COMUNICACIé)N, CULTURA DIGITAL Y CONFIGURACION IDENTITARIA

MARfA MAGDALENA LOPEZ DE ANDA'

El concepto de identidad ha sido importante desde distintas aproximaciones para
examinar los fenémenos sociales, se analiza en las investigaciones de género y
en los estudios sobre nacionalismos, minorias especificas y movimientos sociales. Su
abordaje se ha transformado de la mano de los procesos de globalizacién, de com-
posicién social y de emergencia de grupos de interés coyuntural: “cuya solidaridad
puede ser Ginicamente situacional y estratégica, con formas de identificacién en las
que lo comtn estd frecuentemente negociado a través de la contingencia de intereses
sociales y de reclamos politicos” (Palacios, 2006, p. 212). En este contexto de co-
hesiones ad casum, la funcién de identificacién/distincién de la identidad se vuelve
prioritaria como mecanismo de ejercicio politico; mientras que las mediaciones de
sentido posibilitadas por las tecnologfas telemdticas, son una variable relevante para
el estudio de los discursos y préicticas que configuran al yo, al nosotros y a los otros.

En este articulo bordamos sobre la identidad como objeto de estudio, reflexio-
nando en torno a los procesos que la constituyen y su relacién con la generacién

social de sentido.

1. El concepto de identidad

Para José Manuel Valenzuela (2000) la identidad es la construccién de umbra-
les semantizados de adscripcién. Esta definicidn, aunque breve, describe elementos
centrales para comprender qué es y cémo se constituye la identidad:

i) Umbral, alude al movimiento, pues se trata de un proceso en constante

construccion.
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ii) Semantizado, es decir, constitutivo de sentido.
iii) Adiscripeion, poniendo de relieve la funcién de pertenencia/diferencia con
sujetos y practicas.

A estas caracteristicas conviene agregar que la identidad es:

a) Inter e intra subjetiva, pues “se constituye a través de un proceso constante,
y se ubica, tanto en lo individual como en lo colectivo, en funcién de un
referente externo que es la otredad” (Palacios, 2006, p. 222). La relacién con
los otros —cercanos o lejanos— no sélo juega el papel de referente respecto
al yo, sino que funciona como mecanismo legitimador, pues la configuracién
identitaria es “parcialmente interna y subjetiva, y parcialmente externa y de-
pendiente del reconocimiento de los demds” (Woodward, 2004).

La identidad nos da una forma de “vincular el dominio fenomenoldgico
de vida, la experiencia de momento a momento y el dominio semidtico de
sistemas culturales y sociales perdurables de creencias, valores y practicas de
construccién de significado” (Lemke, 2008, p. 21). Marca la tensién inherente
entre la conciencia individual (yo) y social (persona).

b) Selectiva, en tanto que, como lo sefiala Manuel Castells, construye sentido
atendiendo uno o varios atributos culturales, a los que se da prioridad sobre
el resto de las fuentes de sentido (2000, p. 28). Es decir, de la multiple expo-
sicién posible a formas simbdlicas, grupos y procesos culturales, optamos por
adscribirnos a unas en detrimento de otras, ocupando —como se explicard
mas adelante— posiciones discursivas.

La cualidad de seleccién es un atributo de la configuracién identitaria amplia-
mente estudiado por la tradicién socioldgica, en tanto que, como lo senala Gil-
berto Giménez, ha postulado que la identidad se define en buena medida por la
pluralidad de pertenencias sociales (2000, p. 51), sobre las cuales el sujeto opta
dentro de marcos y relaciones de poder. Las elecciones se manifiestan en posturas
o puntos de vista con que estructuramos nuestros discursos; se trata de formas de
apego temporal en las que nos articulamos con flujos discursivos mas amplios. Asi
pues, la identidad se configura mediante procesos selectivos inter e intra subjetivos
de sentido en las que los sujetos eligen y resignifican atributos culturales a los que se

adscriben —en algunos casos de forma relativamente estable y en otros, volatil—.

