Unico indicador que un usuario tiene de la
identidad -lo que asemeja y diferencia a uno del otro- de su interlocutor es la
representacion que éste haga de si mismo en el medio de la Internet.

En este sentido, afirma Martinez (2006), |os usuarios de la web, actian como si se
reunieran en espacios publicos reales, espacios habitados por cuerpos descritos y
narrados desde una construccién electronica. Los roles y caracteristicas son diversas,
cambian frente a cada encuentro y se elaboran segun la circunstancia. Las personas
tienden, a pesar de conocer a muchos amigos, a darles a todos la misma identidad,
creando relaciones nuevas como s fueran ain € anterior y donde los hombres son
etiquetas intercambiabl es, asignaciones que dependen de cada ocasién (Martinez, 2006).

Ademas, del componente comunicativo inmerso en los procesos de construccion
sociocultural, y como tal, de laidentidad, es posible hablar de otro elemento importante
para dar sustento a la construccion de la subjetividad: la corporeidad. De acuerdo con
Martinez (2006), un elemento importante en e andlisis del nuevo modelo cultural (a
cua se hizo referencia en parrafos anteriores) es la pérdida o ausencia del cuerpo en la
intercomunicacion con los demas. Siendo lo corpéreo una via de construccion y
expresion de la identidad, la corporeidad tendr& que ser una construccion

eminentemente cultural. Este autor plantea que la corporeidad ha sido € parametroy €l
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vehiculo de toda construcciéon de la subjetividad y la superficie de toda forma de
identidad, ya searelacional o individual.

Por lo tanto, la prefiguracion del cuerpo nos vincula con otros, de manerainicia y
directa, constituyéndose como principio y fin de toda interaccion humana. El cuerpo no
es solamente una entidad, sino una experiencia constante del yo. Sin embargo, las
transformaciones culturales dadas por nuevas formas de estar en e mundo, hacen que el
cuerpo fisico sea suplantado por € cuerpo interface -que es un cuerpo narrado- hombre-
méaquina, como generacion de una nueva forma de encarnacion, que se instaura desde
una confluencia simbdlica entre lo artificia y lo natural, larealidad virtua y larealidad
fisica, donde € cuerpo se expande, se fusiona, se complementa y se transforma
(Martinez, 2006).

Esto dltimo encuentra relacion con lo planteado previamente por McRae (1997,
citado por Salazar, 1999) quien afirma, que en € ciberespacio a darse una interaccion
mediada por computador “el individuo debe construir un ser imaginario, transferirle su
propia percepcion sensorial, a igua que la del otro imaginario y simultdneamente
dislocar y duplicar su sentido subjetivo del self corporeizado” (p. 84)

Asi, pensar en € sujeto en la era de la informacién nos enfrenta a la pregunta por
la constitucién de la identidad en entornos descorporeizados, cuerpos en interface
permanentemente expuestos a intercambios, transcodificacion y transubjetivacion,
cambiando las formas de estar en e mundo desde una perspectiva fluctuante entre unas
éticas hacia unas estéticas nuevas (Martinez, 2006). Esto, encuentra relacion con lo que
Turkle (1997) afirm6 previamente: “Internet se ha convertido en un significativo
laboratorio social parala experimentacion con las construcciones y reconstrucciones del
YO que caracterizan la vida posmoderna. En la realidad virtual nos autocreamos’ (p.

228-229).
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El ciberespacio, entonces, no solo es un nuevo espacio de relacién consigo
mismo y con los otros, sino que al ubicar a individuo en la mente de los otros -a través
Voces, imagenes y palabras, a través de la pantala-, se abre la posibilidad de asumir y
vivir identidades multiples, donde unos a otros se influyen mutuamente, y se convierte
como consecuencia, en un elemento de referencia para pensar en la realidad (Erazo,
2007).

Ahora bien, este tipo de transformaciones de la identidad en el ciberespacio
cobran especial importancia en la experiencia que los jovenes, en la actuaidad tienen, a
interactuar con estas nuevas modalidades de relacidn y construccién social y cultural.

Pero antes, es importante distinguir algunos aspectos relacionados con los
procesos de subjetivacion juvenil, por ser esta poblacion donde se encuentra
concentrado el mayor nimero de usuarios de laweb. En aras del gercicio que serealiza,
es de vital importancia comprender su mundo.

De acuerdo con Garcés (2005) en la sociedad actual, la juventud instituye una
manera particular de estar en la vida regida por potencialidades, aspiraciones,
modalidades éticas y estéticas, entre otras. Esta juventud se encuentra condicionada,
segun la autora, por una serie de dimensiones como: la edad, € cuerpo, € género, la
nacionalidad, la clase socia y la generacion a la que pertenecen. Estas dimensiones
[legan a constituir identidades estructuradas y estructurantes.

En las estructurantes los jévenes logran constituir identidades transitorias que no
estan sujetas a la estabilidad y la permanencia; son transitorias en tanto se refieren a
l[imites de adscripcion menos rigidos que los existentes en identidades estructuradas. Por
lo tanto, como afirma Reguillo (2003) los jévenes no representan una categoria univoca.
De acuerdo con la autora, la juventud es una categoria construida culturalmente, no se

trata de una “esencia’ y, en tal sentido, la mutabilidad de los criterios que fijan los
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l[imites y los comportamientos de lo juvenil, esthd necesariamente vinculada a los
contextos sociohistoricos, producto de las relaciones de fuerza en una determinada
sociedad.

Como resultado de estas relaciones de fuerza, surgen diferentes segmentos
poblacionales juveniles. aquellos jovenes institucionalizados vinculados y determinados
por la escuela, el trabajo, lareligion; otros estan inscritos en la sociedad de consumo y
su identidad, individual o colectiva, es definida por la l6gica capitalista; y existen otros
jévenes, quizés en las margenes o en la resistencia, desde donde inventan renovadas
formas de ser y existir. En fin, se trata de jévenes que participan y se adscriben a la
sociedad a través de diversas posibilidades culturales, ya sea por la via de la cultura de
consumo, las industrias culturales, la vida institucionalizada o las culturas juveniles
(Garcés, 2005).

Esto uUltimo permite reconocer, que en las culturas juveniles las identidades son
inestables, moviles, presentes y sin arraigo, oponiéndose a una tradicional idea de la
identidad como fija, Unica y homogénea. Asi, las renovadas identidades juveniles
pueden ser denominadas como identidades fragmentadas y/o performativas (Vila, 2002,
citado por Garcés, 2005), ya que las identidades que se gestan en las culturas juveniles
son apropiadas, desfiguradas o reconstruidas por |os jovenes.

Vila (2002, citado por Garcés, 2005) define las identidades fragmentadas y
performativas de la siguiente manera:

La ldentidad fragmentada, hace referencia a la complga combinacion de
multiples sujetos conviviendo en un solo cuerpo; sujetos precariamente saturados en una
imaginaria identidad unitaria, a través de la construccién narrativa de tal unicidad

ficcional. Cada sujeto participa de variadas posiciones, en términos de clase, edad, raza,
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etnia, género, migracion, religion, que evidencia en € grupo, una organizacion
particular de interesesindividuales y sociales, de similitud y diferencia.

La Identidad performativa, es definida por e autor, como la capacidad de los
seres humanos de producir 1o que nombran; de manera que se establecen diversas e
imaginarias identidades narrativas que confrontan las identidades esenciales y
materiales. Identidades construidas a través de las experiencias directas que ofrece el
cuerpo, € tiempo y la sociabilidad, experiencias que nos permiten ubicarnos en
narrativas culturales imaginativas, donde la préactica corporal marca la integracion de lo
estéticoy lo ético.

Ahora bien, a pesar de las diferencias de clase, género o emblemas aglutinantes
entre los jovenes (Reguillo, 2003), estos comparten varias caracteristicas que pueden
considerarse propias de las culturas juveniles actuales:

1. Poseen una conciencia planetaria, globalizada, que puede considerarse como una
vocacion internacionalista. Nada de 1o que pasa en e mundo les es geno, se
mantienen conectados a través de complejas redes de interaccion y consumo.

2. Priorizan los pequefios espacios de la vida cotidiana como trincheras para
impulsar la transformacion global.

3. Existe un respeto casi religioso por el individuo que se convierte en € centro de
las précticas. Puede decirse que la escala es individuo-mundo y que el grupo de
pares no es ya un fin en si mismo, sino una mediacion que debe respetar la
heterogeneidad.

4. Seeccionan cuidadosa de las causas sociales en las que se involucran, donde €l

barrio o € territorio han dejado de ser € epicentro del mundo.
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Todos los aspectos anteriormente nombrados, constituyen un soporte para
comprender y abordar e tema sobre la relacion, que de manera especiamente
importante y marcada se viene dando entre los jovenesy latecnologia. Unarelacion que
necesariamente, esta transformando y posibilitando diferentes maneras de ser y de estar
de los jovenes, en un mundo mediado por latécnicay en especial, por la virtualidad.

Erazo (2007) sostiene que la relacion que establecen los jovenes con la tecnologia,
va més ala de una relacién con una maquina, ya que se ha convertido en una relacion
casi simbidtica que lleva a pensar, que los procesos de subjetivacion juvenil se
encuentran ante un ecosistema modificado donde tecnologia y seres humanos a
interactuar reconstruyen sus roles 'y ala sociedad misma, es decir, en la medida en que
seintroduce el uso y apropiacion de las TIC's se transforman las relaciones de poder y
las practicas de saber en €l tgjido social y en el ambiente.

Esto permite hablar de 1o que e autor ha planteado como las “ Subjetivaciones
Tecno juveniles’, es decir, las subjetividades que se construyen en la actualidad en los
jévenes gque se encuentran en relacion constante y directa con las nuevas tecnologias,
entre ellas € internet. De acuerdo con este planteamiento, €l joven inmerso en un
sistema infocomunicacional piensa que las oportunidades para desarrollar su trayecto
vital se amplian en gran medida, dada su capacidad de agencia cultural en e nuevo
escenario global (sociedad de mercadeo y de la informacion, del conocimiento y el
control), lo cual se asocia con una sensacion de poder.

De esta manera, tal como lo planteo previamente Eckholt (1997, citado por Raad,
2004) surge una variedad de cultura juvenil, de agrupaciones de jévenes, cada una con
acentos diferentes, con una marcada variable social, politica o cultural, con signos
distintivos propios, formas de lengugje, con su estética especifica, con una especia

preferencia por determinada misica, que matizan segun caracteristicas regionales,
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sociales o sexuales. Esto hace que los procesos de socializacion e identificacion de los
jévenes, se caracterizan por la cohesién, la participacion y €l reencantamiento.

Se viene presentando entonces, una acelerada transformacion en las formas en que
hoy se asumen los procesos de subjetivacion juvenil, procesos que se caracterizan por
una mayor capacidad de decision respecto al trayecto vital propio, son procesos méas
flexibles en sus sensibilidades en formas de pensar y actuar, dado que, el mayor acceso
gue tienen los jovenes alainformacién, posibilitavalorar como relativas las posiciones
propiasy genas, y fundamentar mejor las que toman (Erazo, 2007).

Muestra de ello, lo representan las interacciones frecuentes y compleas que
establecen los jovenes con €l ciberespacio, ya permiten que este Ultimo se transforme
en un “espacio psicologico” -entendido como un ambiente compartido en e que los
sujetos construyen conocimientos y desarrollan subjetividades més ala de tareas
especificas- en el que los jovenes se reconocen juntos, aunque en una modalidad de
encuentro diferente ala presencial (Balardini, 2000).

Se hagenerado, como lo planteo previamente Mufioz (1998, citado por Raad, 2004)
una “cultura digitalizada en imagenes, es e iman aglutinador de las culturas
juveniles...esta cultura es productora de nuevos simbolos, de nuevos referentes’ (p. 2)

En el ciberespacio, como espacio de reconocimiento, |0s jovenes pueden inventarse
toda clase de roles, identidades e historias, cambiando su nombre, edad, o incluso su
género. El ciberespacio se constituye en un escenario privilegiado en el que, € proceso
de construccion de la identidad del sujeto, puede encontrar un terreno fértil para la
experimentacion y exploracion de la propia subjetividad (Balardini, 2000). Asi, por
gjemplo, los jovenes pueden crear y seleccionar iconos que representan su identidad,
denominados “avatares’; por lo comuin, suelen tener un avatar principal y otros

secundarios, seguin su necesidad. De acuerdo con € autor, esta creacion y seleccion de
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diferentes avatares, es semegjante a desarrollar un yo principa y agunos “yoes’
accesorios para circunstancias que lo ameriten.

Lo anterior permite pensar, que la posibilidad del anonimato estimula alos jovenes
a crearse distintas personaidades y experimentar con ellas. Por lo tanto, la
experimentacion y exploracion, en el proceso de construccion de su identidad, resultan
elementos centrales y la flexibilidad —y seguridad- que les ofrecen los ambientes
virtuales, previsiblemente operara luego en el mundo “real” (Balardini, 2000).

Relacionado con este Ultimo aspecto de la virtualidad, Villanueva (2006) plantea,
que en la comunicacion digital se crean espacios de expresion individual que muchas
veces aparentan mas libertad que los espacios redes. Esto se da, porque la
comunicacion se realiza con personas que no vemos, Y contar aspectos privados es
menos comprometedor que en los espacios convencionales. Ademas, asevera € autor,
no hay cosa mas facil que crear unaidentidad falsaen el espacio virtual: lasinceridad en
la expresion no tiene que ir acompafiada por sinceridad en la identificacion, ya que,
usando solo la palabrea escrita, sin revelar rostros o sin necesidad de establecer
elementos concretos y reales de referencia sobre donde, como y de qué manera se vive,
es posible pretender ser otra persona.

Todos los aspectos anteriormente expuestos, son € reflejo de un sin numero de
experiencias sociales que se van matizando de acuerdo a los contextos sociales y a los
efectos mediaticos, propios de la posmodernidad y que pueden ser considerados como
propios de las culturas juveniles actuales (Raad, 2004). Como resultado de esto, la
autora destaca | 0s siguientes aspectos:

- Lamascara como identidad: ya que esun ir y devenir entre construccionesy

deconstrucciones de un yo, otro y un nosotros.
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- El tiempo como experiencia: viven el presentismo -no futurismo- a través de
lainteraccion constante.

- Fin del espacio como territorio: sus espacios ya nos son compartidos sino
interconectados y con estructuras del tiempo de tipo instantaneo y
simultéaneo.

- El consumo como dialéctica: Los jovenes son los principales consumidores
de mercados multidimensionales. La cultura es experimentada a través del
consumo de objetos, imégenes, y experiencias culturales ofrecidas por la
industria de la entretencion y la tecnol ogia.

- Emociones aglutinantes: la consistencia del grupo  es intensamente
mantenida por puestas en comun de sensibilidades y afectos. Para los
jovenes, e sentimiento de pertenecer a un grupo es esencial en € proceso de
construccion de la propia identidad. El ciberespacio, les ofrece, en este
sentido, la posibilidad de conocer un nimero ilimitado de personas y grupos
con los cuales interactuar. Pueden dejar un grupo y rapidamente integrarse a
otro o constituir uno nuevo generado por ellos mismos. Las posibilidades se
ensanchan en un horizonte abierto. La tecnologia del ciberespacio les
permite congtituir toda clase de grupos y los jovenes se apropian de ella
generando grupos acordes a sus necesidades e intereses (Balardini, 2000).

Estas caracteristicas propias de las culturas juveniles en la posmodernidad,

vienen acompafiadas de un componente importante: una transformacion en e lengugjey
en las formas de comunicarse entre los jovenes en e ciberespacio. Al respecto,
Villanueva (2006) afirma, que los medios digitales interpersonales han creado un
ambiente donde ciertas caracteristicas del uso del lenguaje resultan privilegiadas frente

a otras. Al tratarse de medios fundamentalmente textuales, existen carencias para la
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expresion de emociones y tonalidades en los puntos de vista. Para compensar esta
carencia, se inventaron los emoticones o smileys.

De acuerdo con Villanueva (2006), esta utilizacion de iconografia estandarizada
es la primera incursion del medio digital en otras formas de comunicacion. La principal
diferencia entre la expresion escrita convencional y la comunicacion por medios
digitales, como resultado de la incursion de estos elementos iconogréaficos es la
siguiente: La expresion escrita convencional nunca ha pretendido expresar emociones
de la misma manera que la comunicacion interpersona verbal lo hace, porque su
funcion social es otra; lo dicho en persona no tiene e mismo peso que lo puesto por
escrito. Por el contrario, 1o que busca el medio digital es reemplazar la experiencia
verbal mediante un recurso técnico que permite conversar bajo condiciones similares,
pero no idénticas, a las de una conversacion convencional. Asi, la distancia no importa
pero la ausencia de recursos no verbales y ciertamente la conversion de lo verba en
escrito debilitan laintensidad de la comunicacion digital (Villanueva, 2006).

De esta forma, comunicarse en la red no es un proceso similar a comunicarse
cara a cara, pero €l lenguge pretende ser més parecido a habla que a la escritura, se
inventan signos que sustituyen a las expresiones no verbales, flota una espontaneidad
radical que da el contexto. Aunque los entornos virtuales tienen sus propios codigos de
comunicacion, en parte han pretendido imitar a los fisicos y paralelamente el mundo
material se havisto incluido, pero ademés, enriquecido, por la moda de lo “ciber”. De
esta forma, diferentes partes del mundo se unen por un lenguaje comin que todos en la
red entienden (Millén, 2006).

Para concluir, Milldn (2006) asevera: “ya nos somos receptores que nos
movemos a ritmo de los que otros deciden, nos hemos convertido en actores de

nuestras propias historias; interactuar en tiempo real con sujetos reales pero decidiendo
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gué papel vamos a representar. EI hombre por primera vez, olvida las condiciones de su
existencia vulnerable, se desplaza sin limitaciones hacia ayer, hacia mafiana, en su

ciudad, en su mundo, fueradel mundo...” (p. 174).

0.3 Ohbjetivos

0.3.1 Objetivo General

Comprender y comunicar cudles son las subjetividades en construccién del Yo

Narrador en los mundos virtuales.

0.3.2 Objetivos especificos

Identificar y describir 1os acuerdos intersubjetivos que emergen en un grupo focal
virtual en la pagina de facebook, a través de los sistemas de creencias, valores y pautas

de interaccion, en torno a yo-yoes que se construyen en laweb.

Caracterizar las narrativas a través de las cuales se negocian sentidos y significados
entre los cibernautas, respecto a las definiciones del yo y la exploracion de la

multiplicidad de yoes, referidas en las entrevistas semiestrcuturadas.

Comprender los universos simbdlicos creados en un mundo virtual (MUD) con
relacion ala construccion del yo-yoes, atraves de los lenguges, ritos, reglas, normas,

rolesy organizacion social, que se crean en la cibercultura.
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0.4 Categorias

0.4.1 Categorias inductivas

0.4.1.1 Tipos de narrativas

Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber (1998) a través de sus estudios en psicologia
discursivay narrativa, proponen una estrategia para realizar lecturas, interpretacionesy
andlisis de cualquier material narrativo; fundamentalmente exponen cuatro dimensiones
de andlisis, ubicadas en dos polaridades, de donde emergen algunos tipos de narrativas
seguin la combinacion de las dimensiones.

Las unidades de andlisis hacen referencia a lo que surge de la triangulacion y la
distincion de las cuatro dimensiones: holistica, categorial, de forma, y de contenido. La
dimensién holistica se refiere a las abstracciones provenientes de la lectura del texto
completo, y la categorial, propone una lectura entre lineas de donde van surgiendo
algunas conceptualizaciones. El vincular y diferenciar estas dos dimensiones lleva d
interjuego entre la codificacion y la contextualizacion.

Por otra parte, la segunda triangulacion de las otras dos dimensiones, contenido y
forma, serefiere alatradicional dicotomia hecha en lalecturaliteraria de los textos; una
lectura se concentra en lo explicito del contenido como: qué es o que pasa, cOMo
sucede, para qué y por qué sucede, quién participa en los eventos, etc.; asi como en €
objetivo del escrito y los significados, sentidos, motivos, intensiones que encierra la
historia. La otra polaridad hace referencia a la estructura del argumento, es decir, la
secuencia de los eventos, larelacion entre los tiempos, la coherencia, 1a congruencia, los

recursosy estilos narrativos, entre otros.
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Este tipo de comprensiones se pueden visualizar en una matriz de cuatro entradas de
la siguiente manera: holistico-contenido, categoria-contenido, holistico-forma,
categoria-forma.  De esta mirada panordmica que ofrece la matriz se pueden derivar
tipos de narrativas que € investigador nomina seglin su escogencia. A manera de
giemplo, pueden ser: narrativas de héroe, de victima, de protector, de bufon, entre
muchas otras.

De ta forma, que las narrativas co-construidas con los participantes de la
investigacion en relacion a su yo en la web, serdn nominadas de acuerdo a lo |6gica que
tengan y serén devuelta a estos, para que se retroalimente el proceso de codificacion de

lanarrativa

0.4. 1.2 Sistemas de creencias
Un sistema de creencias de acuerdo con Madanes (1981) es la forma como un grupo
humano conoce y entiende su mundo. Puede compararse segun €l autor, con un filtro o
unos lentes através de los cuales |os eventos pasan y son interpretados. Adicionalmente,
plantea el autor que las creencias hacen referencia a marco conceptual en el cua las
personas operan, e cual regulay mantiene el balance en el grupo social.
En la presente investigacion, € sistema de creencias hace referencia alos marcos

conceptual es desde los cuales el usuario comprende su yo en laweb.