64



JOHANNA C. ANGEL REYES COORDINADORA

Mds que referir a lo que el sujeto es, la identidad: “apela a las formas en que hemos
sido representados y la influencia de las mismas en cémo nos podremos representar”
(Hall, 20006, p. 230). Nos parece clave el acento que expone Stuart Hall en que la
representacion no sélo es producto sino proceso que alimenta un continuo: “el cémo
nos podremos representar’ que no estd exento a practicas disruptivas. Hall sefala
tres procesos sociales vinculados a los debates contempordneos sobre la identidad: la
globalizacién, la migracién —forzada o libre—, y la narrativizaciéon del yo*. Aborda-
remos el primero y el tercero a partir de los impactos de la exposicién a diversidad de

atributos culturales y el enriquecimiento de recursos para construir y distribuir relatos.

1.1 Globalizacién y tecnologias telemdticas

El uso de las llamadas tecnologias telemdticas, esto es, de telecomunicaciones e
informdtica, se asocia a transformaciones en las maneras de interaccién cultural,
econdémica y politica entre sociedades cuyos mercados han incrementado su interde-
pendencia mostrando tramas globalizadoras. A la par de los tratados internacionales
y las alianzas entre Estados Nacién que se gestionan desde el anclaje territorial y
sociopolitico, las personas nos relacionamos mds alld de las fronteras de nuestros
“circulos cercanos™, ya sea que éstos se definan por la geografia, las relaciones fa-
miliares, laborales, etcétera. Hay un trdnsito significativo entre el “conocer del otro
o de lo otro” posibilitado por la prensa, radiodifusién, cinematografia y televisién,
a vincularme con el otro; es decir, ser no sélo destinatario sino sujeto activo —y
en ocasiones objeto— de los relatos. No estamos presentando una apologia del
Internet, sino expresando que éste permite —mads no asegura— intercambios dis-
cursivos, vinculos y formas de agencia a la distancia: “lo que hace la fuerza de las
imdgenes televisivas y los flujos informdticos no es el poder de las tecnologias, sino
su capacidad de catalizar, amplificar y profundizar tendencias estructurales de nues-

tra sociedad” (Martin-Barbero, 1997, p. 92).

* Que pese a su naturaleza necesariamente ficticia no menosprecia de ninguna manera su efectividad discursiva,
material o politica (Hall, 2006, p. 231).

3 No es una afirmacién totalizante que ignore las diferencias de acceso, pero que sf reconoce el incremento
exponencial del ntimero de personas con précticas diferenciadas de acceso a Internet —desde pasivas hasta

protagdnicas— que no son estaticas.
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Si el pensamiento moderno sobre la identidad se distingue por el reconoci-
miento de la diferenciacidn, la racionalizacién y la mercantilizacién de las distintas
dimensiones de pertenencia, para el pensador postmoderno —dice José Alberto
Sénchez— “la identidad se disgrega en otras identidades que el individuo puede
cambiar constantemente debido a la oferta de disfraces que existen en la cultura”
(2005, pp. 36-38). La metdfora actoral se ha extendido asociada a la posibilidad de
representacion del yo digital “el conjunto de papeles que un actor puede tener en
linea es mucho mas diverso que en la interaccién tradicional [refiriéndose a la cara a
cara]. En la interaccién tradicional, los deslizamientos en la apariencia opacan des-
viaciones mds sutiles en el discurso y las actitudes” (Berman & Bruckman, 2001).