0.4.1.3 Valores
Las operaciones de constitucion de la propia subjetivad, por hacerlo
linglisticamente, comportan connotaciones y valoraciones sociaes. En efecto, puesto
que son vehiculadas a través del lenguaje las valoraciones subjetivas, contienen como

todas las demas cosas, |la marca de |os procesos sociaes que las generan (Bruner, 2004).
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De acuerdo con la intencion de este trabgjo, los valores son entendidos como
aquellos aspectos que los sujetos de estudio priorizan en la web y que toman como

referente parala construccion de su yo.

0.4.1.4 Pautas de interaccion
Se entiende por pautas de interaccion cualquier tipo de accion reciproca que se
realice en la web, ya sea con personas, artefactos, vinculos, pginas, transacciones, etc.,
que posibilitan la construccion del sujeto en e ciberespacio.

Teniendo en cuenta que los patrones de interaccion tienen relacion con la
comunicacion entre las personas, es importante considerar la conceptualizacion que
hace Karl Tomm (2004), sobre este aspecto. Asi, desde esta perspectiva, |0s patrones
interpersonales —Pls- son definidos como las interacciones repetitivas o recurrentes
entre dos 0 mas personas que pueden ser distinguidas por un observador, que muestran
el acople entre dos clases de comportamientos, actitudes, sentimientos, ideas o
creencias, y cuyainteraccion se refuerza mutuamente.

El acople se refiere a como un comportamiento encaja con € comportamiento
del otro, conformando un patron. Esta tendencia de acople permite que los patrones de
interaccion se repitan, a partir de lo cua se evidencialacircularidad y estabilidad de los
mismos. Estos patrones existen en el espacio interpersonal y cuando se interiorizan
predisponen a la persona a repetirlos en la misma interaccion o con otras personas. Es
importante resaltar, que el mantenimiento de éste tipo de patrones guarda una fuerte

relacion con los significados y las creencias de sus miembros.
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0.4.1.5 Construccién del yo en la web

Desde la perspectiva de Gergen (1996) la persona, €l propio yoy laimportancia que
se le confiere, no es universal, ya que esta asociada a las condiciones histéricas,
culturalesy sociales en las que vive € sujeto. De aqui que € yo no pueda separarse de
la sociedad particular que lo produjo, ni de las circunstancias histéricas que lo van
delimitando. La identidad/self no existe independientemente de la sociedad y la historia
gue lo construye.

En esa medida, las construcciones del yo dgjan de tener un objeto -un yo real- a
cua referirse, y se llega a verlas como medio de avanzar en e mundo social; poco a
poco dejan de ser una posesion privada. El rol de cada persona pasa a ser el de participe
en un proceso social, que eclipsa a ser persona. Las propias posibilidades solo se
materializan gracias a que otros las sustentan y las apoyan; si cada uno tiene una
identidad, solo se debe a que se lo permiten los rituales sociales en que participa; es
capaz de ser esa persona porgue esa persona es esencial para los juegos generales de la
sociedad (Gergen, 1996).

Desde esta perspectiva, “la identidad propia emerge de continuo, vuelve a
conformarse y sigue en una nueva direccion a medida que uno se abre paso por € mar
de relaciones en cambio permanente” (Gergen, 1996. p.197). De esta manera, como
afirma € autor, los sujetos existen en un estado de permanente construccion y
reconstruccion de acuerdo con el contexto econémico, politico, social y cultural, y con
las relaciones que en este se generen.

En este sentido, la cibercultura como uno de estos escenarios donde el sujeto se
construye, representa un espacio privilegiado en e que se posibilita la exploracion y

creacion del yoy los multiples yoes.
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0.4.1.5.1 Autocreacion online

De acuerdo con Turkle (1997) internet, como uno de los representantes de los
avances tecnologicos actuales, es un elemento de la cultura informética que ha
contribuido a pensar en la identidad en términos de multiplicidad, ya que en este
espacio, las personas son capaces de construir un yo a explorarse por muchos yoes,
permitiendo la constante construccion y reconstruccion de su identidad.

Afirma la autora, que la realidad virtual comprendida como construccién social,
viabiliza multiples posibilidades: €l individuo se proyectay se realiza como persona, se
creay recrea en el discurso, se multiplican las posibilidades de ser, estar y aparecer,
inventa narrativas que le ofrecen oportunidades ya sea de explorar otros yoes o de

reconocerse a si mismo.

0.4.1. 5.2 Personajes en la web

Kollock y Smith (2003), dentro de los modelos de interaccion y organizacion
socia que posibilita la red, hacen referencia a los MUD’s (dominios multiusuario),
como realidades virtuales basadas en textos que contienen una referencia espacial
mediante la conexién de distintas salas (rooms) entre si. Los modernos MUD’ s sociales
permiten a los usuarios construir NnUevos espacios, crear objetos y construir poderosos
lenguajes de programacién que automatizan su comportamiento. Son por lo tanto,
espacios en los cuales los sujetos tienen la posibilidad de crear diversos personajes que
respondan tanto a sus necesidades e intereses, como a las diversas dindmicas que los

diferentes mundos virtual es pueden generar.
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0.4.1.5.3 El anonimato en internet
La web, de acuerdo con Suler (1996, citado por Salazar, 1999) es un espacio virtual
gue se caracteriza por unarelativaflexibilidad y que posibilita el anonimato. De acuerdo
con este autor, la ausencia de contacto cara a cara permite que € usuario asuma
précticamente la identidad que é desee, inventado, creando y expresando identidades

imaginarias, o sSimplemente quedarse en el anonimato.

0.4.1.6 Universos simbolicos en la web

Antes de definir esta categoria, es importante aclarar que en los instrumentos no
aparece ninguna pregunta referida a este aspecto, ya que la herramienta metodol 6gica
para estudiarlo es la observacion participante, la cual se evidenciara en los diarios de
campo y de auto-observacion y registro.

En la era de la informacion estan surgiendo nuevas formas de sociabilidad que
convergen en la transformacién de la vida misma de las personas. Emerge una nueva
cultura de la sustitucion de los lugares por el espacio de los flujos, y la aniquilacion del
tiempo por el tiempo atemporal, 1o que ha llamado Castells (2006): la cultura de la
virtualidad real; donde la propia readlidad -su existencia material/simbodlica- esta
plenamente inmersa en un escenario de imagenes virtuales, en un mundo de
representacion, en donde lo simbdlico no son solo metaforas sino que constituyen la
experienciareal. Estavirtualidad es larealidad, porque es dentro de la estructura de los
sistemas simbodlicos atemporales y sin lugar, donde construimos las categorias
conductuales, emocionales, politicas, econdémicas, etc., de la sociedad.

Este esquema de significaciones representadas en simbolos, constituye las sub-
categorias por medio de las cuales |los hombres comunican, perpetlian y desarrollan su

conocimiento y sus actitudes frente alavida
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Cada uno de las sub-categorias que aparecen a continuacion representan las
principales acciones simbdlicas en la web, que permiten comprenderla como

cibercultura

0.4.1.6.1 Lenguajes

En relacion con la propuesta de Echeverria (2001), el lengugje en cuanto fendmeno
es lo que un observador ve cuando ve una coordinacion de acciones, es decir, cuando
los miembros participantes de una accion coordinan la forma en que regulan juntos la
accion.

En este orden de ideas, Maturana'y Varela (1984) sostienen que € lenguaje no ha
sido inventado por aguien parala comprension de un mundo externo, y por lo tanto, no
se lo puede usar como instrumento para revelar ese mundo. Por € contario, es dentro
del lengugje mismo que el acto cognoscitivo, en la coordinacion de comportamientos
gue constituye e lenguaje, nos pone el mundo al alcance de la mano. Nos realizamos
en un mutuo acoplamiento lingtistico, no porque €l lenguaje nos permita decir 1o que
somos, Sino porque estamos en € lenguge, inmersos continuamente en mundos
linglisticos y semanticos con |os cual es entramos en contacto.

De esta manera, |os diversos lenguajes creados en la web generan nuevas formas de
interaccion entre sus usuarios, y nuevos codigos gque transforman la manera como las

diversas subjetividades se constituyen.

0.4.1.6.2 Rituales
Boscolo y Bertrando (1993) afirman que a veces no nos limitamos a operar en €l
dominio linguistico, usando palabras, met&foras o historias, sino que entramos también

en e campo de la accion usando rituales. Estos, afirman los autores, tienen tres
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funciones socioculturales: en primer lugar organizan la vida del grupo y definen lavida
socia; segundo, introducen arménicamente nuevas normas y valores, y finalmente,
dotan de significado las experiencias vitales.

En este sentido, se entenderan como rituales aguellas acciones simbdlicas a través

de las cuales |os usuarios dotan de sentido su estar y existir relacionalmente en laweb.

0.4.1.6.3 Normas y reglas
Las interacciones de |os miembros de cualquier grupo humano, normal mente siguen
modelos organizados y establecidos, estos modelos sefidlan o que es permitido,
esperado y aprobado en orden ala disposicién de las formas de vida y convivencia a
interior del grupo. Las normasy reglas pueden ser implicitas o explicitas, de acuerdo a
la organizacion social, y de ellas se pueden inferir: valores, creencias, criterios de
interaccion, pautas, etc.
El ciberespacio como contexto de interaccién presupone formas de organizacion
que regulan la vida de los grupos generados en este escenario. Por esta razon, esta
subcategoria busca entender cudles son las normas o reglas que implicita o

explicitamente instituyen las relaciones en lared.

0.4.1.6.4 Roles
Hace referencia a las funciones o papeles que se asumen o0 se adscriben a las
personas dentro de las interacciones sociales. En este caso, |0s roles estén representados
por los distintos personagjes que se crean en e ciberespacio a través de los cuaes los

usuarios exploran sus yoes.
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0.4.1.6.5 Organizacion social

Los sistemas humanos, afirman Anderson y Goolishian (1991) son sistemas
lingUisticos que generan lengugjes y significados en forma simultanea. La comunicacion
y su discurso definen la organizacion social; es decir, un sistema sociocultural es el
producto de la comunicacion socia y no la comunicacion un producto de la
organizacion. De esta manera, son € significado y el conocimiento construidos
intersubjetivamente entre la negociacion y € conflicto, los elementos que van
instituyendo |as diferentes formas de ordenacion social.

Asi, los grupos humanos creados en la web como entidades linglisticas se
organizan arededor de la nocién de poder de gjecucion en los procesos de interaccion,
los cuales pueden relacionarse con los significados construidos en coordinacion de
acciones en torno al saber, la edad, la belleza, € género, lafuerza, el status econdmico,

entre muchos otros.

0.4.2 Categorias deductivas

De acuerdo con la | 6gica subyacente a la epistemol ogia socioconstruccionista, se
dio cuenta de las categorias deductivas que emergieron en e proceso investigativo y las
cuales se describirdn con detalle en € apartado de resultados. Entre estas se encuentran:
los Tipos de Narrativas de los participantes en las entrevistas semiestructuradas, entre
las cuales se encuentran: Narrativa de mdltiples autoexpresiones, Narrativa de
legitimadora de su ser en construccion, Narrativa de cuentera y de capitana de su
propio itinerario vital, Narrativa de prisionera en la carcel de la identidad, Narrativa
de emancipador, Narrativa de su ser libre, Narrativa de literato fantastico, Narrativas
autogestionantes de su propia persona, Narrativas autogestioantes de tipo condicional,

Narrativas liberadoras y transformadoras, Narrativa de autoafirmacion vy
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autodescubrimiento, Narrativa de Rescatadora de Valores, Narrativa de Rebelion ante
la tradicion, Autocrear la propia experiencia, Narrativa de cuestionadora de valores,
Narrativas de si misma cambiantes, exploradoras, abiertas a la novedad y a la
experimentacion, Narrativa de artista y creadora se si misma. En relacion con las
categorias deductivas que surgieron de la auto observacion en los MUD’s, por parte de
las investigadoras, se encuentran dos. Usos y costumbres y Practicas Consumistas.

Estas también serén descritas con detalle en € apartado de resultados.

1. METODO

1.1. Tipo de investigacion

Con € fin de dar respuesta al problema que guia esta investigacion y siendo
coherentes con el marco epistemoldgico propuesto, se utilizd una metodologia
cualitativa que busca comprender y dar cuenta de la redidad socid. En esta
metodol ogia no sblo se esta describiendo lo que se observa, sino que a mismo tiempo €l
investigador va transformando la realidad, ya que como plantea Ibéfiez (2001): “a
investigar e orden social, transformo el orden socia y me transformo yo. La
transformacion que se opera en mi es la medida de la transformacion que se operaen la
redidad” (p. 58).

Desde esta perspectiva, no se pretende dar cuenta de una representatividad
estadistica de los sujetos sino que se busca una representatividad estructural, es decir, 1o
que interesa es que los agentes a quienes se investiga estan situados en una estructura

sociad en el doble sentido de la expresién: como situados en unas coordenadas
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sociologicas -juventud, dirigentes, usuarios, €tc.- y, en determinadas coordenadas
ideolOgicas y subjetividas -mujer, estudiantes, etc.- (Sandin, 2003). De este modo, este
estudio no pretende ser estadisticamente representativo, sino que busca abordar una
muestra estructural que cubra los campos discursivos que testimonien las distintas
construcciones de realidad que se buscan estudiar.

La perspectiva cualitativa trabaja con datos cualitativos, en este caso, |os discursos
generados por técnicas de produccién de la informacion abiertas, tanto en la
formulacion de preguntas como en la de respuestas, por 1o que “el disefio o programa
estdimplicito en el proceso de investigacion y abre la posibilidad de ser modificado ala
vista de los sucesos imprevistos que ocurran a lo largo del proceso” (lbafez, 2001,
p.74).

Los acercamientos de tipo cudlitativo reivindican € abordgje de las reaidades
subjetiva e intersubjetiva como objetos legitimos de conocimiento cientifico; € estudio
de la vida cotidiana como el escenario basico de construccion, constitucion y desarrollo
de los distintos planos que configuran e integran las dimensiones especificas del mundo
humano y, por ultimo, ponen de relieve el caracter unico, multifacético y dinamico de
las realidades humanas. Por esta via emerge, entonces, la necesidad de ocuparse de
problemas como las précticas sociales y la significacion de las acciones humanas,
dentro de un proceso de construccion socio-cultural e histérico cuya comprension es
clave para acceder a un conocimiento pertinente y valido de lo humano (Sandoval,
2002).

La legitimacion del conocimiento desarrollado mediante alternativas de
investigacion cualitativa, se realiza por la via de la construccion de consensos
fundamentados en el didlogo y la intersubjetividad; 1o que constituye en la practica, €l

reconocimiento de que la realidad humana es diversa 'y que todos los actores sociales
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involucrados en su produccion y comprension tienen perspectivas distintas, no mas
vélidas o verdaderas en sentido absoluto, sino mas completas o incompletas (Sandoval,
2002).

De esta manera, € conocimiento sdlo es posible mediante la cooperacion
estrecha entre investigador y actores sociadles, que a través de su interaccion
comunicativa y con la adopcion de una “actitud realizativa’ — esfuerzo conjunto del
investigador e investigado para descifrar la significacion de las realidades objeto de
estudio-, como la llamé Habermas (1989), logran construir perspectivas de comprension
méas completas y de transformacion mas factibles, que aguellas edificadas
exclusivamente desde la Opticadel investigador y de lateoria general existente.

Desde la perspectiva que en este gercicio investigativo se adopta, asumir una
Optica de tipo cualitativo comporta, en definitiva, no solo un esfuerzo de comprension,
entendido como la captacion del sentido de lo que el otro o los otros quieren decir a
través de sus palabras, sus silencios, sus acciones y sus inmovilidades a través de la
interpretacion y el didlogo, sino también, la posibilidad de construir generalizaciones
gue permitan entender 10s aspectos comunes a muchas personas y grupos humanos en el
proceso de produccién y apropiacion de la realidad socia y cultural, en la que
desarrollan su existencia (Sandin, 2003).

Una de las caracteristicas fundamentales de los estudios cualitativos es su
atencion particular a contexto, ya que la experiencia humana se perfilay tiene lugar en
espacios histérico-culturales particulares, de manera que los acontecimientos y
fendémenos no pueden ser comprendidos adecuadamente si son separados de aquellos.
Asi mismo, la experiencia de las personas se aborda de manera global u holisticamente;

no se entiende a la persona como un conjunto separado de variables, sino que €
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investigador cualitativo adopta una sensibilidad particular hacia las situaciones o
experienciasy hacialas cualidades que las regulan (Sandin, 2003).

En relacion con e investigador, afirma Pardinas (1996), la utilizacion de la
expresion el yo como instrumento, destaca la importancia que adquiere la persona que
investiga en la recoleccion de la informacion. En los estudios cualitativos, €
investigador se congtituye en el instrumento principal que a través de lainteraccion con
larealidad recoge datos sobre esta.

Para recapitular y concluir este pasgje, sefialamos que son tres las condiciones
méas importantes para producir conocimiento, que muestran las dternativas de
investigacion cualitativa: &) la recuperacion de la subjetividad como espacio de
construcciéon de la vida humana, b) la reivindicacién de la vida cotidiana como
escenario basico para comprender la realidad socio-cultural y ) laintersubjetividad y €
consenso, como vehiculos para acceder al conocimiento valido de la realidad humana
(Sandoval, 2002).

Por esta razon, acogemos la propuesta de investigacion narrativa realizada por
Anderson y Gehart (2007) quienes ofrecen una manera de realizar estudios de relatos,
discurso o narrativas, conjuntamente entre los participantes y los investigadores,
[lamada aproximacion colaborativa, en donde los sujetos de estudio actlian como
investigadores, y asu vez, como sujetos de estudio.

En esta perspectiva, antes que e conocimiento universal y los discursos
dominantes se privilegia el conocimiento local; razon por lacua se realiza una apuesta
al conocimiento cocreado en larelaciony € dialogo, y se incluye con especia interésla
voz de los participantes como investigadores. De manera gque la investigacion

colaborativa se concentra en la relacion entre los investigadores y los participantes, la



Construccion del Yo Narrador en laweb 78

cua va creciendo y complejizandose en las asunciones acerca de como ésta experiencia
es construida en €l proceso linguistico.

Esta forma de hacer investigacion contrasta, segin Anderson y Gehart (2007),
con las practicas en las que los datos son vistos como algo que €l investigador toma de
los participantes; por el contrario, para e método colaborativo, la investigacion no es
simplemente un acto de descubrimiento de algo externo, Sino que es siempre un Proceso
de creacion conjunta.

En efecto, la investigacion colaborativa consiste en repetidos episodios de
reflexion y de accion en un grupo de pares (investigadores y participantes) que se
esfuerzan de forma conjunta por encontrar respuesta a la pregunta que los convoca.
Esta forma de proceder da lugar a un proceso generativo, donde los investigadores no
ven la informacion como datos fuera de ellos, ni que las respuestas estan dentro de los
participantes, sino que los significados son articulados en la conversacion entre ellos

(Anderson y Gehart, 2007).

1.2 Disefio

En cuanto a interésy los propositos de construir un conocimiento sobre la realidad
humanay social, se parte de un planteamiento formulado por Giddens:

El objeto de la investigacion es ante todo la produccion de la sociedad, y la
produccion de la sociedad es un esfuerzo consciente, mantenido y llevado a efecto por
seres humanos; en realidad, es posible sélo porgue cada miembro de la sociedad es en
la préactica un sabio social, que a enfrentarse con cada tipo de relacién hace uso de su

patrimonio de conocimiento y de teorias, generamente de forma espontanea y
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repetitiva; mientras que, por otra parte, € uso de esos recursos practicos es la condicion
para que tenga lugar esa misma relacion (Giddens, 1976, citado por Wolf, 1994, p. 13).

De acuerdo con lo dicho, el propdsito de la investigacion social desde la Optica de
lo cuditativo, es € problema de la fundacién socia y linguistica del mundo conocido
intersubjetivamente. Lo que Berger y Luckman (1997) desarrollan, cuando proponen
gue los seres humanos son los autores de la realidad materiaizada en |as instituciones
sociales, mediante € cua personas particulares unidas por un sistema linguistico y
cultural —simbdlico- le dan un soporte intersubjetivo al orden institucional existente o en
construccion. Dicho de otra manera, la realidad social no es una cosa que exista con
independencia del pensamiento, de la interaccion y del lenguaje de los seres humanos,
por el contrario, es unarealidad que se materializa através de esos tres medios.

En consecuencia, €l disefio de la investigacion propuesto para los estudios
cudlitativos en general, y en este en particular, hace referenciaal abordaje que se utiliza
durante € proceso. Distinta a la postura cuantitativa, este tipo de investigacion esta
sujeto alas circunstancias cambiantes del contexto, alas particularidades de los sujetos
y d transcurso del gercicio mismo. Por esta razon, afirman Hernandez, Fernandez y
Baptista (2006) que & disefio va surgiendo desde el planteamiento del problema hastala
inmersién inicial y €l trabajo de campo; y desde luego, va sufriendo modificaciones, aun
cuando es mas bien unaforma de enfocar el fendmeno de interés.

Siguiendo con € argumento anterior, €l abordaje de este estudio se realizé desde
una aproximacion etnografica, como postura tedrica; y dado el contexto que convoca la
investigacion, €l proceso practico se llevara a cabo através de una etnografia virtual.

La investigacion etnogréfica tiene una larga tradicion en el conocimiento de la
realidad social. En sus origenes, la ethografia se orientd a estudio de sociedades

primitivas, tribus y comunidades antiguas, y, muchas veces, exdticas; en la actualidad,
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sin dgjar lo anterior, se inclinan con intensidad por € estudio de grupos y sociedades
modernos. De la misma forma, la metodologia etnogréafica que tiene su base en €
trabajo de campo, nace en estrecha relacion con la antropologia. En especial en la
tradicion anglosgjona se identifican estos dos conceptos. En las Ultimas décadas, la
busqueda de métodos innovadores y la evidencia de las limitaciones del positivismo y
de la perspectiva de la investigacion cualitativa por las ciencias sociales, hallevado ala
incorporacion del método etnogréfico y el desarrollo en la investigacion cualitativa de
grupos de discusion de historias de vida, entrevistas en profundidad, etc. — por
disciplinas como la historia, ciencia politica, la psicologiay la sociologia- (Hammersley
y Atkitson, 1994).

La investigacion etnografica consiste en la “descripcion o reconstruccion
analitica de escenarios y grupos culturales intactos’ (Goetz y Lecomte, 1988, p. 3), se
encuentran muy integrados y forman una unidad, realizados mediante € trabajo de
campo sobre €l terreno y la utilizacion para la produccion de datos, principalmente, de
la observacion participante.

En su nueva acepcion, la etnografia desagrega lo cultural en objetos mas
especificos, tales como la caracterizacion e interpretacion de pautas de socializacion, la
construccion de valores, e desarrollo y las expresiones de la competencia cultural, e
desarrollo y la comprension de las reglas de interaccion, entre otros.

La etnografia en sus diversos matices, ha tenido cabida en e andlisis cultural de
espacios macro como comunidades enterasy en andlisis de envergadura cada vez menor
como es € referido a las instituciones de tipo psiquiatrico, escolar, laboral, etc. En estos
ultimos casos se ha focalizado el esfuerzo hacia e desentrafiamiento de los sistemas de

creencias, valores y pautas de comportamiento, que por un lado sostienen € statu quo,



Construccion del Yo Narrador en laweb 81

pero, por otro, son las que hacen viable impulsar el cambio y la innovaciéon de esas
realidades (Sandoval, 2002).

El trabajo etnografico contemporaneo para cumplir € propdsito antes enunciado,
Se rige por un conjunto de principios que abarcan dos ideas principales. La primera es,
gue € estudio de la conducta humana ha de realizarse en los escenarios naturales donde
ella ocurre; la segunda, que un conocimiento adecuado de la conducta social solo puede
lograrse en la medida que €l investigador entienda € “mundo simbdlico” en el cua las
personas viven. Se entiende por “mundo simbdlico”, en este contexto, €l tegjido de
significados que las personas aplican a sus propias experiencias, significados que se
desarrollan através de patrones definidos de comportamiento (Sandoval, 2002).

Establecidos estos lineamientos bésicos sobre o que se espera de los estudios
etnogréficos, vae la pena sefialar, como los hallazgos y conclusiones que puedan
derivarse de este tipo de investigaciones han de acogerse a unas condiciones de validez
y legitimidad, que se reflgjan en los planteamientos de Glaser y Strauss (1967) cuando
sefialan que € reto del investigador cualitativo (en este caso etnografico) es:

(...) e desarrollo de un entendimiento sistemético, el cua es claramente
reconocible y entendible por los miembros del contexto en € cual fue hecho,
tanto como sea posible en sus propios términos; no obstante, es més sistemético
y necesariamente més verbal de lo que ello generalmente es capaz de expresar.
Usa sus palabras, ideas y métodos de expresion donde quiera que sea posible,
pero gque cautelosamente va més alla de esto (p.124).

Definida la intencionalidad y las condiciones de validez de la investigacion

etnogréfica, cabe ahora sefiaar, que su propuesta metodol égica gira alrededor de lo que
se ha denominado “trabajo de campo”, pues a través del desarrollo de éste y con la

l6gica'y la metodologia de la observacién participante, se accede al contacto vivencial
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con larealidad o fendbmeno objeto de interés de lainvestigacion. Es € recurso mediante
el cua d investigador puede hacerse a la perspectiva de quienes experimentan dicha
realidad o fendmeno (Sandoval, 2002).

En este marco conceptual de la investigacion cualitativa etnogréfica, se adopto
la etnografia virtual como la forma a través de la cua se desarrollo el proceso
metodol6gico de este trabgjo de grado, ya que € interés fundamental, fue estudiar las
précticas sociales en linea, y de qué manera estas practicas construyen sentidos y
significados para los usuarios, en orden ala construccion de sus subjetividades.

La etnografia virtual, afirma Hine (2004), permite un estudio detallado de las
relaciones en linea, de modo que internet no solo es un medio de comunicacion sino
también, un artefacto cotidiano en la vida de las personas y un lugar de encuentro que
permite comunidades, grupos mas o menos estables y en definitivala emergencia de una
nueva forma de sociabilidad.

De hecho, buena parte de los estudios psicosociales y culturales se han centrado
en la caracterizacion de estas nuevas formas de interaccion social, en el andlisis de las
manifestaciones culturales, propias de las comunidades virtuales, y en e estudio de las
experiencias personales en relacion con los juegos de identidad, que emergen en la
comunicacion mediada por el computador (Turkle, 1997).

Ahora bien, el objetivo de la etnografia virtual es mostrar como se organiza la
vida socia a partir de la interaccion y la comunicacion a través del computador;
entonces, nNo es una descripcion de sentido comun de como “son” las cosas, sino por €
contario, encierra una perspectiva enriquecida de sentidos y significaciones que se va
desarrollando en las culturas que alojan lared (Santillan, 2006).

En € caso particular de esta investigacion, una vez se decidi6 la aproximacion

etnogréfica para €l estudio de la construccién de la subjetividad en las narrativas de los
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habitantes de los mundos virtuales, surgioé la cuestion por el campo de estudio, es decir,
donde empieza y dénde termina el contexto de investigacion. El método etnogréfico,
por su parte, consiste en la estancia prolongada en un lugar concreto, donde €
investigador comparte plenamente la vida de una comunidad o grupo socia. En €
ciberespacio seria imposible plantar nuestra habitacion en un MUD o un canal de chat,
esperando a recoger todos los aspectos de la vida en comun, ya que lo que recoge la
pantalla son las interacciones de personas que entran y salen de las salas de chat, y asi
mismo, estan simultdneamente en contextos sociales diversos y en distintas
conversaciones simultaneas. Las personas no pasan toda su vida conectados alared.

En esta perspectiva, Marcus (1995) propone un trabajo etnografico al que llamo
multisituado, trascendiendo la necesidad de ubicar €l trabajo etnogréafico en una unidad
de andlisis territorialmente delimitada y que permite a etnégrafo seguir ala gente, alos
artefactos, a las metéforas, a las historias, sin quedar atado a la unidad de andlisisy a
determinada zona geogréfica o contexto. Desde esta perspectiva, Hine (2004) afirma,
que la etnografia virtual es “asituada’, en la medida en que € objeto de estudio no esta
circunscrito solo en e texto que se observa en la pantalla, sino se trasada a la
mediacion de nuestra experiencia, € registro textual, sus referencias, conversaciones,
las anotaciones de campo, entre otras.

De esta manera, en cuanto a disefio metodolgico, se ha tenido una particular
atencion alos intereses que orientan la produccion de los datos, a la interpretacion y
por ende ala articulacion de estos en e informe, sin que se haya perdido la referenciaal
contexto virtual con sus caracteristicas propias de volatilidad, liquidez, fluidez, cambio,
multiplicidad, etc.

Adicionamente, es importante destacar que la informacion se reunio a través

de las siguientes estrategias. observacion participante, entrevistas semiestructuradas y
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un grupo focal; asi mismo, |a manera como se comprendieron e interpretaron los datos
que emergieron de la gecucion de las herramientas etnogréficas, fue a través de la
investigacion de andlisis de narrativa, propuesta por Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber
(1998), quienes sugieren una metodologia donde se visibiliza la informacion en una
matriz categorial, seguida por su respectiva triangulacion de acuerdo con los
participantes, y finalmente, se implementaron dos de |os modelos por ellos propuestos:
holistico-contenido y categorial-contenido (los cuales serén definidos con amplitud en

el apartado correspondiente a instrumento).

1.3 Participantes

Los participantes fueron usuarios de la plataforma virtual facebook, los cuales
se segmentaron en tres grupos segun la edad, € uso continuo de esta pagina, y su
participacion voluntaria en el presente trabajo de investigacion. Cada uno de los grupos
funcion0 por separado, y fué estudiado con una herramienta metodoldgica
(observacion participante, entrevista semiestructuraday grupo focal) respectivamente.

El criterio de categorizacidén de estos tres grupos de personas se detallan a
continuacion: respecto a la edad, se consideraron jovenes a las personas cuyo rango de
edad estaba comprendida entre los 17 y 24 afios. Se estimaron usuarios permanentes de
facebook, agquellas personas que entran a la pagina minimo una vez a dia, entre 4y 5
dias a la semana, e invierten por lo menos una hora navegando en dla, no
necesariamente como la unica plataforma que se visite durante esta hora, ya que es

posible que simultdneamente habite otros espacios virtuales en la web. Y finalmente,
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después de pedir € consentimiento de la persona para llevar a cabo la estrategia, se
entendieron de participacién voluntaria, aguellos usuarios que aceptan esta propuesta.

La razén por la que se dividieron los participantes en tres grupos es para no
saturarlos con preguntas, acuerdo de tiempos para las citas y requerimientos de
retroalimentacion.

Por otra parte, el criterio de la edad comprendido en este rango, fue escogido de
acuerdo con los datos cuantitativos arrojados por los estudios de Howard y Jones
(2005), quienes afirman que este tipo de poblacién es considerada como la que mas
accede ainternet y opera en este estilo de paginas.

Laforma como se accedio a esta poblacion en el trabajo de campo fue a través
de una encuesta virtual (ver Anexo 1 CD), donde se propuso de forma atractiva €l
proyecto, y adicionalmente se le pidié consentimiento a la persona de participar en €,
enviando correos a manera de cadena, donde se remitié esta informacion a nuestros
contactos, pidiéndoles que a su vez ellos los reenviaran a todos sus contactos, y asi
sucesivamente, de manera que se pueda llegar a multitud de usuarios. Se cred para este
fin, una cuenta donde las personas enviaran sus datos de identificacion de manera
sencilla, especificando laedad y la frecuencia con la que se visitala pagina de facebook,
asi como también se ofreci6 un incentivo por la participacion.

Finalmente, esimportante aclarar que para la participacion en este estudio no se
tuvieron en cuenta criterios como laraza, €l género, € estrato socioeconémico, €l nivel
educativo y la ocupacion entre otras, ya que € interés estuvo centrado en construir las
posibilidades de participacion de acuerdo con las dinamicas relacionales en la internet;
en otras palabras, no se quizo limitar de forma aguna la exploracion de yoes, la
suplantacion de identidades, lainclusion en grupos, laindagacién de géneros, € acceso

fécil y rdpido, lainstantaneidad, etc.
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1.4 Instrumento

Dado que la l6gica que subyace a la metodologia etnografica, tiene que ver con
la participacion en la vida cotidiana de las personas involucradas en la situacion o en
este caso € fendmeno cultural y social objeto de estudio (Sandoval, 2002), este gjercicio
investigativo pretende privilegiar para la aproximacion a los datos, tres estrategias: la
observacién participante, con sus correspondientes diarios de campo (Ver Anexo 5 CD),
las entrevistas semi-estructuradas (Ver Anexo 6 CD) y la conformacion de un grupo
focal (Ver Anexo 7 CD).

La descripcién de cada una de estas herramientas investigativas se presenta a
continuacion:

La observacion participante, diarios de campo y diarios de autoobservacion y
registro: La observacion participante, afirma Sandoval (2002), es la principa
herramienta de trabajo de la etnografiay se apoya para registrar las "impresiones' en el
[lamado diario de campo. Este no es otra cosa que un registro continuo y acumulativo
de todo lo acontecido durante la vida del proyecto de investigacion. La observacion
participante emplea, para definir el problema de investigacion con referencia a la vida
cotidiana de las personas, una estrategia flexible de aperturay cierre. Esto quiere decir
que puede comenzar con un problema general, para mas tarde definir unos escenarios
especificos de andlisis. O puede, en cambio, iniciar con un escenario cultural 0 una
situacion humana, para de ali generar problemas que se conviertan en objeto de
investigacion. En uno u otro caso, €l estudio de los problemas depende de la forma en
gue las preguntas sean dirigidas, refinadas, elaboradas y focalizadas a través del proceso

de recoleccién de datos.
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Lo especifico de la etnografia virtual en la observacion participante, es € hecho
de que la mediacion tecnolégica estd presente durante todo el proceso, tanto en la
observacion, como en € registro y la construccion de los datos. Al respecto, afirma
Ardevol (2003) lo virtual es clave en la investigacion etnografica porque fija la
experiencia y descontextualiza la memoria del observador, creando un nuevo contexto
parae andlisis.

En este sentido, sostiene Hine (2004), el dato etnogréfico es siempre el producto
de una abstraccién y de una técnica de transformacién; de esta manera, en la etnografia
en linea, es parte congtitutiva de la interaccidn observadora, y ademés, no hay distancia
o transformacion aparente entre el comportamiento y su registro ya que ambos estan
hechos de interacciones textuales.

Sin embargo, continua Hine (2004), asi como & argumento anterior es una gran
ventgja, es simultaneamente un peligro, ya que podemos tender a considerar que no hay
ningun proceso de abstraccion y traduccion entre el comportamiento observado y e dato
registrado. A pesar de €ello, la conexién entre las lineas de texto que aparecen en la
pantallay el sentido de la interaccion para los participantes, no se encuentra en € texto,
sino en los implicitos que los participantes asumen sobre el significado de sus acciones
y en lamemoria que guardan sobre anteriores interacciones en lared.

Teniendo en cuenta lo anterior, se hace necesario aclarar dos aspectos relevantes
en relacion con este estudio:

1. La observacion participante se llevd a cabo en un mundo virtual de la pagina
de Facebook, llamado Pet society. Este es una forma de interaccidn, que consiste
basicamente, en que cada participante crea una mascota (icono) a quien identificacomo
su persongje, € cual vive e interactla con otros personajes dentro de una comunidad

(barrio o ciudad). En esta ciudad virtual hay tiendas, bancos, supermercados y casas,
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construidos por cada personaje y decorados a su gusto. Cada mascota es el persongje de
un amigo o conocido de facebook que haya sido invitado a participar en € juego; es
posible hablar con é yendo a su casa a visitarlo, como s se estuvieraen un chat; o s
no, por medio de diferentes iconos puedes abrazarlo, besarlo, pelear con €, entre otros.
Es en este espacio virtua, donde se llevd a cabo la comprension de los diferentes
elementos congtitutivos de la cibercultura, como los lengugjes, 1os ritos, las reglas, las
normas, los roles, y la organizacion social de este mundo virtual.

2. En segundo lugar, de acuerdo con los argumentos socioconstruccionistas, se
asume que €l conocimiento es una creacion compartida a partir de lainteraccion entre el
investigador y el investigado, en lacual, los valores median o influyen la generacion del
conocimiento; 1o que hace necesario “meterse en la realidad” objeto de andlisis, para
poder comprenderla tanto en su l6gica interna como en su especificidad. La subjetividad
y laintersubjetividad, segin Sandoval (2002) se conciben, entonces, como los medios e
instrumentos por excelencia para conocer las realidades humanas y no como un
obstaculo para € desarrollo del conocimiento como lo asumen los paradigmas del
positivismo y el pospositivismo.

Entonces, en nuestra intencion de ser participantes e investigadoras, nos
sumergimos en e mundo virtual, interactuando como habitantes de la misma, para lo
cual realizamos, diarios de campo en forma de auto observacion y registro en los cuales
se plasmaron las impresiones personales en términos de sentimientos pensamientos y
acciones dentro de la comunidad virtual.

Suplementariamente, con €l fin de observar con mayor precision las
interacciones de |os personajes creados en laweb por |os usuarios, se continuo € trabajo
de auto-observacion y registro en la plataforma virtual second life, donde fue posible

interactuar en simultaneo con otros personagjes, en contextos recreados en tercera



Construccion del Yo Narrador en laweb 89

dimension, conocer personas del mundo de habla hispana, chatear, trabajar, divertirse,
entre muchas otras.

Adicionamente, en este esudio se llevaron a cabo entrevistas
semiestructuradas, definidas por Sandin (2003) como una propuesta de entrevista
individual o grupal, cuyo objetivo es mantener a los participantes hablando de
fendmenos o eventos del interés de la investigacion y cubrir aspectos de importancia
para €ella; la entrevista semiestructurada puede variar desde discusiones casuales,
entrevistas a profundidad o una conversacion medianamente dirigida.

Por lo general, acota Sandoval (2002), su empleo implicalarealizacion de varias
sesiones con la misma persona. Se comienza con una primera entrevista de caracter muy
abierto, la cual parte de una pregunta generadora, amplia, que busca no sesgar € relato,
gue sera el que servird de base para las ulteriores. Se considera, en tal sentido, que la
propia estructura con que la persona entrevistada presenta su relato, es portadoraen ella
misma de ciertos significados que no deben aterarse con una directividad muy alta.

En lo que respecta a este estudio, dichas entrevistas se realizaron a cuatro
usuarios de Facebook, atravées de unade sus herramientas de interaccion disponibles en
esta pagina: € facebook chat. Estas entrevistas estuvieron orientadas por un guion de
temas y subtemas (ver Anexo 2 CD) cubiertos de acuerdo con los objetivos de la
investigacion, sin la pretension de realizar formulaciones textuales de preguntas ni
sugerir las opciones de respuesta; mas bien se desarrollé un esquema con puntos a
tratar cuyo orden no se siguié necesariamente.

Es importante resaltar, que toda la informacién que se obtuvo durante la
interaccion en e chat con los participantes, quedd registrada y guardada en €
computador, o que permitio tener un acceso continuo a las narrativas generadas en los

diferentes momentos de encuentro con €llos.
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Finalmente, se cred como estrategia para hacer mucho més completa la
informacion, un estilo de grupo focal de formavirtual. El grupo focal es unatécnica
de recoleccion de informacion, que de acuerdo con Sandoval (2002), en los ultimos
tiempos ha recibido mas atencion en su uso, particularmente en e desarrollo de
investigaciones "aplicadas" en los campos del marketing o estudios de mercadeo, en el
andlisis de los efectos de los usos de los medios masivos de comunicacion y en la
discusion de problemdticas importantes que afectan a conglomerados humanos
especificos.

La primera caracteristica que se evidencia de este medio de recoleccién de
informacion, es su caracter colectivo, que contrasta con la singularidad personal de la
entrevista estructurada o semiestructurada. Recibe su denominacion de focal, por 1o
menos en dos sentidos: €l primero se centra en e abordaje a fondo de un nimero muy
reducido de topicos o problemas, e segundo, la configuracion de los grupos de
entrevista se hace a partir de laidentificacion de alguna particularidad relevante desde el
punto de vista de los objetivos de la investigacion, lo que lleva a elegir solamente
sujetos que tengan dicha caracteristica, por 1o genera entre seis y ocho (Sandoval,
2002).

Como se comento previamente, para esta investigacion, se cred un grupo
virtual en facebook € cua constituyd e espacio on-line donde se realizaron los
encuentros del grupo focal. Este fue e contexto de interaccion, encuentro y
conversacion con y entre los participantes, a manera de un foro, € cual permitid
identificar y describir los acuerdos intersubjetivos que emergian en lainteraccion de los
usuarios (incluidas las investigadoras), en torno a los sistemas de creencias, valores y

pautas de interaccion en laweb.
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Asi mismo, esta estrategia metodologica contenia un guién de entrevista (ver
Anexo 3 CD). Vde aclarar, que los guiones redlizados para la entrevista
semiestrcuturada como para e grupo focal, fueron revisados, evaluados y validados por
jueces, que dada su experticia, permitieron la adecuacion del instrumento (ver Anexo 4
CD).

Para terminar, es de resaltar el método através del cual realizaron el andlisis de
las narrativas emergentes en la recoleccion de datos. Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber
(1998) proponen tener en cuenta a la hora de trabajar con narrativas por los menos tres
voces. la voz del narrador representado en el texto, la propuesta tedrica asumida en la
investigacion, la cual provee los conceptos y, las herramientas de investigacion y la
concienciareflexiva del investigador alahorade leer e interpretar |os datos.

Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber (1998), sostienen que de |os materiales narrativos
emergen principalmente dos dimensiones: holistica vs categoria y contenido vs forma.
La dimensién holistica se refiere a las abstracciones provenientes de la lectura del texto
completo y la categoria propone una lectura entre lineas de donde van surgiendo
algunas conceptualizaciones, del texto completo o de las narraciones de |os participantes
individualmente. El vincular y diferenciar estas dos dimensiones lleva a interjuego
entre la codificacion y la contextualizacion.

En contraste, la aproximacion holistica es tomada de forma completa y la
secciones del texto son interpretados en el contexto de las otras partes de la narrativa.
El acercamiento categorial puede ser adoptado cuando € investigador esta
particularmente interesado en un fendmeno compartido por un grupo de personas
mientras que el acercamiento holistico es preferido cuando la persona en su totalidad es

el objetivo del estudio.
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La segunda dimension, afirman Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber (1998), es la
distincion entre contenido y forma, la cual se refiere a la tradiciona dicotomia hecha
por la literatura, una lectura se concentra en lo explicito del contenido como: qué es o
gue pasa, cOmo sucede, para qué y por qué sucede, quien participa en los eventos, etc.,
asi, como en el objetivo del escrito y los significados, sentidos, motivos, intensiones que
encierra la historia. La otra polaridad se refiere a la estructura del argumento, es decir,
la secuencia de los eventos, la relacion entre los tiempos, la coherencia, la congruencia,
los recursos y estilos narrativos, entre otros. Esta Ultima estructura de andlisis no fue
utilizada, ya que en esta investigacion conducia a los mismos caminos a los que se

[legaba con la estructura categorial anteriormente explicada

1.5 Procedimiento

Para la redlizacion de la presente investigacion, se tuvieron en cuenta las
siguientes fases:

Fase 1: Revision Bibliografica

Donde se llevd a cabo un proceso de lectura y recopilacion de informacion y
teoriarelacionada con el temadel presente trabajo de investigacion.