Lejos de una visién simplista que equipare la multiplicidad de marcos de relacién
posibilitados por los procesos de globalizacién y la tele presencia, a una fragmenta-
cién conflictiva de la identidad’, consideramos que la posibilidad de multi relacién
sociocultural puede producir adscripciones menos “rigidas” que se asocian a diver-
sidad de procesos de identificacién. No se trata de negar los nuicleos culturales y
grupos de referencia, sino de reconocer los pesos diferenciados de las adscripciones

y la capacidad discursiva para transitar entre las mismas:

Frente a la memoria larga, pero también frente a la rigidez de las identidades
tradicionales, los sujetos de la nueva generacion parecen dotados de una
plasticidad neuronal que se traduce en elasticidad cultural, una camalednica
capacidad de adaptacion a los mas diversos contextos, y una complicidad
expresiva con el universo audiovisual e informatico: en sus imaginerias y
sonoridades, en sus fragmentaciones y velocidades, ellos encuentran su ritmo
e idioma (Martin-Barbero, 1997, pp. 93-94).

En la elasticidad cultural senalada por Jests Martin-Barbero, se desarrollan pro-
cesos némadas de identificacién “esfuerzos ilusorios de alineaciones, lealtad, co-
habitaciones ambiguas y transcorpéreas que perturban al yo. Son sedimentos del
“nosotros” en la constitucién de cualquier yo ”(Butler, 1993, p. 106). El atributo
ilusorio no opera como descalificativo, sino como estado de la relacién del yo con él
y lo otro, que no siempre aspira a la intersubjetividad, pero que si suele compartir

“ Algunas posturas extremistas podrian asociar erréneamente esta fragmentacién al trastorno de identidad

disociativa también conocido como sindrome de identidad maltiple.
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o trastocar emociones. Para Sigmund Freud (1921), la identificacién es la expresién
mds temprana de un vinculo emocional con otra persona. La emocionalidad es un
eje clave para decidir con qué y con quién(es) queremos construir el nosotros y de
qué y quiénes tomamos distancia’.

La identificacién es selectiva, gira en torno a atributos “opera entre las diferen-
cias, incluye el trabajo discursivo, la unién y definicién de las fronteras simbélicas y
la produccién de efectos de frontera. Para consolidar el proceso requiere de lo que
se deja fuera, su exterior constitutivo™ (Hall, 2006, p. 228). Aunque eso que deja

fuera, no sea lo mismo para todas y todos los que si reconocen lo que queda dentro.

1.2 Identidad y discurso

La visién sobre la identidad como una construccién multidimensional, otorga
centralidad a la comunicacién como recurso de interrelacién entre diversas matrices
constitutivas de la identidad; en el cruce de dimensiones se da lo que Sdnchez deno-
mina el nicleo de comunicacién e intercambio, entendido como “el espacio central
donde los c6digos de la identidad matriz entablan una comunicacién dialégica con
aquellos otros cédigos que van surgiendo” (Sdnchez, 2005, p. 41). La afirmacién de
Sénchez dibuja una forma de relacién que pareciera fluir al margen de tensiones,
mediante procesos articuladores; sin embargo, los nicleos culturales con los que se
relaciona el sujeto no son necesariamente homogéneos ni contribuyen a posiciona-
mientos discursivos del yo vélidos para el propio sujeto en toda coordenada social.

La identidad se configura y expresa a través de practicas discursivas, es un acto re-
presentacional, una experiencia interpersonal y un performance organizado con for-
mas de distribucidn relativamente controladas (Iedema & Caldas—Coulthard, 2008,
p. 6). Coincidimos con la idea de que para entender la identidad no necesitamos

una teoria del sujeto consciente, sino mds bien una teoria de la prictica discursiva

(Foucault, 1970; Hall, 20006).

> La socioantropologfa de las emociones (pasiones, pulsiones y miedos) se ha convertido en un eje de produccién
académica sumamente interesante que reconoce la emocionalidad como configurador social.

¢ Judith Butler utiliza la misma argumentacién para explicar que cualquier término se construye a través de
la relacién con lo que no es y no estd, de su exterior constitutivo (Butler, 1993); esta afirmacién podria leerse
de forma simplista como identidad=definicién, lo que representa un error al colocar una visidén estdtica y

esencialista que dista mucho del planteamiento de la autora.
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“Las identidades estan construidas desde dentro del discurso y no desde
fuera, necesitamos entenderlas como un producto de sitios histéricos e
institucionales definidos, con formaciones y practicas discursivas especificas y
con estrategias enunciativas determinadas. Adicionalmente surgen dentro del
juego de modalidades especificas de poder y son mas el producto de marcar
la diferencia y la exclusién, que un signo de unidad idéntica” (Hall, 2006, pp.
231-232).