Fase 2: Conocimiento del espacio virtual

Consistio en un primer acercamiento a la pagina www.facebook.com, con €l fin

de realizar un proceso de familiarizacion con este espacio virtual, sus comunidades,
grupos, chats, juegosy herramientas de interaccion.

Fase 3: Observacion participante en “Pet Society”

Posteriormente, se realizo la apertura de cuenta @l mundo virtual pet society, con

el objetivo de interactuar y participar de manera activa con los usuarios, desde los



Construccion del Yo Narrador en laweb 93

posibles persongjes o identidades que se crearon. Aproximacion que se llevo a cabo, por
medio de la observacion participante y la auto-observacion, con base en los referentes
simbdlicos que se construyen en esta plataforma.

A partir del mes 'y medio de estar interactuando en esta pagina, con € mismo
objetivo pero con el fin de aportar més detalles y precision a las descripciones de la
interaccion se cred un persongje en la plataforma virtual Second life, durante dos meses
maés.

Fase 4: Conformacion del grupo focal en Facebook

Esta fase corresponde a proceso de conformacion del grupo focal virtua y el
establecimiento del acuerdo reciproco con las personas que participaron en las
entrevistas, de la siguiente manera: Se distribuy¢ a modo de cadena virtual, via correo
electronico desde facebook, una invitacion a participar del proyecto de investigacion y
se ofrecio un incentivo por la cooperacion en € mismo. Después de recibir las
respuestas afirmativas de su participacion, se le remitié a su respectivo correo una
encuesta la cua contenia los criterios mediante los cuales se seleccionaron los
participantes (Ver Anexo 1 CD).

Una vez recibidas las encuestas en la cuenta de correo creada para tal fin, se
eligieron 6 participantes para e grupo focal y 4 para las entrevistas. Para el grupo focal
se redlizaron una serie de preguntas semanades (Ver Anexo 3 CD), que fueron
respondidas por los participantes en el tiempo y € espacio de su preferencia, a manera
deforo.

Fase 5: Realizacion de entrevistas semiestructuradas

Simultaneamente, se realizaron 17 entrevistas semiestructuradas (Ver Anexo 6

CD) a cuatro de los usuarios seleccionados segun los criterios mencionados
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previamente, (cuatro a cada participante y a uno de ellos se le realizaron 5) a través del
facebook chat, utilizando como soporte un guion de preguntas (ver Anexo 2 CD).

Fase 6: Organizacion de los datos

Con lainformacion obtenida al usar |as tres técnicas mencionadas anteriormente,

se llevé a cabo un proceso de organizacion de los datos agrupando fragmentos de las
conversaciones, respuestas del grupo foca y diarios de campo en matrices elaboradas
para tal fin, de acuerdo con las categorias previamente establecidas y las categorias
emergentes (Ver Anexo 8 CD).

Fase 7: Analisis de Narrativas/Discusion
La comprension e interpretacion de la informacion se desarrollé utilizando la
metodologia de andlisis de narrativas propuesta Lieblich, Tuval-Mashiach y Zilber
(1998), escogiendo para ello la modalidad de andlisis de contenido, tanto categorial
como holistico. En primera instancia, la organizacién en las matrices permitié
realizar el andlisis categoria que fué interpretado a partir de las propuestas
extraidas del marco tedrico y en segundo lugar, se realizé el andlisis holistico por
participante.

Dada la epistemol ogia construccionista social que sigue este trabajo de grado, se
considerd pertinente incluir las ideas de investigacion colaborativa propuestas por
Anderson y Gehart (2007), en el cual se desarroll6 un proceso de retroalimentacion
donde se le devolvieron a los participantes las interpretaciones realizadas por las
investigadoras (Ver Anexo 9 CD) y ellos a su vez interpretan estas interpretaciones,
de manera que los participantes se convirtieron en investigadores y los

investigadores en participantes.
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Final mente estas narrativas co-construidas fueron tratadas utilizando un proceso
de triangulacion de participantes dando paso a la consolidacion de informaciény a

las respuestas a la pregunta investigativa.

2. RESULTADOS

De acuerdo a lo planteado en los objetivos de la investigacion, € proceso de
recoleccion de informacién se reaizd a través de tres instrumentos que responden a
cada uno de ellos, y que obedece a la propuesta metodol égica donde cada herramienta
agrupa en su indagacion, aspectos que dan cuenta de la construccion del yo-yoes
narrador-es en los mundos virtuales de lainternet.

En este orden de ideas, se presentan a continuacion las descripciones cualitativas
de cada una de las categorias inductivas y deductivas sistematizadas en matrices de
acuerdo a los instrumentos utilizados, a través de un proceso de andlisis de narrativas
de contenido, tanto categorial como holistico.

Para comenzar, se describen las categorias correspondientes a los acuerdos
intersubjetivos que emergen de las conversaciones generadas en un grupo focal virtua
en facebook, conformado por ocho personas, donde e contenido que convocd dichos
encuentros virtuales, estuvo centrado en los sistemas de creencias, valores y pautas de
interaccion en torno a yo-yoes construidos en laweb.

En primer lugar, los participantes consideran (sistema de creencias) que estar
conectado en facebook o a las paginas que facilitan este tipo de interacciones, es estar
presente o existir en un mundo relacional, de modo que, por medio de esta herramienta
gue ofrece la virtualidad se hace posible mantenerse vivo y unido a las sujetos on-line
de formafécil, rpida, seguray abajo costo. Por esto, es tan importante estar o no en la

lista de contactos de las personas significativas, ya que cuando un usuario es eliminado
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del facebook tiene como significado que se ha sacado de forma radical de la vida del
cibernauta.

De esta manera sostienen: “wowwwwwwwwWwWWWWww Seria como desconectarme de
todo el mundo!!!! no seria parte de algo muy chévere! qué horror tener fotos mias ahi y
no poder verlas ni ser taggeada, o no poder ver fotos de mis amigos! También es muy
atil para organizar plan es, conciertos, farras o trabajos académicos. Tendria que
Ilamar y gastar mucha plata Illamando a la gente para el cumple. Perderia el contacto
con mucha gente :(me pondria la cosa mas dificil en varios aspectos. Creo que la
conclusion de todas las preguntas buenas que han hecho es que es una herramienta que
facilita el contacto con otras personas de una manera muy rapida.” (P2)

Aungue para muchos individuos, hacen referencia los participantes, esta plataforma
es una forma de violar la intimidad, la mayoria de los participantes de esta
investigacion, creen que la funcién principal es permanecer existente en la vida de los
usuarios, de modo que se puede dejar un mensaje, escribir algo en una foto, socializar,
chatear, acordar un punto de encuentro, citar, informar, entre muchas otras opciones.

Por otro lado, lo insustituible de esta herramienta, es que da la oportunidad de estar
en continua comunicacion con las personas que se desea y que € ritmo de la vida
cotidianano lo permite. Por ende, afirman, que tener una cuentay permanecer activo en
facebook, no quita nada como persona ya que esta hace posible establecer los limites
que cada usuario necesite con € fin de mantener la intimidad, pero si se pierde de
mucho al marginarse de esta gran oportunidad de socializacion.

Con relacion a lo anterior, los colaboradores en la investigacion aportan que: “En
realidad, FB (facebook) ha hecho un gran trabajo en volverse una parte tan integral del
dia a dia...no necesariamente significa que todos entremos todos los dias, mas sin

embargo, todos los dias hay alguien que uno conoce que hace un comentario, que nos
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manda un mensaje, 0 que aparece otro grupo al cual uno de pronto le interesa...”
(P6)... ““Pienso que el tener cuenta en facebook es una opcion, no una obligacion y que
este medio es un medio mas para contactar y conocer personas, e inclusive para
expresar algo de nosotros mismos. Por ejemplo, solo con las frases que uno puede
poner en esta nubecita que dice: "qué estas haciendo ahora?" o algo asi, se puede
saber alguito de lo que la persona esté pensando o sintiendo, asi no se esté en contacto
con ella. Facebook, es otra forma de expresarse” (P8). Finalmente otro de ellos afirma
gue: ““las personas que no tienen cuenta en facebook, es porque no les interesa mucho
el tema de socializar con otros individuos™ (P1).

Asi pues, los participantes exceptuando uno de ellos, no se saldrian de esta
plataforma virtual, ya que esto significa ago asi como desconectarse del mundo,
aislarse de las relaciones sociales, marginarse de la actualidad de lo que sucede “entre”
las personas, en otras palabras, no existir, perder el contacto, ser un ser ermitafio virtual.

Ahora bien, es importante hacer mencion que todos |os participantes dan cuenta de
sus preferencias entre una relacion virtual y/o fisica, resaltando algunas distinciones que
vale la pena mencionar. Aunque para ellos es muy importante estar en facebook, nunca
sustituirian un encuentro cara a cara con la persona con quien quieren establecer una
relacion de cualquier tipo, aunque si la consideran como una buena alternativa frente a
laimposibilidad de estar fisicamente presentes por las razones que sean, por gemplo, la
distancia, caracteristica de personalidad como la timidez, algin impedimento fisico, la
diferencia de culturas, etc.

Por lo tanto, aseveran que a la hora de conocer a un extrafio, la web presenta
posibilidades inmejorables, ya que de alguna manera relativiza las barreras que hacen
tan lento el paso de conocerse personalmente, sin embargo, ya cuando la relacion esta

dada, todo el proceso de profundizar y afianzar €l vinculo, s se debe vivir de forma
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directa sin la mediacién de la web, ya que € contacto fisico y la convivencia cotidiana
permiten estrechar larelacion.

En este orden de ideas, los participantes sugieren que las relaciones virtuales estéan
cargadas de un misterio e incertidumbre que por lo genera en las relaciones fisicas no
hay ocasion de vivir, por g emplo en lainteraccion caraa cara no es posible fantasear en
torno a si mismo y alapropia historia, asi como tampoco es posible ocultar aspectos
delarealidad actual que no se desean compartir en un primer encuentro.

En relacion con el anonimato, |os participantes opinan que es una estrategia valida
al momento de interactuar en laweb, dependiendo de cudl es € fin que se quiere lograr
al utilizarlo; si bien es cierto, que para muchas personas es ““necesario”(P1) dada la
posibilidad de expresarse con mayor libertad, mantener la privacidad, preguntar sin
restriccion, jugar protegiendo laidentidad, entre otros; para otras, € anonimato también
posibilita realizar acciones fraudulentas, engafar, estafar, y utilizar cierta informacion
para beneficios personales. Luego, es una herramienta legitima, siempre y cuando su
manejo esté sujeto al proceder ético.

De lo anterior afirman algunas de las participantes. ““Lo Unico cierto, es que el
anonimato en internet daria la posibilidad de expandir o de mostrar cosas que quizas
no se muestran en la cotidianidad y no ser criticado por nadie” (P8)... “Estoy de
acuerdo con algunos de ustedes en que el "anonimato" permite expresar con mas
"libertad” lo que se piensa (...)” (P5)... “Pues, creo que es una de las amplias
posibilidades que ofrece esta herramienta. Sin embargo depende de la utilidad que se le
dé (...)” (P6)... “Considero que es mas facil establecer este tipo de relaciones en la red
y lo he escuchado de variedad de personas, que incluyen en su red virtual a otros
totalmente desconocidos, mostrando un perfil y una identidad distinta a lo que

realmente les caracteriza” (P4).
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En segundo lugar, los participantes disertan en torno a los valores que estan
implicitos cuando se encuentran sus subjetividades en lared, afirmando que lo que mas
aprecian de la vida en la pantalla no es tanto lo que consiguen sino las formas como se
consiguen; dicho de otra manera, es posible acceder atodo tipo de informacion, musica,
libros, viges, amigos, tecnologia, diversion; sin embargo, |0 més atractivo son las
maneras como son conseguidos, lo rgpido, facil, e bago costo y el poco riesgo con el
gue son adquiridos. Por esta razén exponen: “No es tanto lo que se consigue sino la
facilidad/rapidez con la que se consiguen las cosas via internet. Obvio, también existe
una privacidad y una separacién del mundo externo, que para muchos es mas
placentero que el tener que lidiar con otros seres humanos. Sea por problemas
psicolégicos o por simple pena al discutir ciertos temas. El internet también facilita la
adquisicion de informacion a muy bajo costo (viajes, datos informativos, recetas,
musica, etc.)” (P6)

Asimismo, otra de las predilecciones que tienen los participantes, de su vida en la
red esta dada por la facilidad que ésta ofrece de g ecutar cualquier orden através de un
click; es decir, es posible desconectarse, entrar en otras ventanas, buscar, y adquirir 1o
gue se requiere de manera casi instantanea. Ellos postulan, que cuando no se quiere
continuar con una conversacion por gemplo, simplemente estas en modo ocupado o
fuera, y eso te excusa de cualquier interaccion; asi que no se tiene que enfrentar a las
dificultades de la convivencia, sino por el contrario, puedes entrar y salir del modo
conectado cuando quieras o necesites.

De esta forma, otra de las facilidades que los participantes valoran de la realidad
virtual es el poder conocer el mundo entero sin salir de casa, acceder a nuevas culturas,

aprender idiomas, entrar en relacién con personas de cuaquier parte del mundo, ver
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fotos de personas en los lugares més algjados y transmitir un mensagje a otro lado del
hemisferio si es necesario a ninguin costo y de forma inmediata.

Acerca de las reglas implicitas que se consensan en la internet, los participantes
refieren sus experiencias haciendo alusion mas que a reglas elaboradas en los acuerdos
intersubjetivos, a los valores desde los cuales se relacionan. De esta manera, ellos
presentan la honestidad, € respeto por la vida del otro y la transparencia como un
codigo ético sobre el cual se interactla.

Cuando se les indaga a los participantes por sus preferencias entre establecer
muchas relaciones en distintas partes del mundo y pocas intimas y cercanas, ellos
coinciden en afirmar que sus predilecciones no son excluyentes, es decir, son dos
formas diferentes de relacionarse, aunque ninguna es mejor o peor. Por esta razon, no
creen en que haya que escoger entre las unas o las otras, sino que a instituirse
relaciones distintas, es valido tener los dos tipos de vinculos, disfrutarlos y acoger las
ganancias que ambos traen alavida de los usuarios.

Finalmente, en lo relacionado a las pautas de interaccion, los participantes hacen
alusion a las ventgjas que ofrece la vida on-line, privilegiando de manera particular la
simultaneidad en la comunicacién ya que permite responder de forma instantanea y
normalizar la interaccién, logrando continuidad y fluidez en dicha comunicacion. Una
de las participantes expresa: “Prefiero espacios virtuales en donde se interactie
simultdneamente, creo que esto le da mayor continuidad a las conversaciones,
adicional permite conexiones simultaneas de ideas” (P3). Sin embargo, vaoran los
grupos de debate que posibilitan pensar y darse algun espacio para construir €l tema en
cuestion. Al respecto: “Me gusta mas el segundo, es decir foros personales donde
cada usuario responde a su ritmo y tiene tiempo de pensar lo que va a decir y por qué

lo hace” (P4).
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Por otra parte, los participantes manifiestan que sus relaciones y conversaciones
virtuales llegan a ser tan genuinas, que viven un correlato fisiol6gico movilizado por sus

emociones y pensamientos araiz de los contenidos tratados en ellas. De esta maneralo

encantd como hablaba y lo chistoso que era...soltaba carcajadas estaba roja
nerviosaaaa! Jajajajaaaa” (P2).

Respecto a la duracion y continuidad de las relaciones a través de la web, los
participantes en su totalidad coinciden en afirmar que si bien la relacién se establece de
manera mas intensa la duracion de la misma es muy corta, desvaneciéndose en el
tiempo. Asi lo manifiestan: ““En mi experiencia, corta. De pronto puede ser intensa, por
muchas razones, pero creo que al fin y al cabo, no tienen la sustancia necesaria para
ser una relacion permanente o duradera” (P6).

Recogiendo lo més importante de esta primera etapa de organizacion de la
informacion, se identifica que la web favorece fundamentalmente la socializacion y la
comunicacion entre los usuarios de manera fécil, rpida'y a bgjo costo. De la misma
forma, estos privilegian la posibilidad de conocer el mundo en sus diferentes culturas,
idiomas, costumbres, entre otros, con un click; click que abre la puerta a experienciar
relaciones de forma tan vivida que generan emociones, intereses, curiosidades,
modalidades de permanenciayy continuidad en lainteraccion.

Hasta esta parte de la exposicion de los resultados, se ha dado cuenta de los
acuerdos intersubjetivos acerca de los sistemas de creencias, valores y pautas de
interaccion, en torno a yo, construidos en e grupo focal virtual creado en facebook,
[lamado “subjetividades on-line”. A partir de agui, se presentan las narrativas por

medio de las cuales cuatro participantes con quienes se realizaron las entrevistas semi-
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estructuradas en e facebook chat, negocian sentidos y significados en torno a la
construccion del yo.

Para comenzar este segundo apartado, es importante resaltar que a la base de las
narrativas de los participantes existe un denominador comun, que les lleva a valorar la
web como el espacio através del cua se crean asi mismos (Autocreacion on-line). Este
punto de encuentro es la libertad, que desde sus perspectivas hace referencia a la
posibilidad de expresar pensamientos, emociones, elementos de la historia vivida o
creada, fantasias sobre si mismosy e mundo, sin una realidad sujeta a confrontaciones,
gue posibilitan crear la propia verdad.

Otrade las posibilidades que ofrece la web es mostrar, ocultar, exagerar o disimular
aspectos del yo dependiendo de las circunstancias, deseos o0 necesidades de los
cibernautas. Ademas, la oportunidad de probar diferentes identidades que en la realidad
fisica son excluyentes ya que no pueden ser vividas en simultaneo (es imposible ser
animal o ser humano a mismo tiempo), o sencillamente explorarse, por g emplo, siendo
un héroe, un cabalero medieval o un vampiro. Asi mismo, permite ponerse en los
zapatos de los otros a través de los persongjes, enriqueciendo asi las perspectivas desde
las cuaes se mira el mundo.

Frente a lo anterior, una de las participantes afirma que lo que posibilitan estos
espacios virtuales de ser otro distinto a de lavidafuera de la pantallaes *“... ampliar el
marco de referencia, principalmente, romper con prejuicios y en ese sentido si se
podria decir g ayuda a redefinirse...en mi caso yo lo veria asi... si pruebo otros roles...
podria mas o menos saber g significan esos roles en la vivencia y asi entenderlos mejor,
comprenderlos y no juzgarlo... en cierto sentido si... para conocerse a si mismo y

enriquecer al propio yo al comprender la vivencia de otros, probando sus roles.” (EA3)
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Ahora bien, los participantes sefialan cdmo la web es un lugar privilegiado para
inventar historias, con €l fin de identificar con cudl de ellas se sienten mejor o les es
més Util, pues estos relatos permiten vivirse como una persona nuevaal contar aspectos
nuevos sobre si mismo. Por giemplo, uno de los participantes refiere que: ““depende la
situacion, hay mentiras piadosas, que en la web no son tan mentiras, no sé si estoy
siendo clara, no es que uno cuando inventa cosas este mintiendo porque no existe en la
realidad, sino que esas son las maneras como uno habla en internet (...)”” (EL2).

De esta manera, las conversaciones de los participantes estan circunscritas en
ambitos narrativos donde sus contenidos forman parte de las historias creadas en la
web, con € fin de contarse y recontarse de maneras distintas. Asi los colaboradores
validan estas formas de hablar sobre ellos mismos: “pienso que todas son historias y
como historias uno siempre las esta exagerando, ocultando, inventando cada vez que
las cuenta, siempre pasa esto, lo que pasa es que la web da menos probabilidad de
comprobar con lo que sucede no se objetivamente, entonces uno se limita mas, pero
todo el mundo inventa historias sobre lo que le pasa, y lo interesante de las historias es
justo eso que sean interesantes y lo interesante esta en lo que uno le afiade, eso mismo
pasa en la internet y eso es lo que lo hace tan interesante.”(EL2).

Ademés este escenario creativo permite percibir que se mantiene en control
sobre la vida misma, por esta razon una de ellas sostiene que “podria pedir y cambiar
todo lo que no me gusta incluso decisiones del pasado, eso es otra cosa que es mejor
que Aladino, internet no solo me deja inventarme la historia del momento, sino que me
deja cambiar mi pasado, entonces me inventaria ser una persona muy estable, juiciosa,
estudiosa, lectora, intelectual, deportista, y muchas cosas mas que no he hecho, con
relaciones afectivas largas... y ademas predecir el futuro, internet me permite decidir

coémo va a ser mi futuro.” (EL4)
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Asi pues, hay participantes que afirman cémo las prioridades en la web dan un
giro importante ala hora de establecer relaciones, en comparacion con lareaidad fisica;
ya que la interaccion cara a cara en las primeras etapas, privilegia aspectos fisicos y/o
materiales, mientras que en la vida virtual se resaltan aspectos subjetivos como los
intereses, puntos de vista, emociones, aficiones, gustos, por mencionar algunos. Asi se
refieren en torno a tema: ““asi no sea una relacion de pareja también son otras las
prioridades, diferentes a la ropa, las marcas, el aspecto fisico, la plata, no sé, otras
cosas mas profundas”. (EL1).