Este punto de vista estd arraigado en la teoria representativa del lenguaje y del
sujeto, pero la representatividad (performativity) se ve despojada de sus asociaciones
con la voluntad, la eleccién y la intencionalidad y es releida: “no como el acto a tra-
vés del cual un sujeto genera lo que él o ella nombra, sino como el poder reiterativo
del discurso para producir los fenémenos que regula y limita” (Butler, 1993). La

identidad no es sélo resultado de un encadenamiento discursivo sino, como explica

Stuart Hall:

“Un punto de reunién o sutura entre, por un lado, los discursos y practicas
que intentan interpelar, hablarnos o llamarnos a un lugar como sujetos sociales
de discursos particulares [lo que nos mueve a tomar una posicién] y, por el otro,
los procesos que producen subjetividades que nos construyen como sujetos que
pueden ser “hablados” [la posibilidad de ser nombrados]” (2006, p. 234).

No se trata de un planteamiento de causa/efecto, sino de procesos complejos de
articulacion a través de los cuales el sujeto asume posiciones discursivas cuya com-
prensién puede requerir de acercamientos psicoanaliticos a la relacién del individuo
consigo mismo.

Una posicién discursiva tiene anclaje (desde dénde) y vector (hacia dénde), aun-
que no se trata de una relacién basada en la “consistencia” pues es frecuente encon-
trar discursos del sujeto que contravienen otras de sus pricticas’.

Estudiar la identidad implica ir mds alld de la caracterizacién del sujeto —sus

atributos y adjetivos—, para reflexionar sobre los procesos de negociacién de senti-

7 Esta falta de “consistencia” representa una de las criticas mds severas a algunas formas de participacién en
red, donde una persona puede dar “/ike” o firmar una solicitud para proteccién de mantos acuiferos, presentar
un relato publico de respeto al medio ambiente y, paralelamente, desperdiciar y contaminar cotidianamente
los recursos naturales a su alcance. Vale la pena mencionar que las inconsistencias entre decir y hacer, entre las

posiciones publicas y los actos privados, no son exclusivas de los intercambios a través de Internet.
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do a través de los que asume posiciones, asi como sobre las practicas discursivas con
que las expresa y se constituye en sujeto que puede ser nombrado.

El andlisis del ejercicio discursivo implica el reconocimiento del contexto en su
construccién histérico cultural y su interpretacién subjetiva; la identificacién del
sistema de posiciones diferenciales de poder en el que se ubican los enunciadores;
sus referentes e interlocutores, y un sistema de representaciones susceptibles de “lec-

tura’, es decir, modalizados por la interpretacién de los mismos (Reguillo, 1999).

1.2.1 El yo y el discurso auto—céntrico

En su teoria de la personalidad, Carl Jung (1999) define al yo como el centro de
la conciencia que percibe, piensa y recuerda, que estd determinado por actitudes y
funciones. Al ser constituido por la experiencia y las influencias culturales, muestra
cierto grado de afinidad con la nocién de identidad (Roesler, 2008). Referirse al yo,
es hablar del sujeto en primera persona®.

El concepto de self, propuesto por George Herbert Mead alude a la capacidad
de considerarse a uno mismo como objeto “El individuo se convierte en un objeto
para si mismo, precisamente, porque se descubre adoptando las actitudes de otros
que estdn implicados en su conducta” (1991, p. 178) lo que presupone el proceso
social de la comunicacién entre los seres humanos (en Rizo, 2004). El abordaje de
Mead pone de relieve el valor de la experiencia social en la construccién de la mente
humana y la configuracién de “paquetes” que agrupan caracteristicas con las que se
asocian roles, y por tanto operan como etiquetas sociales.

La aproximacién de Mead, puede ser traida nuevamente a colacién para discurrir
sobre el discurso auto céntrico, a través del cual ponemos en circulacién relatos con
los que objetivamos nuestra idea del yo. En los dltimos afios, el estudio del discurso
del yo ha tenido un nuevo auge por manifestaciones como el blog autobiogréfico o
el intercambio de imdgenes en redes sociales —particularmente de las denominadas
“selfie” o fotografias de si mismo solo o en compafnia de otros—. Esta exposicién

de mi propia visién del yo —en tanto proceso selectivo de lo que quiero mostrar

¥ Aunque los términos: sujeto, persona, individuo... provienen de genealogifas distintas que no serdn objeto

de discusién en este texto.
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de mi mismo—’ es una variable que interviene en nuevas formas de configuracién
identitaria, marcadas por:

a) Diversificacién en las posibilidades de registro del yo, el nosotros, el otro

y los otros.

b) Facilidad de edicién de dichas representaciones.

¢) Diversidad de canales de distribucién de las representaciones.

d) Formatos que permiten la ficil integracién de un relato a conjuntos de

conversaciones —por ejemplo, el meme."

La representacién del yo en su cotidianeidad o en sus momentos extraordinarios
“los viajes, premiaciones, cierres de ciclo” se relaciona con las matrices culturales
a las que alimenta, sedimenta o transforma. La pulsién de ver y ser visto, ha sido
concebida como una exacerbacién del yo neoliberal, también llamada “narciso di-
gital”. Quiz4 lo mds interesante del fenémeno social del discurso auto—céntrico no
radica en el hecho mismo de hacer publico lo privado, de la multiplicidad de men-
sajes (texto, imagen, video, sonidos... del yo), de la alimentacién de un “perfil”
digital... sino en que dichos textos no son sélo una “salida” sino lo que lineas atrds
se expresé como performativity y el poder del discurso para producir los fenémenos

que regula.

1.2.2 Identidad, discurso y orden social

Hay procesos sociales a través de los que se desarrolla la comprensién de los roles
en la sociedad y se prepara al individuo para asumir una identidad —por ejemplo,
lo que Mead (1991) describe como juegos de aproximacién al otro generalizado—.
Se trata de procesos asimétricos de poder en los que ciertos “perfiles” y los sujetos
que los encarnan, son percibidos desfavorablemente o —en términos de Goffman

(1967)— son estigmatizados. “El estigma refiere a atributos asociados a un estereo-

tipo de identidad desacreditado” (Boostrom 2008, p. 6).

? A través del andlisis de las imdgenes de si mismos que publican los usuarios de redes sociales como Facebook
e Instagram, es posible identificar patrones que configuran gramdticas discursivas del yo: posiciones, dngulos,
fondos, colores, gestos, lugares...

" Que es, por cierto, un mecanismo eficaz de exclusién e inclusién que permite parodiar conductas y establecer

asociaciones.
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Para Michel Foucault, los sujetos se constituyen histéricamente, a través de prac-
ticas de poder y discursos de verdad que orientan y constituyen sus deseos ¢ iden-

tidad; asi pues:

“El sujeto no es una sustancia dada sino resultado de un proceso que es
atravesado por poderes, experimenta conflictos y tensiones en la dialéctica
del limite y la posibilidad. El dispositivo de poder, como lo nombra Foucault,
no es sélo el conjunto de elementos histéricos externos que configuran los
discursos de verdad, sino la interiorizacion de los mismos. La paradoja es que
la estabilidad de ese orden social no se sustenta en la amenaza de coaccién
sino en su naturalizacién y apropiacion” (Collignon, 2013).

Los recursos discursivos de inclusién y exclusién muestran formas naturalizadas
—que no naturales— de poder, configurando mecanismos de ordenamiento social
—Ila manera misma de nombrar la identidad, es una objetivacién del poder para
priorizar una forma de sentido respecto de otras—.