Con relacion a las maneras como se explora el yo en la pantalla los participantes
hacen alusion a que los personagjes creados por ellos, tienen mucho de si mismos, y €
espacio virtual se convierte en el escenario donde estos cobran vida. De manera, que en
ocasiones, ellos terminan sintiendo que justo € espacio virtual, es donde se puede ser
maés lo que elos experimentan como lo que realmente son, asi como |o que desearian
ser. Con respecto a lo cua afirman: ““ (...) yo me puedo meter y durar mucho tiempo,
afos siendo alguien sin dejar de ser yo misma, y no es una escena es que esa que esta
en la pantalla soy yo o una parte de mi que por fin sale de la carcel de la identidad,
uichchchch  son6 muy raro pero es verdad, es que la realidad fisica a veces se
convierte en una céarcel porque por ejemplo yo no puedo ser lesbiana por miles de
cosas que no es el momento, y no es que quiera ser lesbiana siempre, pero puede ser
que a veces y no puedo serlo, entonces la web es una buena opcion.” (EM1).

Esto es posible ya que en la web se desdibujan las barreras, los prejuicios y las
restricciones que € acuerdo socia ha establecido como el deber ser; de esta manera una
participante sefidla: ““a uno se le diluyen un poco los prejuicios que tiene, prejuicios
para conocer a alguien y poder ser pareja o amigos, decir lo que haya que decir, etc....

ay, porque mucha gente piensa que eso es raro...pero la mayoria de la gente que vive
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en internet, no siente que es raro. La gente que critica internet es porque va y viene,
pero no es cibernauta, es que hay gente que todo es a través de internet, trabajan,
socializan, se divierten, hasta comen por internet, y para esa gente no es raro que
conocer personas de todo tipo, ser lo que uno quiere ser, trabajar en lo que sea, y mil
cosas mas*“. (EL2). También sostiene que: ““nada, no hay juicios de perfecto, ideal,
bueno, eso no existe, simplemente eres, ya todo esta bien, todo esta permitido y tu
escoges.”(EL2)

L as participantes aseveran que la web permite vivir una experiencia entre el juego
y la redidad, sefidlando posteriormente que a la vida en si misma es eso: ““juego y
realidad” (EL2). Sin embargo, es importante hacer |a salvedad de que en lainternet las
reglas, los limites, y las restricciones sociales estan enmarcadas en el poder de decision
del usuario, ya que si se accede a alglin espacio virtua en donde no se esté de acuerdo
con los parametros establecidos, sencillamente se ausenta de la interaccion. Asi una de
ellas afirma: “(...) en la web me las pongo yo sola (las reglas), eso es lo mejor de la
web, yo soy el parametro, nadie me dice...hay que....tienes que...debes tal cosa...nada,
soy yo y lo que yo quiera.” (EM2) y otrasugiere: ““Ese justo es el tnico limite, el miedo
a ser libre.” (EL2).

Son de particular importancia algunos de los argumentos que sostienen la vida
virtual para los colaboradores de la investigacion, ya que ellos sostienen que cuando se
es usuario permanente de la internet no existen los limites culturales, raciaes,
territoriaes, politicos, etc. dado que se consideran habitantes del mundo on-line, donde
la vida en si misma, se convierte en virtual, es decir, se vive dentro de la pantalla con
mayor intensidad, mas tiempo y con muchas més interacciones como €l trabajo, la
diversion, la comunicacién con los amigos, los estudios, entre otros, que en la vida

fisica
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Cuando se les indaga por los alcances que pueden llegar a tener los participantes
en términos de una relacién afectiva, o que ellos responden es que estan abiertos a la
posibilidad de vivir una relacion de pareja netamente virtual ya que afirma que: “yo
creo que si seria muy interesante, porque, qué es lo que uno busca con un novio? Uno
con un novio finalmente lo que quiere es compartir con alguien, pasar el tiempo,
divertirse, hablar de cosas interesantes, hacer cosas que a los dos les guste y aprender
y crecer con el otro, y todo esto se puede vivir por la web, y si te cansas, eventualmente
te desconectas, y ya.” (EL2)

Sin embargo aclaran, estas aternativas de relacionarse estan sometidas a lo que
se busca en ese momento de la vida, es decir, “Creo que son estilos de noviazgo, hay
otras maneras de expresarse los sentimientos, por un lado, que no solo un abrazo le
dice a uno que el otro esta presente y que lo quiere, pero si yo lo que necesito es un
abrazo, y un beso y hacer cositas, pues simplemente tienes otro tipo de novio, un novio
fisico, yo lo que pienso no es que uno va a optar por una cosa 0 por la otra,
simplemente son opciones dependiendo de lo que quieras y necesites en un momento de
tu vida.** (EL2)

Asi también, contemplan la posibilidad de alternar entre un tiempo virtua y otro
fisico: ““fue muy especial... creo g en esos tres afios chateando yo tenia una idea de él
muy diferente a lo g encontré cuando lo conoci en persona, ese dia fuimos a cine, a
comer, a bailar... no nos queriamos ir, jajaja fue un click bien chévere” (EA4)

Al referirse a los compromisos que se viven en las relaciones virtuales, afirman
los participantes, que son mas fidedignos, ya que lo que mantiene e vinculo es
exclusivamente € deseo de unirse con esa persona, sefialando que: ““Los compromisos
en la web son mas reales y mas auténticos, porque cuando una persona esta contigo

por ejemplo nada la ata a ti, mas que su deseo de estar contigo, ya que no hay
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compromisos de ningun tipo, por el contrario en la realidad hay compromisos que lo
son por la sociedad, por el qué diran, por un papel firmado, porque es amigo de no se
quiencito, etc.”” (EL2)

Por otra parte, es de vital importancia para este estudio, la reflexion que a una de
las participantes |e generan las preguntas de la entrevista, y en lacual coinciden el resto
de colaboradores, exponiendo que ninguna de las realidades, ni lafisicani lavirtua, es
mas “real” que la otra. Que aunque es facil afirmar que la fisica es la “redlidad red”,
estas conversaciones llevan a plantearse la posibilidad que para muchas personas
incluso para ellos en ciertas etapas de sus vidas, la virtualidad haya cobrado tanta
veracidad que no se podria realizar una diferenciacion entre cual es més “real” que la
otra.

Luego, estan neuralgico lo que se llega avivir en la entrafia de |as interacciones
on-line, que se puede llegar a afirmar que: ““creo que es muy importante poder curar en
la vida por la web lo que no es tan facil de vivir en la vida fuera de ella, y hablar de
uno con una historia més agradable es posible que le ayude a uno a sanar el corazon,
aungue no es inventarse una mentira porque creo que eso puede causar dafio, sino
entenderlo asi como uno entiende en internet que no son mentiras sino que son nuevas
formas de uno contar su vida, pero si uno se mete un cuento chino eso si no creo que
sea tan bueno.” (ELD5).

Posteriormente, los participantes en la investigacion hacen referencia al
anonimato como una de las posibilidades de interaccion que ofrece la internet para la
construccién del yo; de esta manera, es factible que los cibernautas se expresen sobre
situaciones muy personales de forma més libre, anteviéndose a preguntar o afirmar
aspectos que cara a cara no podrian hacer. Asi mismo, la mayoria de ellos han vivido

la experiencia del anonimato, con €l fin de fantasear, curiosear, explorar, y jugar con los
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posibles yoes. De esta manera, una de las participantes sostiene: “Cuando decido
hacerlo y relacionarme desde el anonimato lo interesante es poderse uno probar a uno
mismo de diferentes maneras, jugar, explorar, reconocerse en distintas maneras de ser
y actuar, claro que soy diferente.” (EM4).

Otros de €ellos postulan que no solamente el anonimato es una vivencia recreativa
0 de exploracion en torno a si mismo, sino que en ciertas situaciones es ago que llega
a ser “‘necesario” (EL1), por lo que sostienen: “supongo que hay personas que lo
necesitan porque con lo que son en la realidad fisica, estdn muy limitados a hacer
cosas, es que de verdad, creo que esta realidad es castrante para muchas personas, si
eres gorda, si no tienes plata, si no eres inteligente, si no hablas inglés, bueno miles de
cosas, en cambio si eres andnima y te inventas una identidad se te abren las
posibilidades.”” (EL4)

Dicho de otra manera, hay personas que requieren de esta posibilidad, con €l fin
de vivir experiencias que los valores en los cuales se sostiene |a sociedad de consumo
los priva, argumentando: ““hay que tener un buen motivo, una mujer que jamas ha
tenido una relacién afectiva porque es gorda, tiene gafas, los dientes algo torcidos, su
piel un poco grasosa, bueno no sé y de pronto se da cuenta que puede tener amigos y
un novio por la web y que la conocen primero como persona antes que fisicamente y
que luego por ser como es, la aceptan y lo fisico pasa a segundo plano y se le abre un
mundo de posibilidades, esta genial para ella, no crees?,” (EL4)

En relacion con la categoria Personajes en la web, se encontré que a través de la
construccion de los diferentes actores virtuales en los cuales los usuarios hallan la
oportunidad de revelarse, descubrirse 0 mostrarse de manera mas amplia que en la
realidad fisica, se reafirman sus posturas frente a la oportunidad que da internet de ser,

expresar, sentir, pensar, decir y actuar de manera libre y espontanea, lo cua se ve
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reflgjado en las diferentes formas (animales 0 humanas), roles (defensor, trabajador,
verdugo) u ocupaciones (gecutiva, militante, caballero, etc.) que adquieren estos
personges en lavirtualidad.

Teniendo en cuenta lo anterior, fue posible observar que los personajes en la web
permiten que su creador construya dentro de la pantalla, aquello que fuera de esta,
dificilmente puede llegar a redizar. Asi, €l usuario se da e permiso de ser otro, sin
necesidad de mentir o negar, quién o cdmo es en la realidad fisica; por € contrario, a
través de sus personajes muestran facetas ocultas de si mismos, que aunque estén, no se
muestran con tanta espontaneidad, pero que hacen parte de los diferentes matices que
conforman su subjetividad.

Luego, los usuarios aseveran que sus personges mantienen aspectos de su
creador, enriguecidos por otros aspectos que denotan gustos, intereses, necesidades,
expectativas, emociones, pensamientos, que no encuentran lugar en su cotidianidad. Al
respecto, una de las participantes comenta: ““es sUper chévere tu poder decir por
ejemplo que eres piloto de avion, se me ocurre en este momento y me invento una
historia y me meto en esa historia y soy piloto por un momento, y hablo con alguien
siendo piloto, pero el hecho de que no lo sea en la vida real no quiere decir que uno
esté mintiendo, sino que soy por 2 horas piloto.” (EL2).

Asi mismo, los usuarios en sus persongjes tienen la opcion de conectarse de
forma sinceray abierta con sus emociones y posturas frente a la vida, sin necesidad de
sobrellevar conflictos con los limitantes sociales 0 personales que se impongan, ya que
estos ultimos no tienen lugar en la realidad virtual. Una participante responde frente a
como crearia su personagje; “(...) lesbiana...stper decidida con mi opcion de ser

lesbiana, sin conflictos ni externos, ni internos... entones me fui a vivir con una amiga
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de la universidad, con quien comparto muchas cosas de mi vida y me acepta tal cual
soy.” (EM1)

Por otro lado, a la hora de probarse en roles diferentes que les permiten adquirir
una comprension mas amplia de la vida, logran desatarse de sus prejuicios para darle
cabida a nuevas perspectivas desde | as cuales ver laviday las experiencias de |os otros,
enriqueciendo las suyas propias. Asi o manifiesta una de las participantes. “pensé en
un guerrillero porque en nuestro pais dadas las condiciones de conflicto... un personaje
como este es fuertemente juzgado por muchas personas y creo que ponerse en la
situacion de ellos (sin animo de apoyarlos o rechazarlos) podria ayudar a
comprenderlos como seres humanos q sufren, q rien, etc., etc... Un ser humano como
cualquier otro” (EA3).

Es importante resaltar que ademas de dimensiones como la emocién, pensamiento
y accion que se expresan de manera mas amplia en la virtualidad, en los persongjes se
resaltan aspectos del cuerpo, que cobran especial importancia cuando de estética o
cualidades fisicas se habla. De esta forma, l0s persongjes creados o imaginados, se
caracterizan por ser fuertes, atléticos, atractivos o sexys, siendo estos componentes, 10s
gue complementan y dan cuenta de las expectativas de los usuarios a la hora de
interactuar en lared. Aungue en lared, de acuerdo con sus narrativas se les da prioridad
alos aspectos de la persona que van més alla de la aparienciafisica, paraagunos delas
participantes sigue siendo relevante e mantener una estética del cuerpo acorde con los
estandares de belleza que se manejan en la sociedad.

Lo anterior se manifiesta de la siguiente manera: ““Bueno, fisicamente me gustaria
ser muy atlética con cara normal pero nariz linda y dientes perfectos, pelo largo y
rubia natural...piernas stper fuertes y largas...y brazos definidos, torneados, es decir

me encantaria ser una mujer atlética que se trabaja su cuerpo sin ser enferma.”(EL3).
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Otrade éllas lainventaria su persongje de la siguiente manera: “pelo largo liso y negro,
ojos verdes, piel triguefia, alta, muy muy delgada, boca roja, nariz respingada chiquita,
cejas delgadas, sonrisa perfecta, me crearia divina....posicion social alta de verdad de
clase, super chic (...)” (EM1).

Por e contrario, para otro de los participantes a la hora de interactuar con sus
persongjes, prevalecen aspectos como e desempefio del personge dentro del avatar,
mas que |os aspectos fisicos, como por giemplo las estrategias de ataque en un contexto
de guerra. Uno de ellos manifiesta: ““(...) me refiero tal vez a la manera en la que le da
un caracter al personaje... como si existiera realmente, en esto influye un manejo
adecuado del lenguaje escrito y el nivel adaptacion que se le da a la dindmica de cada
juego. Ademas, es muy importante darle buenas caracteristicas (de combate en este
caso) al personaje” (EZ1).

Finalmente, se destacan condiciones o intereses particulares en que los usuarios
enmarcan € desarrollo de la vida de sus persongjes en e avatar, identificandose
diferentes estilos de subjetividades (slper gecutiva, caballero, defensor de la vida, la
libertad y la justicia, educador, etc.) que permiten construir historias sobre si mismos,
en contextos determinados, realizando ciertas actividades y construyendo relaciones a
su gusto y decision. Esto es posible, porque en la web se transforman los estandares
sociaes de género, raza, clase social, religion o estatus econémico, desdibujandose todo
tipo de clasificacion o calificacion para actuar, sentir, pensar o decir 1o que deseen con
total libertad.

De ahi que, para los participantes cobren importancia la eleccién de ciertos
aspectos como €l tener o no una familia en la web, el ser sociable o por € contrario
timido y calado, € ser hombre, mujer o animal, el construir una identidad sexual

independiente de su género, el ser rico o pobre, € ser fuerte o débil, blanco o negro, o
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gue en definitiva resalta el poder y la capacidad de decision y accidn que encuentran los
usuarios durante su interaccion en lainternet.

En relacion con o anterior, una de | as participantes expresa: “Yo sé que hay gente
que su vida real es la virtual y la fisica es solo momenticos, y a mi me parece bien, creo
gue son elecciones que hacen las personas, no juzgo gque una sea mas real que la otra,
las personas deciden donde vivir e invertir su tiempo, energia y dinero, relaciones
afectivas, donde vivir todo lo que viven. Te pregunto cual es la diferencia entre pasar
todo un dia en una finca con unas personas tomando trago, montando a caballos, y
gastando plata en comida, a pasar todo un dia divirtiéndose en un avatar e igual
gastando tiempo y dinero? Son las opciones de cada persona y lo importante es lo que
haga feliz a las personas. Entonces, si de lo que se trata es de elegir lo que para uno
esté bien y sienta que lo ayude a crecer.” (EL3).

Recopilando lo anteriormente descrito en relacion con la construccion del yo en
la web, se destacan diferentes puntos de encuentro entre los participantes, que dan
cuentade los sentidos y significados construidos por estos en sus interacciones on-line.

Asi, paralos participantes, internet abre las fronteras de |o posible e imposible
para crearse de una manera diferente a como se es en la realidad fisica, a través de los
persongjes 0 en la forma como se dan a conocer ante otros cibernautas y actores
virtuales. Es importante resaltar, que en esta creacion, los participantes sefidan que
conservan algo de si mismos, algo de lo que muestran en larealidad fisica, y que enla
virtualidad no buscan negar, por € contrario, buscan mejorar o transformar aguellos
aspectos de su vida con |os gue quizas no se encuentran a gusto 0 que quisieran explorar
de maneramas libre y espontanea.

Por otro lado, se encuentra que a la base de sus interacciones a través de la red,

permanecen creencias, emociones, valores, puntos de vista, y otros més, que en internet
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encuentran otro espacio para manifestarse méas abiertamente, logrando ver lo mejor de
si, ante si mismos y ante los otros. Estos aspectos, actlan como referentes para
construirse, descubrirse o revelarse en la interaccion, llevando a un conocimiento de si
mismo, es decir, de sus capacidades, gustos, necesidades, opiniones, deseos, etc., 1o
gue en definitiva enriquece sus propias realidades, ya sean éstas fisicas o virtuales.

Ahora bien, como se menciondé en e capitulo del método, con € fin de
caracterizar los tipos de narrativas de |os participantes, se acudié alasideas del enfoque
colaborativo, donde después de realizar un andlisis holistico de contenido de cada una
de las entrevistas, se llevaron a cabo las interpretaciones respectivas de sus discursos,
los cuales fueron devueltos a cada uno de ellos a fin de que redizaran una
retroali mentacién de dichas interpretaciones, de manera que en esta parte del proceso, se
constituian en investigadores participantes. De alli, emergieron de forma co-construida
los estilos de narrativas que se presentan a continuacion:

En primer lugar, la participante “L” presenta distintos tipos de narrativas que se
han denominado como: rescatadora de valores porgque durante la mayoria de sus relatos
se expone un continuo interés por darle relevancia a como la web posibilita la
transformacion de los valores y no a la pérdida de los mismos. De esta manera, es
posible considerar que esta narrativa sea dominante y por lo tanto estén acompariadas
de narrativas de rebelién ante la tradicion, ya que permanentemente hace alusion a la
novedad que ofrece lainternet de no tener que seguir estrictamente los canones ya dados
por la sociedad y la familia, sino tener la posibilidad de auto-crear su propia
experiencia.

Asi pues, otro de los elementos que la participante valora de lavidaen la pantalla

hace referencia ala forma como la jerarquia de valores se va transformando, es decir, |0
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gue en la redidad fisica es muy importante, en la realidad virtual pasa a un segundo
planoy viceversa; por lo que prevalecen narrativas cuestionadoras de valores.

Por otro lado, la participante le otorga mucha importancia al no “tener” que ser
(entendido como obligacion) siempre la misma, afirma que las personas pueden ser light
o profundas, intelectuales o artistas, empresarios exitosos o literatos, hombres o
mujeres, entre muchas otras, dependiendo de las circunstancias y los contextos, sin
estar sujetas a una imagen de perfeccion establecida previamente; donde manifiesta de
forma clara narrativas de si misma cambiantes, exploradoras, abiertas a la novedad y
a la experimentacion.

Ademés de acuerdo con su perpectiva, la web se abre como un mundo donde se
puede ser multiple, diverso, heterogéneo y explorarse en variadas posibilidades; ya que
el anonimato, los persongjes en los MUD’s, los juegos virtuales, los concursos, las
simulaciones, entre muchas otras, facilitan que las narrativas sobre € si mismo
adquieran multiples formas, matices, tramas y texturas; evidenciando con esto una
narrativa de artista y creadora de si misma.

En segundo lugar, otra de las participantes, nominada como “M”, coincide con la
mirada de la colaboradora “L”, en que la web posibilita manifestar su yo de multiples
formas,; ya que dependiendo de la pagina en la que se interactle, las personas con
quienes se relacionen, las necesidades por las que se esta presente en una determinada
plataforma virtual, los requisitos a los que se obedece, por mencionar algunas de las
oportunidades que ofrece la web; ella se expresa de diferente manera, muestra ciertas
facetas de si misma, esconde 0 matiza otras 0 crea un persongje determinado,
revelando de esta forma narrativas de multiples autoexpresiones.

“M” hace referencia a lo particular que le permiten los espacios virtuales en

términos de la construccion de si misma, afirmando que es este territorio donde “ella
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puede ser mas de verdad, més libre y més real, es decir, “ser més ella misma™, que
lgjos de la concepcion de identidad estética donde se tiene que responder a un modelo
previamente establecido, ella puede crearse dada la imaginacion del momento y el
contexto en el que se interactla, de esta forma expresa narrativas de legitimidora de su
ser en construccion.

En este orden de ideas, |a participante hace referencia a la identidad exigida en la
realidad fisica como una cércel, ya que este pedido de ser siempre la misma y una
“misma’ que ha sido moldeada a imagen de la nifia ideal que sus padres le han pedido
ser, lahace vivir traslasregjas que le imposibilitan la creacion y auto-creacion.  En este
sentido se observan narrativas de Prisionera en la carcel de la identidad, donde hace
referencia a que la ganancia de su vivencia virtual ha sido la libertad que esta le ha
otorgado.

La participante hace alusion a la internet como el escenario donde es posible
construir la historia personal y por ende la social, es pues, sefida, en las conversaciones
donde nos narramos y re-narramos a nNosotros mismos, que es posible construir 1o que
somos y |o que deseamos ser. Aunque realiza una distincién, sosteniendo que la gran
oportunidad que da internet es contar una y otra vez lo que se es, de manera que a
medida que se va contando la historia se va enriqueciendo y llenando de detalles de
acuerdo alo que se quiere contar de ella, y por lo tanto, el pasado y e futuro van siendo
mucho més amigables y entran en el dmbito de la construccion humanay por ende la
posibilidad de tener la propia vida en las manos,; revelando asi sus narrativas de
cuentera y de capitana de su propio itinerario vital.

En tercer lugar, en e participante “Z” (hombre) domina una narrativa de tipo

Emancipador yaque en la mayoria de sus relatos se encuentrala busgueda permanente



Construccion del Yo Narrador en laweb 116

de libertad, donde la vida virtual permite dar rienda suelta a su ser méas natural, a sus
instintosy deseos profundos, sin ningun tipo de limitante social.

Asi, durante las conversaciones con este participante, acerca de la definicién que da
de si mismo en la internet, se observo que en su experiencia en los juegos de rol, ha
encontrado la oportunidad de expresar facetas de si mismo que quizés no eran posibles
de evidenciar en larealidad fisica, por los limites sociales que en esta se dan. Comparte
vivencias de ser un hombre lobo y poner en este persongje sus deseos y pensamientos
més profundos acerca de lavida'y del mundo, evidenciandose narrativas de explorador
de su ser libre.

El lograr expresar y sacar a la luz esas facetas de si mismo en la web, sefidla “Z”
gue es posible, porque se hace en un mundo de fantasia, donde se permite que todo
aquello que se desea ser y redlizar, sea viable. Por lo tanto, para el participante, en la
web se construye un mundo de fantasia, donde se crea una reaidad diferente ala que se
vive en la cotidianidad, acotando que en este &mbito solo se esta circunscrito a los
limites de laimaginacion y la creatividad. En esa medida, sus narrativas son de literato
fantastico ya que la pantallale abre un horizonte donde sus suefios pueden volar.

No obstante, contraria a la postura de los participantes anteriores, “Z” plantea que
aungue en internet se encuentran espacios de fantasias, la fantasia es solo eso; ya que
estas no trascienden a las vivencias de la realidad fisica ni construyen a la persona,
porqgue finalmente quien construye al personaje es un creador con sus propias vivencias
y experiencias;, evidenciando con estos relatos, narrativas auto-gestionantes de su
propia persona. Sin embargo, complementa €l participante, esto cambia cuando se
interactla en los chats, ya que aunque siguen siendo impersonales, porque no hay

contacto fisico, permiten entrar en relacion con otras realidades personales en donde
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mutuamente se enriquecen, lo que dejar ver narrativas autogestionantes de tipo
condicional.

Finamente, la participante “A”, estda muy cercana a las posturas del participante
“Z” yaque mantiene laidea de un Yo que se movilizay se transforma de acuerdo alas
necesidades, emociones o0 pensamientos del sujeto, y que tiene la oportunidad de crecer
al ampliar su vision sobre el mundo y lavida. De esta forma, aseveraque e Yo no se
modifica en internet, sino es un Yo en movimiento, €l cual se extiendey se expande de
acuerdo a las posibilidades; de ahi que sus narrativas sean de tipo liberadoras y
Transformadoras.

Sin embargo, esta extensién de s mismo en internet, llega a tener ciertos limites
dados por lo que se permite que los demas conozcan, asi como en la medida que los
otros revelan partes de ellos mismos. Razones que tienen relacion con el control que se
puede gjercer sobre las facetas del yo que se admiten sean construidas en laweb.

Relacionado con este mismo temay en conexion con €l anonimato, la participante
sefida, que lainmediatez de lainteraccion virtual propicia conocer solo ciertos aspectos
de la persona, con los cuales no es facil construir una identidad de la misma, y en esa
medida, esta persona termina siendo anénima para la participante; porque como “A”
plantea es ““‘una persona con la que jugué y ya”. Por lo tanto, la idea que se forma
sobre dicha persona, es efimera, fugaz, momentanea.

Por otro lado, “A” construye narrativas de autoafirmacion y autodescubrimiento,
ya gue sefidla como la web le ha permitido conocer aspectos de si misma gque antes del
contacto virtual estaban ocultos para ella.  En este aspecto, huevamente se encuentra
con el participante “Z” al sugerir que el Yo gue se construye en internet no es diferente
al delarealidad fisica, sino que por €l contario, al estar este en movimiento construyey

reconstruye de manera continua las subjetividades que se han construido ya en la
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realidad fisica. Esta Ultima mas bien, se transforma, a poder encontrar en internet un
espacio de exploracion y autoconoci miento.

Después de la lectura entrelineas de los discursos de los participantes arededor de
la construccién del yo, los tipos de narrativas comunes que emergen de las
interacciones on-line, son basicamente narrativas auto-creadoras, donde el yo se
convierte metaféricamente en el artista que crea, imagina y construye sus multiples
maneras de existir; la web es entonces, € escenario que permite dar rienda suelta a la
imaginacion y a la creatividad a fin de disefiarse a si mismos. Andogamente, sus
narrativas son sobresalientemente emancipadoras ya que todos ellos coinciden en
afirmar que las restricciones sociales de la realidad fisica se desdibujan en laweb y por
esta razon, € yo se mueve libremente, se expande, se transforma, se extiende, por
mencionar algunos de las formas como opera. Finamente, sus narrativas estan
orientadas hacia la posibilidad y capacidad de control que se tiene sobre |la propia vida,
yaque a dar salida a ciertas facetas de su yo o a narrarse de nuevas maneras, se tiene
la oportunidad de mostrar u ocultar ciertas aspectos, asi como transformar tanto el
pasado como €l futuro.

Para dar término a esta presentacion descriptiva de los resultados y con € fin de
obedecer a la propuesta en torno a la comprension de los universos simbdlicos creados
en dos mundos virtuales, en estatercera parte, se describen losregistros realizados en €
proceso de autoobservacion de las investigadoras-participantes, donde se interactud
durante un periodo de tres meses, con €l objetivo de observar los lengugjes, ritos, reglas,
normas, rolesy organizacion social, en relacion la construccién del yo.

A continuacion, se exponen los lenguajes que emergen en las interacciones
virtuales. Por una parte, se encuentra unaforma de comunicacion iconogréfica donde las

personas se mantienen en contacto a través de cartas con breves mensgjes de saludo o
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felicitacion, abrazos, besos, golpes, espacios para bailar, contar chistes, ver television,
etc. Asi mismo, es posible encontrar un tipo de comunicacion escrita caracteristicade la
sociedad, donde se les envian mensgjes (news letter) a los miembros ya sea de manera
personal 0 comunitaria, y donde su contenido hace referencia a avisos sobre la vida del
MUD, anuncios, comerciales 0 mensajes de reconocimiento a nivel individual por
logros a canzados en |os diferentes espacios del avatar.

De igual forma, los pensamientos del persongje virtua se representan a través de
imégenes que evidencian los deseos 0 las necesidades que viven en ese momento;
ejemplo de esto, es una nube que aparece cuando tiene alguna necesidad, mostrando en
su interior laimagen de lo que desea. Asi, cuando e persongje tiene hambre, aparece €l
tipo de alimento que apetece, Si necesita bafarse muestra un jabén o si quiere hacer un
deporte muestra un lazo o un balén.

Ademés de laiconografia propia de estos mundos virtuales, es muy comin observar
y/o entablar conversaciones a través de la palabra escrita por medio del “chat”, en el
cua las personas hablan de manera simultdnea arededor de sus intereses, gustos,
historias, entre otras.

Ahora bien, es importante resaltar que los persongjes mangjan un cumulo de
expresiones no verbales que denotan necesidades, deseos, emociones y
comportamientos, las cuales permiten establecer una comunicacion directa entre el
personge y su creador fuera de la pantalla, y los otros persongjes virtuales con los
cuaes interactia. Finamente, estos diferentes tipos de lengugjes estén sincronizados
con sonidos que entonan y animan las interacciones desarrollados por los actores
virtuales.

Referente a los rituales que se tipifican en los MUD’s visitados, encontramos

précticas que organizan la vida dentro de la sociedad y dotan de sentido las acciones



Construccion del Yo Narrador en laweb 120

[levadas a cabo por sus personajes. Cada uno de ellos cuenta con un registro gréfico del
estado de sus niveles de energia en la dimension fisiologica, en la emociondl, y la
social, de manera que a medida que se desarrollan ciertas actividades se elevan los
porcentajes correspondientes.

En primer lugar, cuando se entra ala comunidad cobran importancia los hébitos de
aseo y de presentacion (a nivel estético), que incluyen acciones como bafiarse, peinarse,
cambiarse de ropa, entre otros. Asi mismo, para € persongje es vital suplir sus
necesidades basicas de alimentacion, descanso, recreacion, y sociaizacion; € personagje
por ende, realiza una secuencia de acciones tales como: bafarse, arreglarse, comer, leer
la correspondenciay visitar a sus amigos.

Con respecto a lo anterior, hay que anotar que los personges virtuales entran en
relacion a través de cartas, visitas a las casa de los amigos, conversaciones en €l chat,
competencias deportivas y compartiendo espacios de recreacion, que dan lugar a
expresiones emocionales.

Otro tipo de ritual que define la vida socia y las actividades desarrolladas dentro
del avatar, hace referencia a la exploracion de los multiples espacios en los cuales los
persongjes tienen la posibilidad de interactuar; de esta forma, € actor virtual accede al
lugar elegido, haciendo click directamente, y de forma instantanea se adentra en la
actividad que quiere realizar. Dentro de los lugares que es posible visitar se encuentran
tiendas, bancos, centros deportivos, cafés, playas, centros comerciales, entre otros, alos
cuales se acude de acuerdo alos intereses del persongje; por g emplo, en “Pet society” €
lugar visitado diariamente es e estadio, dado que es en las competencias donde €
personge de forma certera puede ganar mas dinero, por su parte en “Second life”,

siempre se llega a los modulos que indican al  persongje las distintas orientaciones que
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puede seguir el mundo virtual, con €l fin de que este escojalainstruccién y lasiga para
[legar a lugar deseado.

Con relacion alas Normas y Reglas que organizan la vida de la sociedad virtual, se
encontraron numerosas formas de establecer la dinamica de interaccion dentro del
avatar. En primer lugar, la sociedad en general maneja normas basicas que estructuran
lo que es permitido, aprobado y requerido en ella, con el fin de constituir formas de vida
y coexistencia. Dentro de estas normas se encuentra la construccién de la propia
identidad a través de la escogencia de su nombre y apellido, su apariencia fisica, sus
rasgos faciales, €l tipo de vestuario, etc. Asi mismo, elige un lugar donde vivir, el cua
tiene que irse adecuando paulatinamente a medida que avanza en la dindmica
interaccional, de manera que este se convierte en € referente sobre € cual se da €
funcionamiento del actor virtual.

Para que lo anterior sea posible, es necesario seguir en orden ciertas instrucciones
gue se encuentran expuestas en paneles pertenecientes a diferentes espacios del
territorio virtual; dentro de dichas instrucciones se especifican €l tipo de desplazamiento
(tele-transportacion, caminar, saltar, volar), los movimientos (sentarse, acostarse,
pararse, bailar, postura, movimientos de algunas partes del cuerpo, por mencionar
algunos) y laforma de acceder alos sitios que ofrece la sociedad (entrar/salir utilizando
las puertas, ventanas, puentes).

Ademés de esto, la Unica manera de realizar transacciones es a través de la moneda
(coins, ddlar life) que cada sociedad establece para tal fin; por lo tanto, la capacidad
adquisitiva del persongje esta determinada por el trabajo, las competencias, € tiempo,
las ganancias fortuitas en loterias y las compras con dinero/tarjetas de crédito de la

realidad fisica
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Finalmente, a interior de cada uno de los areas virtuales que componen el avatar,
se instituyen reglas especificas para operar en éstos; por giemplo, en las carreras de
atletismo solo se puede iniciar la competencia, una vez el juez haya bajado la banderilla
y a hacer click sobre €l persongje. Este click es la principal accion que permite
movimientos como: Sobrepasar cada uno de los obstaculos presentes en e camino,
saltar sobre las barras, sobre las cascaras de banano y sobre las zonas de alta velocidad.
Otro gemplo similar, lo constituye la estadia en diferentes playas, en las cuales a ser
teméticas, se exige cierto tipo de vestuario, realizar solo algin numero restringido de
actividades (trabajar o no) e interactuar con algunas personas.

Por su parte, los Roles estén determinados por la escogencia de género y por las
funciones que elige dentro de la sociedad en términos de profesiones, actividades u
oficios. De tal manera, e personaje ademés de elegir nombre, cuerpo, actividad social,
ropa, estilo de vida, entre otras; posteriormente tenia la posibilidad de escoger otros
personagjes dentro de este primer persongje, es decir, podia ser futbolista, indigena,
reina, por mencionar algunos y nuevamente escoger identidad de género, edad,
ocupacion en lajerarquia, entre otras, en este persongj e temporal mente sel eccionado.

En cuanto alaorganizacion social, se encuentran aspectos que determinan el status
que ocupa €l actor virtual, entre los cuales se pueden distinguir: la apariencia fisica, los
estados energéticos, emocionales y de saud que suben o bagjan de acuerdo a la
interaccion dentro de la comunidad, |os titulos al canzados por € personagje relacionados
con tiempo y actividad en la sociedad (high achiever, popular pet, famus pet), € dinero
y la posesion de bienes materiales.

En relacion con la apariencia fisica, se mantienen los cénones de belleza
establecidos en la sociedad occidental, los cuales estan enmarcados en la delgadez, la

proporcion armoénica del cuerpo y los rasgos faciales, finos y simétricos, aspectos que
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determinan niveles de estratificacion y seleccion de grupos, en los cuales el personaje
puede hacerse participe. Con respecto a los estados energéticos y emocionales, cada
uno de los personajes en su casa tiene un registro del nivel en el que se encuentra, de
modo que €l resto de actores pueden observar las précticas de cuidado, higiene y
actividad social, que generan estilos de excluson o de inclusion dentro de la
comunidad.

En lo referente ala posesion de bienes materiales, es de notar que estos constituyen
el criterio de jerarquizacion de la sociedad; de manera que s ganas dinero pueden
adquirirse toda clase de articulos, diferenciados por su procedencia y calidad, lo cua
facilitainteractuar con participantes del mismo nivel socio-econdmico.

De forma complementaria a las categorias inductivas anteriormente descritas, se
encontraron dos subcategorias emergentes que enriquecen, tanto a universo simbadlico
propio de los mundos virtuales, como a los personajes interactuantes en estos. Estas
subcategorias son: Los usos y costumbres de los mundos virtuales y sus practicas
consumistas.

Dentro de los usos y costumbres, se observa que el vestuario define estilos de vida
de los personges y de forma significativa sus valores, ya que durante la interaccion en
el MUD se priorizan formas de vestir arménicas, sexys, y elegantes, mostrando a un
personaje atractivo y vistoso, tanto por su cuerpo como por su vestuario. Ademéas de
ello, lamoda se convierte en un determinantey referente estético, y esreflejo del poder
adquisitivo del persongje. Esto ultimo es lo que hace que € actor virtual en el avatar
pueda cambiar estilos de vestuario de forma permanente, fécil y rapida; asi, el personaje
visita diferentes tiendas de ropa, zapatos y accesorios, con los cuaes es posible

construir un estilo Unico. Para crear su propio estilo, € personaje tiene la opcion de
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escoger de acuerdo a los diferentes precios gque ofrecen las tiendas, que van desde las
maés sencillasy econdmicas (y en ocasiones gratis), hasta las més lujosas y costosas.

Por otro lado, € vestuario no solo define estilos de persongjes, sino que ademéas,
posibilita € acceso de estos a ciertos espacios del avatar, ya que en cada uno de ellos se
manejan prendas especiales. Asi por gemplo, si € persongje no tiene vestido de bafio,
no puede entrar a una playa, o por €l contrario si no se quita la ropa, no se permite su
ingreso a una playa nudista. Esto viene acompafiado, del rol que esté gerciendo el
personaje dentro del mundo, asi, Si se encuentra en una zona de trabajo su vestuario es
maés formal, pero si se encuentraen unaisla, es descomplicado einformal. Cabe resaltar
que larelevancia del vestuario viene acompafiada por la primacia que sele daa cuerpo
del persongje, ya que en estos mundos es posible cambiar de cuerpo como cambiar de
ropa, solo es necesario tener € dinero para adquirirlo o € tiempo para modificarlo.

Ademés de la*“decoracion” del personaje através de su propio cuerpo y del vestido,
dentro del avatar una de las acciones principales del persongje esta encaminada a la
decoracion del lugar donde habita, es decir, de las casas que la misma comunidad le
otorga, y donde €l persongje tiene la libertad de crear las caracteristicas de su lugar de
habitacion y cambiarlo a su gusto y conformidad. Claro estd, esto también se encuentra
mediado por |a capacidad adquisitiva del persongje, |0 que lleva a construir estilos mas
sencillosy clasicos, o por €l contrario, estilos extravagantes, refinados y [ujosos. Como
es posible notar, tanto la interaccion del persongje para crear su cuerpo como la
decoracion del lugar que habita, lleva implicita la importancia que se le da a la
“fachada” como carta de presentacion ante la sociedad y la comunidad en el avatar.

Con relacion a la subcategoria de practicas consumistas, se encuentra que la
mayoria de acciones del personaje estan encaminadas a la necesidad de ganar y obtener

dinero. Para ello, se acuden a diferentes actividades tales como: visitar a los amigos, ya
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gue con cada visita se ganan monedas; acudir a banco, donde es posible obtener dinero
virtual (esdecir, dinero del avatar) através de unainversion con dinero rea (es decir, de
la realidad fisica); y competir, por gjemplo en carreras o inclusive apostando, pero
ademés, a través del trabajo que tenga el personge. Relacionado con lo Ultimo, en el
mundo virtual hay un gran sentido de competencia dirigido a la necesidad de tener més
y mejores cosas para € persongje, de ahi, que parte de larutina diaria del mismo, sea €l
obtener dinero, para poder comprar algo nuevo, y s es de marca y bastante costoso
mucho mejor, es mayor la satisfaccion y mas grande el reconocimiento de la comunidad
virtual que no solo premia al personaje por sus nuevas adquisiciones sino que celebra su
excelente desempefio en la carreras o visitando alos amigos o en €l trabgjo, através de
trofeos y por supuesto a través de més dinero. Es importante resaltar, que la
competencia no solo estad dada por la actividad en s misma, sino también en el sentido
que adquiere para el persongje, es decir, no solo es competir para ganar mas dinero, Sino
competir con otros personajes en términos de posesiones materiales.

Esta urgencia por la posesion, se ve fortalecida por las diferentes caracteristicas que
presenta el mundo virtual en si mismo; caracteristicas como la facilidad, la rapidez, la
agilidad, la inmediatez, la ssimultaneidad, entre otras. Esto permite que el personaje,
durante su interaccion en la sociedad virtual, pueda obtener casi todo o que quiere, en
general sin mayores esfuerzos; asi, por giemplo, en Pet Society con solo un abrazo se
ganadinero, o en Second Life, se acceden a zonas donde se consiguen articul os gratis.

En consecuencia los universos simbdlicos que emergen en la pantala estan
caracterizados primordia mente por e mundo de laiconografia donde los lenguajes, las
expresiones artisticas y los ritos unifican y universalizan la comunicacion en laweb. Por
otra parte, una serie de reglas y normas de interaccion en ciertos contextos, regulan las

formas como se organizan usuarios y artefactos en los distintos espacios virtuales, asi
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como el funcionamiento en las distintas sociedades on-line se mantiene por ordenes
jerérquicos establecidos, roles y distribucién social que sostienen la estructura cultural
virtual.

Para finalizar, las descripciones que han sido expuestas a lo largo de este apartado
de resultados, las cuales dan cuenta de la diversidad de subjetividades puestas en escena
en € ciberespacio, es de resdtar que la identidad vivenciada en la pantalla, nos
relaciona con un nuevo Yo que se construye habitando e interactuando en e mundo
virtual de lainternet y que se expresa linguisticamente en su diferencia, multiplicidad,

heterogeneidad y fragmentacion.

3. DISCUSION

El presente trabgjo de investigacion constituye un aporte a la disciplina
psicoldgica, en cuanto enriguece los estudios relacionados con €l sujeto en permanente
construccion 'y reconstruccion dentro del marco de sus précticas sociaes,
particularmente en las nuevas maneras de co-existir a través de las mediaciones
tecnol 6gicas como lainternet.

De esta forma, con la siguiente exposiciéon, se pretende dar cuenta de las
subjetividades que se construyen en la interaccion en la web, después de llevar a cabo
un proceso de recoleccion y sistematizacion de la informacién, la cual aqui se entretgje
con las posturas epistemol 6gicas socioconstruccionistas, a fin de presentar las formas
encontradas como se entienden a si mismos |os sujetos on-line.

En este orden de ideas, posterior alaorganizacion de los datos, se encontré como
lo mas significativo, la posibilidad que ofrece la vidavirtual de crearsey explorarse a si

mismo a través de los multiples espacios on-line en los cuales los usuarios interacttan;
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asi, los MUD’s, los chats, las comunidades virtuales, etc. se constituyen en € lugar
privilegiado para construirse, reconstruirse y de-construirse a través de la invencion de
uno o multiples personajes. Esto coincide con los planteamientos de Turkle (1997),
quien afirma que Internet ha cobrado tanta relevancia en la vida de las personas, que se
ha convertido en el escenario posmoderno donde se experimenta con e si mismo,

considerdndolo como € laboratorio social donde es posible auto-crearse.