Los discursos de verdad no son tnicos ni vélidos para toda sociedad en todo mo-
mento, tienen anclajes histéricos y son objeto de transformaciones —en ocasiones
lamentablemente lentas—; su relacién con el anclaje y el vector de las posiciones
discursivas es fundamental para entender la configuracién del yo, pero también del
nosotros, de la imagineria de una alineacién compartida, frecuentemente referida

con el término “identidad colectiva”.

2. Identidad dentro y fuera de las pantallas (on/off line)

Si la identidad se configura y expresa a través de pricticas discursivas con las
que percibimos, nombramos, interactuamos... con el nosotros, los otros, lo pro-
pio y lo otro, y dichas pricticas pueden darse, tanto en formatos de socializacién
andloga, como telemdticamente mediada, no hay razén para escindir ni relegar
las practicas de comunicacién on line en el andlisis de la identidad, pues se trata
de experiencias con distinto grado de tangibilidad, pero cuyo peso constitutivo
puede ser central en la configuracién de algunas identidades —como la de los

hackers, geeks o gamers—.
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Sdnchez (2005, pp. 49-50) considera que en la virtualidad, el usuario vive como
sujeto de frontera, en una hipdstasis' similar a la del extranjero que se encuentra lejos
y cerca al mismo tiempo desdibujando la distancia geografica y cultural. Considera-
mos que dicho planteamiento es confuso en tanto que la distancia es un constitutivo
de la frontera, un elemento relacional del dentro y el afuera. Para reflexionar sobre la
experiencia de adscripcion dentro y fuera de linea, nos parece mds potente la metéfora
de Edward Castronova (2005) sobre la membrana porosa con la que configuramos
nuestro ser social relacionando elementos de las diversas practicas y entornos de los que
formamos parte: “Las identidades se negocian, se reproducen, e indexan en una varie-
dad de formas en las interacciones en linea, y éstas a2 menudo no se pueden entender
sin tener en cuenta los contextos fuera de linea” (Wilson & Peterson, 2002, p. 457).

La investigacién sobre identidad e interaccién telemdtica ha adquirido diversos
matices, destaca entre otros ejes de investigacién:

* La forma en que interacciones en linea se ven influidas por las relaciones de
poder fuera de linea y viceversa, con grupos y situaciones vulnerables tales
como los discursos raciales (Burkhalter, 1999; Kolko, Nakamura, & Rodman,
2000) o el género (Brook & Boal, 1995; Wheeler, 2001).

* La construccién de un perfil en linea —representacién identitaria del yo o
del nosotros— vy su credibilidad en el drea de negocios, ciencia y tecnologia
(Markham, 1998; O’Brien, 1999).

* La continuidad en el uso de patrones existentes de las précticas andlogas en
las interacciones en linea (Bortoluzzi & Trevisan, 2009) que sostienen que la
vivencia digital no es una reinvencién del yo.

En un plano mds profundo, donde virtual es sinénimo de potencial, coincidi-
mos en que nuestras vidas “reales” han sido “virtuales” desde un principio. Este ser
es virtual porque nuestra naturaleza “humana’ nos permite experimentar la vida
a través del prisma de la cultura (Boellstorff, 2008, p. 5). Aunque no se utilice la
acepcién de virtual/potencial, resulta conveniente partir de que cualquier forma de
interaccién social es simbdlica y cultural, independientemente de las condiciones

de los intercambios.