Asi mismo, Erazo (2007) considera el ciberespacio como un nuevo contexto de
relacion consigo mismo y con los otros, donde se abre la posibilidad de asumir y vivir
identidades muiltiples; aspecto que los participantes refieren reiteradamente cuando
afirman que la virtualidad brinda la gran posibilidad de ser uno y muchos
simultdneamente, asi como fantasear, curiosear, explorar y jugar con los muitiples
formas de ser. Entonces, segun ellos, los individuos se proyectan y se realizan como
personas, se crean y recrean en € discurso, se multiplican las posibilidades de ser, estar
y aparecer, inventan narrativas que les ofrecen oportunidades ya sea de explorar otros
yoes 0 de reconocerse a si mismos. Esto encuentra relacién con lo planteado por Turkle
(1997), quien afirma: “la cultura de la simulacién nos puede ayudar a conseguir una
vision de una identidad multiple pero integrada, cuya flexibilidad, resistencia y

capacidad de jubilo esta relacionada con tener acceso a nuestros muchos Y oes’ (p. 337).

Ded mismo modo, en relacién con el concepto de identidad, Sarlo (1994), plantea
como en lamodernidad se hacia referencia a una entidad Unica, integray homogénea, en
tanto que para e sujeto posmoderno, es algo fluido, relacional, que adquiere diferentes
formas y que més que una esencia, es un proyecto en marcha; aspectos que fueron
tratados por |os participantes cuando hacian alusion alaidentidad como una“carcel”, ya

que seguin ellos en larealidad fisica solo existe una Unica posibilidad de ser, ala que hay



Construccion del Yo Narrador en laweb 128

gue permanecer fiel; contrastandolo con la posibilidad que ofrece el mundo on-line de
“ser de diferentes caras’ sin restriccion, barreras o prejuicios.

Posteriormente, Silva (2001) considera que este modelo de hombre perfecto
colisiona casi de forma definitiva con el advenimiento de los medios de comunicacion y
de las tecnologias a distancia, ya que las nuevas formas de telepresencia, las técnicas de
simulacro y de la virtualidad, permiten complegjizar e fendmeno identitario, pues
difuminan los limites espacio-temporales, las fronteras entre el mismo y € otro, los
cuales constituian las bases mas solidas del pasado proyecto de hombre.

Hay que destacar, que esta percepcidon generativa de la interaccion virtual en
relacion al yo en construccion, sobresale de manera clara en los participantes cuya vida
on-line esta claramente definida; es decir, pasan méas de cinco horas diarias conectados,
siete dias ala semanay se auto-denominan como cibernautas. Dicho de otra manera, es
muy probable que de acuerdo a los hallazgos de este estudio, quienes invierten mas
tiempo en la interaccion on-line y vivan esta realidad como “realidad” per-se, sean
quienes se dan la posibilidad de explorar las distintas formas de autocreacion del yo.

Esto ultimo se evidencia de manera clara cuando |os participantes en este estudio
manifiestan, que lo mas atrayente del mundo virtual, es e poder crear infinidad de
historias sobre la propia vida en un continuo hacerlas y re-hacerlas, en un tiempo y un
espacio expandido, a punto en que estas se convierten en e escenario donde cobran
vida sus deseos, fantasias, posibilidades, e inclusive €l espacio para perdonar, sanar y
re-inventar aquellos aspectos dolorosos de la misma. Sefidan, que se inventan historias
con € fin de identificar con cud de €ellas se sienten mejor o les es més Util, pues estos
relatos permiten vivirse como una persona nueva a contar aspectos nuevos sobre el si

mi smo.
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De aqui, que en los escenarios virtuales el creador de un o multiples personajes,
hace que se desarrolle la escena deseada y que aparezca o € drama o el romanisimo, lo
que de acuerdo con los hallazgos en €l estudio, lo convierte a la vez en algo similar y
diferente a leer o ver una pelicula de television. Al igual que en la literatura existe €l
texto, pero la virtualidad se despliega en tiempo rea y el persongje finalmente es €l
autor de la historia. Al igual que con latelevision se relaciona con la pantalla, pero la

vidaon-line esinteractivay se puede tomar €l control sobre la propia accion.

Lo anterior, estaria en resonancia con las ideas de Gergen (1996), cuando afirma
que partiendo de la capacidad creadora del lengugje en la construccién de larealidad, e
sujeto constructor y construido, es entendido como una narracién en la interaccion;
entonces, la identidad no es un acontecimiento estético o absoluto, sino un resultado
sensibledeunrelatovital. Cada narracion del yo, puede funcionar bien en
determinadas circunstancias, para conducir a pobres resultados en otras. Disponer de un
unico medio para hacer que el yo seainteligible, por consiguiente, es limitar la gama de

relaciones o situaciones en las que puede funcionar satisfactoriamente.

Previamente, Shafer (1981) hacia aluson a hecho narrativo, como la accién
humana en la cua se cuentan historias;, historias que no solo versan aotros sobre €
si mismo, sino que simultdneamente cada sujeto se las cuenta a yo delahistoria,
encerrando historias dentro de historias, donde hay un yo a que se le puede contar algo,
otro que actlia de audienciay que es uno mismo o €l yo de otros. Juego de palabras, que
no es otra cosa que la capacidad generadora del lenguaje a la hora de construir €l yo, a
través de las narraciones; de agqui que las conversaciones virtuales de los participantes,
estén circunscritas en ambitos narrativos donde sus contenidos forman parte de las
historias creadas en la web, con € fin de contarse y recontarse de maneras distintas, asi

mismosy alos otros.



Construccion del Yo Narrador en laweb 130

Razén por la cual es tan valorado el anonimato por agunos participantes, ya que
ellos afirman que es através de él, como se facilita el mundo mégico de lainvencién, la
creacion y la fantasia en e momento de definirse, narrarse 0 pensarse a si mismos;
ademés ellos sefidlan que este matiz inédito del anonimato, permite que los cibernautas
se expresen de forma mas libre, anteviéndose a preguntar o afirmar aspectos que cara a
cara no podrian hacer. Asimismo, la mayoria de ellos han vivido la experiencia del
anonimato, con € fin de fantasear, curiosear, explorar, y jugar con los posibles yoes.

Lo anterior también es validado por Balardini (2000), cuando hace referencia al
anonimato, como la posibilidad que tienen los jovenes cibernautas de crearse distintas
personalidades y experimentar con €ellas. Por |o tanto, la exploracion, forma parte del
proceso de construccion de su identidad, afirma el autor, junto con la flexibilidad y la
seguridad que les ofrecen los ambientes virtuales, que previsiblemente operaran luego
en el mundo “rea”.

Este aspecto de forma particular, es valorado distintamente por |os participantes,
ya que es probable que estén marcados por su profesionesy por ende, por €l paradigma
epistémico que esta a la base de sus presupuestos; esto es, participantes que han
estudiado filosofia o historia son mucho més mesurados y calculadores en €l lengugey
con mucha mas precision detallan que aunque e anonimato favorece agunas
interacciones, ellos consideran que es muy factible que propicie el fraude, el engafio o la
usurpacion de identidades; por e contrario, participantes cuyas marcos tedricos estan
orientados a las relaciones sociales como hoteleriay turismo, comunicacion social y aun
la psicologia, legitiman la interaccién an6nima como una muy buena opcion para
explorarse y crearse a si mismos a través de la internet. Es importante aclarar que este

no fue un criterio de seleccion de los participantes, sin embargo, durante el proceso de
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recoleccion y andlisis de datos se destacaron distinciones con relacidn a este aspecto en
las dindmicas de interaccion virtual de los participantes.

Adicionamente, con relaciébn a lo anterior, desde e punto de vista
construccionista, Gergen (1996) indica que la relacion adquiere prioridad sobre el yo
individual, ya que los yoes solo se realizan como subproducto de la relacion. Por
consiguiente, cambiar laformay el contenido de la autonarracion de una relacion a otra,
no es ni fraudulento, ni egoista en & sentido tradicional. Mas bien, es honrar los
diversos modos de relacion en los que se esta acogido. Es tomar en serio las multiplesy
variadas formas de relacionalidad humana que constituyen una vida.

Este argumento, también es tratado por Rocha (2004) cuando sefiala a lengugje
gue surge del chat, como el actual facilitador de la socializacion y generador de la
identidad personal y colectiva, dando particular relevancia a las narraciones virtuales
como las que mantienen y construyen las relaciones sociales, y por ende, de donde

emerge el sentido identitario en laweb.

Confluyen en estas explicaciones los participantes del estudio, cuando indican que
las barreras sociales, culturales, raciaes, etc., propias del mundo fisico, se desdibujan
cuando se es un cibernauta; ya que a entrar “verdaderamente” (no solo a ver e correo
electronico) a mundo on-line, se es una habitante de laweb, con identidades, relaciones
e interacciones virtuales, llegando a punto de aseverar uno de los usuarios, que su vida
es mas virtual que fisica, de manera que larealidad “real” ya no es solo lafisica, sino
que la virtua es tan “rea” como la fisica. Dicho de otra manera, cuando se hace
referencia a la realidad, no son mutuamente excluyentes la realidad fisica ni la realidad
virtual. Aspecto fundamental en la epistemologia socio-construccionista, cuando uno

de sus principales exponentes, I1bafiez (2001), afirma que esta se basa en la comprension
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de larealidad como una construccion social, es decir, o “real” surge como expresion de

|la actividad humana.

Del mismo modo, este aspecto es tratado por los participantes con claras
distinciones sujetas a su experiencia virtual en términos de tiempo vivido en la web y
las posibilidades exploraciones con relacion a intercambios, creacion de identidades
multiples, anonimato, participacion en comunidades, entre otras. De esta manera,
quienes mayor oportunidad de interaccion han tenido, consideran que el mundo virtua
es tan “rea” como e fisico; por e contrario, para quienes han restringido su
participacion consideran a la virtualidad como algo entre la redidad y la ficcion, de

alguna maneraficticio, artificial 0 analogo a un juego.

Del mismo modo Gergen (1996) postula que la realidad no es independiente de
nuestro quehacer como seres humanos constituidos en torno a una cultura, sino que es
precisamente un resultado procesua de ello. Con esto no se pretende afirmar que la
realidad no exista, por €l contrario la realidad existe y nos constrifie y nos potencia al
mismo tiempo, con total independencia de cOmo nos gustaria que fuese. Lo que se
afirma entonces, de acuerdo con € participante anteriormente mencionado, es que la
realidad es construida a través de las précticas humanas, es decir, que son las practicas
sociaes, entendidas como el conjunto de las actividades humanas que significan la

realidad, las que generan en un momento histérico una determinadarealidad y no otra

En este sentido, los colaboradores en e estudio afirman que la verdad sobre si
mismos, el mundo y sus relaciones no existe, sino en la medida en que se construye
como verdad en la interaccion, de tal forma, van perdiendo fuerza y validez los
paradigmas transmitidos por la tradicién, que sostienen como ley universal lo que es
bueno y lo que es malo, |o que se debe hacer o no, 1o que es aceptado o recriminado por

la sociedad, entre otras; esto Ileva alos sujetos, en especial alos cibernautas avivir y
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construir una realidad mucho més cargada de sentido y como consecuencia de esto, a
generar discursos que argumentan y sostienen la responsabilidad de sus propias
acciones.

Del mismo modo, considera Gergen (1996) que, en un sentido significativo,
vivimos en mundos narrativos, tanto a relatar como al redizar €l “yo”’. Desde este
punto de vista las narraciones no reflgjan, sino que construyen larealidad. La narracion
es una organizacion del hecho o incluso una produccién del mismo, es decir, la
narracion en vez de representar, crea el sentido de lo que es verdad, en tanto verosimil

Asi los participantes, sostienen que uno de los aspectos que hacen més
apasionante la vida en la pantalla, es el poder entrar a decidir y consensuar las propias
reglas, no existe un modelo perfecto o una verdad absoluto con respecto a proceder en
la web, sencillamente hay dos lineas orientadoras. 10 que esta bien parala personay lo
gue no haga dafio alos otros.

Hay que tener en cuenta que este “yo” en construccion no se creaen el vacio, sino
que es en la entrafia de un cimulo de relaciones mediadas linguisticamente, donde
toman forma estas identidades multiples y donde se consolida € sentido del si mismo.
Es por esto que para los participantes como sujetos inmersos en el contexto virtual, es
de vital importancia la vida relaciona que de alli emerge.  Asi, se refieren ala web
como el contexto que posibilita de forma mas amplia, el estar presente en lavida de las
personas, existir en un mundo relacional, por lo que categdricamente no se saldrian de la
plataforma virtual facebook (en € caso de este estudio), ya que esto significa algo asi
como desconectarse del mundo, aislarse de las relaciones sociales, marginarse de la
actualidad de lo que sucede “entre’ las personas, en otras palabras, no existir, perder €l

contacto, ser un ser ermitafio virtual.
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Esto se evidencia en este estudio de manera particular en las mujeres
participantes, ya que se encuentra una diferencia de género muy marcada en las
respuestas frente a la posibilidad de salirse de la plataforma virtual facebook; paraellas
las relaciones y la presencia en la vida de las personas es muy importante de acuerdo
con lo mencionado anteriormente, no asi, para los hombres participantes, ya que si bien
es cierto que no se saldrian de esta pagina por la facilidad de conexién que ofrece, no
exponen de formatan enfatica los riesgos de no estar activo alli.

Con relaciéon a la comprension del yo, como un yo relacional, Gergen (1996),
sefiala como a medida que las construcciones del yo dejan de tener un objeto (un yo
real) al cua referirse, y se llega a verlas como medio de avanzar en e mundo social,
poco a poco dejan de ser una posesion privada. El rol de cada persona pasa a ser, € de
participe en un proceso social que eclipsaa ser personal.

Frente a lo cual, seria imposible desconocer la reciprocidad que existe entre las
formas de conversacion relacional y la construccion de la subjetividad.  Asimismo,
afirma Gergen (1996): “laidentidad propia emerge de continuo, vuelve a conformarse y
sigue en una nueva direccion a medida que uno se abre paso por € mar de relaciones en
cambio permanente” (p. 197). De forma casi incuestionable, 10s participantes aprecian
a tal grado sus relaciones on-line que las caracterizan como libres, espontaness,
honestas, sinceras y hasta mas genuinas y transparentes que las de la vida fisica; ya que
son estas las que les permiten ser “lo que realmente son”, dando salida a aspectos de su
yo potencial, sinjuicios, sin formalidades o expectativas particulares.

Aspectos que se evidencian con mas fuerza en los discursos de los participantes
mas jovenes, lo que lleva a pensar de forma hipotética que para usuarios adolescentes
y/o adultos jovenes es de vital importancia cumplir las expectativas sociales a fin de ser

aceptados y afianzar su sentido de pertenencia a un grupo social; por esta razon, laweb
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resulta para ellos un lugar de absoluta liberacion de las exigencias externas. Frente a
este hallazgo surge la pregunta si para adultos mayores de 26 afios (no incluidos en la
muestra de esta investigacion), este aspecto no sea tan central en la construccion de su
mismidad y por eso las dos realidades tanto la fisica como la virtual le permitan auto-
explorarse y construirse libremente.

Simultaneamente, de acuerdo a lo que refieren los participantes, para los
cibernautas —generalmente personas jovenes- € significado de la presencia de un
computador en la vida de estas personas es muy diferente a que le dan los adultos
migrantes de la cibercultura, quienes piensan que la internet puede exclusivamente
ampliar € intelecto de la personay facilitar la comunicacién; no asi los primeros, para
guienes ademas de esta facilidad, se adhieren a la nocion de gque la vida en la pantalla
puede ampliar la presenciafisicay psicol6gicadel sujeto.

Ademés, los colaboradores en el presente trabajo de grado, ponen de relieve como
las relaciones en la web, privilegian por 10 menos en las fases virtuales de la relacion,
aspectos mucho mas subjetivos del cibernauta, como los gustos, intereses, aficiones,
historias de vida, etc; dando un giro a los vaores innegables que dan lugar a una
relacion fisica, como la apariencia, €l dinero, las marcas, entre otras. Estas distinciones
gue propicia internet, abren el espacio para que los sujetos virtuales consideren este
contexto, como €l territorio que les permite “ser” realmente en la relacion. Que junto a
las propuestas tedricas de Gergen (1996), dan lugar a sujetos que existen como
exposiciones dentro de conversaciones distintas, sin que necesariamente se tenga que
comprometer con alguna de ellas, puede explorar una variedad de formulaciones
narrativas, sin que exista una “verdad del yo” particular, ya que las construcciones

narrativas son fluidas y abiertas alos vinculos cambiantes de la relacion.
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En este orden de ideas, |os participantes caracterizan sus relaciones on-line, como
relaciones més continuas, permanentes, intensas y respetuosas que las relaciones
interpersonales que se establecen en su realidad fisica; ya que son las virtuales, las que
facilitan que se puedan expresar libremente, ocultar algunos aspectos de la historia del
sujeto, revelar y exagerar otros Si es necesario, sin tener que responder a aspectos del
“deber ser” gue haimpuesto la sociedad actual.

Luego, de acuerdo con los participantes, e ciberespacio como lugar de
reconocimiento con los otros virtuales, es e contexto donde pueden inventarse toda
clase de roles, identidades e historias, cambiando € nombre, la edad, o incluso €
género. La web se constituye en un escenario privilegiado en el que, € proceso de
socializacion posibilita la construccion de la identidad de este sujeto relacional; por 1o
tanto, es ali donde los cibernautas pueden encontrar un terreno fértil para la
experimentacion y exploracion de la propia subjetividad.

Esto lleva a inferir, que no son los yoes individuales los que crean las relaciones,
sino éstas las que crean € sentido del yo. Es decir, yo soy un yo, solamente en virtud de
cumplir un determinado papel en una relacion. Lo que Estrada y Diazgranados (2007),
exponen claramente cuando aluden a que la comprension del Y o careceria de sentido, a
menos que pueda ser vinculada con un contexto de relaciones.

En este marco de ideas, dentro de los hallazgos de la investigacién se encuentra
adicionamente, que algunas de las plataformas virtuales favorecen de manera més
amplia lainventiva alahora de crear un persongje con el cua identificarse, por € tipo
de socializacion gue estas propician. Dicho de otra manera, dado que escenarios como
los MUD’s recrean espacios fisicos del mismo modo que la interaccion cara a cara,
ofrecen la posibilidad de disefiar nuevos persongjes, crear objetos y construir lenguajes

que facilitan la interaccién simultanea, entonces las relaciones permiten de forma més
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vivida poner a trabgjar las subjetividades del yo que se construye. Por otra parte, €l
correo electrénico, las salas de discusion y los grupos virtuales facilitan un tipo de
comunicacion diacrénica entre usuarios, es decir, lainmediatez y la simultaneidad pasan
a un segundo plano en aras de los procesos individuales que marcan diversos ritmos en
lainteraccion.

Adicionalmente, dado el cambio de MUD en € proceso investigativo, también se
observo que los avatares que facilitan la interaccion instantanea con los usuarios, como
Second life, favorecen claramente muchas posibilidades de creacién de personajes
dentro de persongjes con valores, caracteristicas, aspecto fisico diferenciales, entre
otras, en cambio, comunidades como pet society ofrecen interrelaciones mucho mas
esporédicas donde se evidencia que e persongje tiene mucho de su creador, més que la
experimentacion de este Ultimo en e personaje.

Asi pues, es importante destacar que los diferentes tipos de MUD’s no solo se
convierten en el lugar en e que el yo es multiple y construido através del lengugje, sino
gue son espacios en los que las personas y las méaguinas tienen una nueva relacion, dado
gue en ocasiones se llega a tomar 1o uno por lo otro; de manera que los MUD’s son
objetos evocativos para pensar sobre la identidad humana ya que claramente ésta, se
saio del territorio conocido, definible y medible por la psicologia

Ahora bien, las comprensiones expuestas hasta € momento, denotan un
compromiso entre la emergencia de subjetividades particulares, con las condiciones
socio-culturales que entraiia el ciberespacio. Dicho de otra manera, estas subjetividades
en construccién, ademas de ser linglisticas y por ende relacionaes, son situadas,
histéricas y culturales. De agui, que es imposible desconocer e contexto donde surge

este Yo Narrador y todos las condiciones que dan lugar a su creacion.
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En efecto, Castelles (2006) afirma, que actualmente co-habitamos en un
paradigma informacional, en el cua comienza a surgir una nueva cultura que ha
[lamado la cultura de la virtualidad real, donde la propia redlidad (su existencia
material/simbdlica) esta plenamente inmersa en un escenario de iméagenes virtuales, en
un mundo de representacion, en donde lo simbolico no son solo metaforas sino que
constituyen la experienciareal. Esta virtualidad es la realidad, porque es dentro de la
estructura de los sistemas simbdlicos atemporales y sin lugar, donde construimos las
categorias conductuales, emocionales, politicas, econdmicas, etc. de la sociedad.

Asi, aineados con los planteamiento realizados por los tedricos de la era
informacional los cuales se exponen ampliamente en las fundamentacion bibliografica,
este estudio asume gue la cibercultura es “cultura’; es decir, de forma breve, la cultura
hace referencia a un esquema de significaciones representadas en simbolos; un sistema
de concepciones expresadas en formas simbolicas por medio de las cuales los hombres
comunican y desarrollan su conocimiento y sus actitudes frente ala vida. La cultura no
es una entidad, afirma Geertz (2005), sino ago a lo que puedan atribuirse
acontecimientos sociales, modos de conducta, instituciones 0 procesos sociales; es un
contexto dentro del cual pueden describirse todos esos fenémenos de maneraintdigible.

Razon por la cual, se exige pensar en los universos simbdlicos a través de los
cuales se interactlia en estos nuevos espacios sociales, a fin de comprender cdémo se
desarrollan los procesos de construccion del sujeto, que creay a la vez emerge de la
cibercultura; por consiguiente, los lenguajes, las normas, los ritos, los valores, los roles,
los usos, las costumbres, la organizacion y las practicas sociales en las cibersociedad
cobran especia importancia en este apartado.

Estas Ultimas, estan en estrecha relacion con los procesos de socializacion, que

menciona Eckholt (1997, citado por Raad, 2004), cuando sostiene que en la web surge
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una variedad de culturas, de agrupaciones de jovenes, cada una con acentos diferentes,
con una marcada variable social, politica o cultural, con signos distintivos propios,
formas de lenguaje, con su estética especifica, con una especia preferencia por
determinada musica, con valores propios y formas de accionar. Esto hace que los
procesos de sociaizacion e identificacion de los cibernautas, se caractericen por la
cohesion y la participacion que favorece laweb.

Para empezar, los lenguges que toman forma en la internet son esenciamente
iconograficos y/o abreviados, los cuales contienen significantes mltiples ya que su
funcion es acompafiar la comunicacion verbal, sustituyendo de alguna manera el
correlato analégico del encuentro cara a cara. De igual forma, existen multiples
lenguajes basicamente escritos, a través de los cuales se mantienen en contacto
permanente los usuarios, como las cartas, los regalos virtuales, las nubes, taggear,
escribir en e muro, hacer un comentario a una foto, etc. Todos elos tienen como fin
dar cuenta del vinculo que se establece entre los cibernautas.

De acuerdo con Villanueva (2006), esta utilizacion de iconografia estandarizada es
laprimeraincursion del medio digital en otras formas de comunicacion. Lo que busca el
medio digital es reemplazar la experiencia verbal mediante un recurso técnico que
permite conversar bgo condiciones similares, pero no idénticas, a las de una
conversacion convencional.

Ademas de la iconografia propia de estos mundos, lo més comin es observar y/o
entablar conversaciones através de la palabra escrita por medio del “chat”, en €l cual las
personas hablan de manera simultanea alrededor de sus intereses, gustos, historias, entre
otras. Cultura descrita por Mufioz (1998, citado por Raad, 2004) como una “cultura
digitalizada en imagenes, iman aglutinador de las culturas juveniles, productora de

nuevos simbolosy de nuevos referentes’ (p. 2).
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Asi mismo, Balardini (2000), afirma que los usuarios de la web pueden crear y
seleccionar iconos que representan su identidad, denominados “avatares’; suelen tener
un avatar principal y otros secundarios, segin su necesidad. De acuerdo con € autor,
esta creacion y seleccion de diferentes avatares, es semejante a desarrollar un yo
principal y algunos “yoes’ accesorios para circunstancias que lo ameriten. Mundos
virtuales que de acuerdo con los colaboradores en el estudio y con nuestra experiencia
en la observacion participante, establece reglas, normas, valores, jerarquias sociales,
précticas, por mencionar solo algunos aspectos, que denotan la organizacion cultural
virtual en laque estdinmersa.

Asi mismo, Castells (1998) sefidla, como las TIC's (Tecnologias de la
informacion y la comunicacion) revolucionaron el tiempo y e espacio y por ende las
précticas sociaes de enormes porciones del planeta, especialmente los modos de vida de
las personas, transformando pautas de pensamiento, valores, actitudes, costumbres,
usos, modas, entre otras.

Dentro de los valores, se privilegia particularmente la forma como se accede ala
interaccion en el mundo virtual, es decir, afirman gue no es tanto 1o que se encuentra en
la pantalla, sino la manera rdpida, &gil, féacil y a bajo costo como son conseguidas. Es
posible conocer e mundo, distintas culturas, relacionarse con millones de personas
simultdneamente, aprender, a la velocidad de un click, entre otras; transformandose en
consecuencia, las concepciones de tiempo y espacio.

Aspecto claramente descrito por Bauman (2003), quien caracteriza € nuevo
mundo en el que nos encontramos sumergidos, sefialando que la modernidad empieza
cuando €l espacio y € tiempo se separan de la préctica vital, es decir, se asumen como
categorias de estrategia y accion mutuamente independientes; € tiempo tiene historia

cuando la velocidad del movimiento se convierte en el arma para conquistar el espacio,
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y € acceso a medios de movilidad ascienden hasta llegar a ser el principal instrumento
de poder y dominacién. Asi, la posmodernidad de la que somos testigos, pone fin a
largo esfuerzo por acelerar la velocidad del movimiento, dando lugar a un poder que
puede moverse con lavelocidad de la sefia electronica; de esta manera, €l tiempo queda
reducido alainstantaneidad, y €l poder ala extraterritoriedad.

Hay que tener en cuenta, que los participantes en su conjunto otorgan mucha
importancia a los aspectos anteriormente descritos; sin embargo, nuevamente aparecen
diferencias de género a la hora de determinar los valores que propician las distintas
plataformas virtuales, en especial Facebook y Second life. Las mujeres, al crear un
personaje, comienzan necesariamente por su apariencia fisica, sus rasgos faciaes, y €
vestuario que portan; por €l contrario, los hombres dan prioridad a las estrategias dentro
del juego, alas habilidades y capacidades paralaaccidny al rol que van adesarrollar en
el personge. Asimismo, es de resaltar como estas paginas estimulan practicas
eminentemente consumistas para ambos géneros, cuyos respectivos valores se
mantienen a su base, aungue cada uno de ellos |os expresa de diferentes formas.

Por otro lado, los limites entre las normas y los valores se desvanecen en las
narraciones de los usuarios, haciendo alusién a que no existen normas més ala de sus
propias decisiones de cara a un proceder ético, ubicando los cddigos de convivencia en
el bien comun donde son incluidos los bienes individuales. Estas huevas maneras de
narrarse a sk mismos y a su accionar en la web, permite visibilizar el sentido que
adquiere para ellos cada una de sus practicas virtuales.

Argumentos expuestos también por Erazo (2007) a afirmar, que se presenta una
acelerada transformaciéon en las formas en que hoy se asumen los procesos de
subjetivacion propios de la “cultura-ciber”, procesos gque se caracterizan por una mayor

capacidad de decision respecto a trayecto vital propio, procesos mas flexibles en sus



Construccion del Yo Narrador en laweb 142

sensibilidades en formas de pensar y actuar, dado que, € mayor acceso que tienen los
jovenes a la informacién, posibilita valorar como relativas las posiciones propias y
ajenas, y fundamentar mejor las que toman.

Continua asimismo Balardini (2000), sefidando que muestra de €llo, lo
representan las interacciones frecuentes y complejas que establecen los jovenes con €
ciberespacio, ya que permiten que este Ultimo se transforme en un “ espacio psicol 6gico”
-entendido como un ambiente compartido en e que los sujetos construyen
conocimientos y desarrollan subjetividades més ala de tareas especificas- en €l que los
jévenes se reconocen, se respetan, se comprenden, etc. aunque en una modalidad de
encuentro diferente ala presencial.

Por otra parte, los roles asumidos y construidos en e entorno virtual, vehiculizan
las diferentes formas de ser y aparecer en la web, de forma que son estas caras,
funciones, papeles, etc. las que estan posibilitando a los usuarios construirse a si
MiSMOS, conocerse, expresarse, esparcirse en las interrelaciones entre el terreno
subjetivo y los otros narrados asi mismos como roles. En este sentido, afirma Martinez
(2006), los usuarios de la web, actiian como s se reunieran en espacios publicos reales,
espacios habitados por cuerpos descritos y narrados desde una construccién electronica.

Los roles y caracteristicas son diversas, cambian frente a cada encuentro y se
elaboran seguin la circunstancia. Las personas tienden, a pesar de conocer a muchos
amigos, a darles identidad, creando relaciones nuevas y donde los nombres son
etiquetas intercambiables que dependen de cada ocasion (Martinez, 2006).

En este mismo marco comprensivo, los usuarios refieren que participan de forma
permanente de ritos y rituales que organizan la vida dentro de la sociedad y dotan de

sentido las acciones llevadas a cabo por los cibernautas asi como sus persongjes, de
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manera que sus practicas se ubican en un contexto a que se le otorga sentido y
significado afin de consensuar determinados ordenesy status a interior de la misma.

Aspectos ampliamente estudiados por Turkle (1997) quien sostiene que los
computadores y su conexion en red, permiten la creacion de entornos virtuales, donde
el yo es mlltiple y construido a través del lenguaje en un marco de organizaciones y
estructuras instituidas en la interaccion de | os cibernautas.

De ta manera, e haber realizado esta investigacion ha permitido la vivencia
antropol 6gica de un cientifico social, que se sumerge en una cultura desconocida 'y que
paso a paso se adentra en sus valores, ritos, normas, mitos, lenguajes, por enumerar
algunos; por ende, comprende sSin juicios, comparte sus précticas sociaes
espontaneamente, y disfruta de la construccion de conocimiento en la vivencia
cotidiana. Asi, surge de las narraciones de los nativos de la cibercultura, un sistema
socia que delata un compromiso con un sentido de pertenencia, con identidades propias
y artefactos inherentes a la construccion de interacciones en estos escenarios virtuales.
Razones que permiten ampliar lamiraday saberse aprendiz ante la experticia de quienes
dia a dia construyen su mismidad en un mundo aun desconocido para muchos, cuyas
redidades posbilitan la emergencia de multiples subjetividades creadas

lingUisticamente.

4. CONCLUSIONES

Al termino de este trabgjo de grado, es posible apuntar algunas conclusiones en

torno a como se ha ido configurando € objeto de estudio, a partir de |a reflexiones que

emergieron a lo largo del proceso investigativo, atravesadas permanentemente por la
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pregunta que le dio origen: ¢cudles son las subjetividades en construccion del Yo-
narrador en los mundos virtuales en la internet?

En primer lugar, es importante recordar a lector, que los presupuestos a la base de
este estudio, estan enmarcados en la epistemol ogia socio-construccionista, la cua hace
énfasis fundamentalmente en la construccion social de laredlidad y en € sujeto como
un ser que se construye y es construido, en €l lengugje y en las relaciones. Si bien es
cierto, que se percibe un giro cualitativo en torno a la concepcion de sujeto y realidad
que las propuestas tedricas de la posmodernidad ponen de relieve, €l escenario de la
cibercultura permite materializar y visibilizar de manera clara dichos supuestos. De esta
manera, |a separacion entre lateoria del yo unitario y estable y la experiencia vivida del
yo multiple y descentrado se disuelve, a dar una smple mirada a lavida virtual desde
la perspectiva del construccionismo socia antes mencionado.

Esta transformacion de las caracteristicas del sujeto y de la reaidad planteadas por
la posmodernidad, son dificiles de definir de forma simple pero se describen en
temimos como fluido, mdiltiple, no lineal, por mencionar algunas; |os cuales contrastan
categoricamente con la vision moderna donde lo lineal, 1o 10gico, lo jerarquico tienen la
primacia en € discurso y en la accion. De agui, que esta investigacion mas ala de
corroborar una propuesta tedrica, ha permitido la experiencia de delinear las abstractas
ideas posmodernas Ilevando € terreno de lo filosofico ala practica

Como se ha dicho y sin la pretension de redundar, la web se ha convertido en €
escenario favorable donde las subjetividades de los usuarios encuentran espacio para
expresarse, experimentarse, revelarse, descubrirse y construirse; las multiples
personalidades, posibilitan probar aspectos a menudo desconocidos o inexplorados del
yo, donde lingUisticamente su vida es narrada en relaciones que testifican la creacion de

la historia personal.
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La permision de usurpar identidades, negarlas o esconderlas a través del anonimato,
en la experiencia de los cibernautas, es la expresion mas clara de la mutacion de los
valores que esta interaccion promueve; de esta manera, ellos se refieren a la
clandestinidad virtual como una muestra evidente de la libertad y la proteccion que
ofrece la vida on-line a sus usuarios. De esta forma, la invencion, la fantasia y la
creatividad se han convertido en uno de los potenciadores vitales en la construccion de
laidentidad de los sujetos.

Se considera entonces que uno de los principales aportes de este estudio a la
disciplina es la observacion de como la identidad se construye en un movimiento
continuo y fluido hacia un territorio intermedio entre la persona creadoray sus multiples
persongjes virtuales. De esta manera, se puede llegar a concluir que la construccion del
Yo Narrador, no es un proceso que se genere gracias a la virtualidad ni en €
ciberespacio, sino que cuando € sujeto en cuestion interacciona de forma on-line se
activa un proceso bi-direcciona a través del cual este es constructor y construido
simultdneamente, de acuerdo ala subjetividad del usuario.

Asimismo, otra de las contribuciones de este trabgo de grado, es versar
ampliamente en torno al sujeto/objeto de estudio de la psicologia; comprender € ser de
la posmodernidad inmerso en la cibercultura, eshoy unas de las tareas mas apremiantes
como disciplinay profesion, ya que estas aproximaciones facilitan desarrollar procesos
de acompafiamiento, de educacion, de trabajo con grupos y comunidades e incluso
intervenciones terapéuticas, mucho méas generativas s se entiende a este sujeto en
emergencia 'y e contexto en el que se construye. Por lo tanto, no cabe duda que €
mundo posmoderno esta cada vez mas empapado de los multiples avances en la
tecnologia de lainformacion y la comunicacién, o que necesariamente se constituye en

un factor mediador en la construccion de la cultura de las nuevas generaciones que
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nacen, crecen y se construyen en una cultura medidtica en la que se privilegian la
optimizacion del tiempo y del espacio. De esta forma, la psicologia debe asumir los
restos que la cultura 'y la sociedad actual le impone, no quedéndose en la vision del
sujeto del ayer, estatico, homogéneo y unitario, sino por e contrario acogiendo a las

comunidades actuales y futuras en la multiplicidad de los sujetos y mundos on-line.

Entonces, la realidad virtual, no solo es entendida como un medio a través del
cua se interactia en la web, o una mera herramienta que se utiliza para un fin
comunicativo o informativo, sSino que se constituye, en una construccion socia por
excelencia, que a propiciar la experiencia subjetiva constrifie a usuario en sus
relaciones linglisticamente vividas, a interactuar en un contexto que aungue no lo
determinasi condiciona ciertas practicas sociales. De estamanera, larealidad virtual no
es una version clénica de la realidad fisica, ni tampoco posibles versiones
desmaterializadas, elaboradas de forma artificial de una realidad supuestamente objetiva
o real, por € contrario es una realidad construida en la interaccion que opera “en”,

“desde” y “entre” los sujetos on-line.

En este sentido, surge la siguiente pregunta desde una lectura como investigadoras,
de s serd factible que la cibercultura esté llevando a esta sociedad en emergencia, a
migrar de la era de la informacion propuesta por Castells (2001), a la era de la
simulacion, ya que esta cultura no solo est4 afectando la mente de los usuarios sino
también la relacién con € cuerpo a través de distintas formas la telepresencia,
omnipresencia, smultaneidad, entre otras. Este contexto es la historia de la erosion de
las fronteras entrelo real y lo virtual, lo animado y lo inanimado, € yo unitarioy € yo
multiple; asi, en la realidad virtual, los cuerpos de los cibernautas se presentan a través

de las descripciones textuales, llegandose a ver probablemente como tecno-cuerpos
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narrados, conectados entre si, re-escribiendo lavida social, cultural, politica, econémica,
por mencionar algunas, de la cibersociedad.

Estos planteamientos, Ilevan adicionalmente, a comprender a sujeto no solo como
un ser construido y en construccién, sino simultaneamente que participa en estos
procesos, se vive como un observador de segundo orden, en el sentido de ser observador
de la observacion, donde puede entrar y salir de su propia creacion haciendo lecturas del
Yo o de sus multiples yoes, de forma auto-referencial, permitiéndose asi la re-
construccién de su identidad en una continua re-narracién de su historia de vida

Con respecto a las relaciones virtuales hay que destacar, que ademas de la primacia
que otorgan los usuarios a los vinculos que estédn en permanente co-emergencia en la
web, estos |os caracterizan como mas genuinos, sinceros y auténticos, que los que se
dan en la redidad fisica; afirmaciones que contrastan con la corta permanecia y
duracién de dichas interacciones. Frente a lo cual surge la pregunta que puede ser
entendida como una futura hipétesis de trabgjo: dado que €l transcurrir del tiempo en la
web es instanténeo, rdpido e inmediato, es decir, mediado por la velocidad de un click,
seria preciso y pertinente medir desde categorias de tiempo y espacio fuera de la
pantalla dimensiones que han sido transformadas radicalmente por la virtualidad real,
gue ha llamado Castell (2006)? Dicho de otra manera, es posible que muchas de
nuestras categorias fisicas a través de las cuales nos acercamos con pretensiones
comprensivas alavirtualidad, tengan ser transformadas por la cibercultura.

En este sentido, € estudio sugiere a futuras investigaciones en torno a tema, tener
en cuenta especificidades de género con la salvedad que un genero especifico fueradela
pantalla puede asumirse virtualmente como hombre, mujer, bisexual, homosexua o
cualquier otra orientacion y tener asi mismo persongjes dentro de persongjes 0 un

persongje central y otros secundarios con diversidad de opciones en este orden. Por otro
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lado, es de vital importancia asegurarse del tiempo fisico transcurrido en lared, ya que
la multiplicidad de interacciones vividas marcan grandes diferencias en la forma como
los sujetos on-line construyen sus subjetividades. Esto Ultimo tiene que ver también con
las edades de los participantes, ya que es de suponer aunque no dogmaticamente, que
los jovenes nacidos en la cibercultura se entienden a si mismos de formas muy
diferentes de aguellos que han tenido que realizar esfuerzos por inculturarse.

Finalmente, a partir de esta experiencia etnogréfica virtual en el marco de este
estudio, queremos hacer referencia a lo significativo que fue para nosotras e ser
investigadoras y participantes simultéaneamente, asi como la oportunidad de
implementar aquellas aproximaciones metodologicas a los entornos virtuales que
adoptan de manera directa el método etnografico hasta ahora seguido principamente en
el ambito offline.

De esta forma, dado que la etnografia consiste en una estancia prolongada en un
lugar concreto donde el investigador comparte plenamente la vida de una comunidad, la
propuesta de readizar etnografia virtual se convirtié para nosotras en un reto donde
pusimos a funcionar la creatividad y €l riego a fin de construir nuestros persongjes e
interactuar en un MUD, precisar espacios de encuentro en el chat y visitar € grupo
virtual para facilitar debates multiples en torno a tema del estudio; abriendo asi, la
territoriedad de la investigacion a multilocalidades que no tienen un espacio fisico
delimitado.

Por otro lado, la realizacion de los diarios de campo y  de auto-registro tuvieron
una gran ventaja de poder ser realizados desde la casa, de la misma manera como habita
la web un internauta habitual; asi, teniamos diversas ventanas abiertas, visitdbamos un
buen rato la sociedad virtual, realizabamos otros trabajos, teniamos conversaciones a

través del chat, y volviamos una y otra vez a interactuar con nuestro personaje. Asi
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mismo, las entrevistas semi-estructuradas se dieron como conversaciones fluidas con
personas con quienes nos citabamos a hablar a cerca de un tema, sin sentir la presion del
guién, del ambiente estructurado, de o que se “debe” responder, por citar algunas; de
esta manera, las caracteristicas esenciales de estos encuentros eran la espontaneidad y
la sinceridad de las respuestas; un aspecto facilitador es que los didlogos del chat
guedan registrados automaticamente, de manera que obteniamos una transcripcion
literal delacharla. Asi en é grupo focal, se abrié una comunidad virtual de debate
donde los participantes de acuerdo a sus ritmos personales respondian y/o hacian
comentarios a otras respuestas y nosotras entrabamos a modular tangencialmente estas
conversaciones o amotivar las oportunas respuestas de |os miembros.

A medida que ibamos ganando dominio sobre las plataformas virtuales y
conociendo las diversas posibilidades de interaccion que ofrecen, no solo se iba
haciendo mas rica la comunicacion con los habitantes de la web, sino que nuestra vision
como observadoras participantes se iba ampliando y los registros iban ganando detalle.
Es decir, la familiaridad en la web nos proporciond una mayor seguridad como
investigadoras y un mayor conocimiento de las claves interpretativas relacionadas con
las subjetividades que emergian en laweb —as nuestras y las de los otros narrados en la
internet- repercutiendo en una mayor comprension de nuestro sujeto de estudio, que asu
vez necesariamente implicaba un constante gercicio de auto-reflexividad sobre el
proceso etnogréfico.

Asi pues, € vaor agregado de esta metodologia es € hecho de que la mediacion
tecnologica esta presente durante todo el proceso etnografico tanto en la observacion
participante como en los registros del grupo focal y la entrevista, y finalmente en la
construccion de los datos. De manera que la mediacion técnica es parte constitutiva de

la interacciéon observada, ademas de que no hay distancia o transformacion aparente
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entre 10 que sucede en las interaccionesy su registro, permeado claro esta por nuestra
propia subjetividad a preguntar, enviar un carita, reir, hacer una aclaracion o
comentario, entre otras.

En consecuencia, el observador participante on-line construye conocimiento social
en la medida que interactla con los participantes en un espacio de comunicacion, de
relaciones entretgjidas, de vinculos afectivos y dinamica colectivas. Conocimiento que
no surge exclusivamente del andlisis textual sino necesariamente en la construccion

conjunta entre investigadoras-participantes y participantes-investigadores.
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