"Bl Diccionario de la Real Academia Espasiola define hipéstasis como: “...supuesto o persona, especialmente
{dicese} de la Santisima Trinidad” (rRaE, 2009).
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Un eje clave de la interaccién digital y su relacién con la identidad es la flexibi-
lidad performativa para mostrar al yo de formas diversas y cambiantes; se trata del
poder representacional del yo digital cuyos unos y ceros moldean imdgenes con
apariencia distinta (generalmente estilizaciones normativas), ajustan voces a entona-
ciones diferenciadas, permiten nombrarnos y ser vistos/encontrados de diversas ma-
neras. El individuo se convierte en un objeto para si mismo, precisamente, porque
se descubre adoptando las actitudes de otros que estdn implicados en su conducta;
estas formas de representacion se realizan dentro de condiciones estructurales ritua-

les y de sistema:

Las condiciones del sistema (también llamadas restricciones, porque
imponen limites sobre lo que puede decirse o hacerse), se centran en los
requisitos mecanicos de la conversacion, por ejemplo, una capacidad
bidireccional para transmitir mensajes aclsticamente adecuados y facilmente
interpretables, capacidad de retroalimentacion, sefiales de contacto, sefales
de rotacion, etc. Las restricciones rituales, por otra parte, se centran en los
requisitos interpersonales de la conversacion: el manejo de los otros y de si
mismo, a modo de no violar los estandares adecuados de comportamiento o de
referencia hacia el otro. (Goffman, 1981, pp. 14-15).

Al referirse al ritual, Goffman (1967) sehala formas culturales encarnadas que
ordenan nuestros actos desde los mds cotidianos como el saludo, hasta los extraor-
dinarios, mostrando determinada “cara social” (Rizo, 2004). Como toda prictica
social, los rituales son susceptibles de trasladarse de un entorno a otro, adaptidndose
a las condiciones socioculturales del entorno en que se adoptan/adaptan.

La separacién entre lo o7 y off line, es una divisién que tiene sentido inicamente
en la medida que sea relevante para el propio sujeto en la comprensién de su viven-

cia y configuracién del yo.
2.1 Identidad y representacién

Para comprender la relevancia de las representaciones corporales en la configura-
cién de identidades, interesa recuperar la premisa de que el cuerpo es una condicién
de posibilidad para la vivencia, y que la conciencia del mismo configura la subjeti-

vidad y, por ende, al sujeto.
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El cuerpo es a la vez referente, categoria analitica y condicién de posibilidad de
los procesos de comunicacién: “El cuerpo fue el primer medio de comunicacién,
o su condicién necesaria, y sigue siendo el estindar para los registros perceptuales
y los formatos expresivos que las tecnologias de comunicacién pueden introducir”
(Jensen, 2001, p. 82).

La concrecién del ser y del hacer con el cuerpo, pasa por la construccion, siempre

moévil, relacional e histérica de la identidad:

“Esa identidad (categoria de adscripcion) es el reconocimiento del ‘soy’ y
del ‘es’, de tal forma que las categorias identitarias (que no agotan la identidad
pero la expresan a través del lenguaje) permiten reconocer al sery sus atributos,
en un proceso complejo de auto y hetero reconocimiento. El sujeto es, en tanto
puede ser ‘reconocido’ como ‘ser’ de forma concreta”(Collignon, 2013).

Aunque un sujeto puede ser nombrado, reconocido e incluso “calificado o valo-
rado” por las objetivaciones de sus précticas y la relacién semdntica con las mismas
—por ejemplo, obra/autor—, el cuerpo es central en la identificacién: “ha servido
para funcionar como el significado de la condensacién de subjetividades en el indi-
viduo” (Hall, 2000, p. 244).

Para la sociologia el cuerpo juega un rol significativo, segin Luhmman: “la cor-
poralidad (corporeidad) —o realidad corporal corporeality— sigue siendo en general
una premisa de la vida social” (Luhmann, 1995, p. 246, en Tacke 2002, p. 41).

Uno de los ejes centrales del andlisis sociolégico del cuerpo es su funcién en los
procesos de comunicacién en términos de percepcién, representacién, sentido de
presencia, forma de relacién primigenia y modelo deseable al valorar la comunica-
cién cara a cara, £2F, o mejor dicho, cuerpo a cuerpo —pues el acto comunicativo
no s6lo incluye la gesticulacién facial, sino la corporalidad “completa”, sus posturas,
movimientos, posicion espacial, proxémica, ropa, talla, estatura, etcétera—.” Diver-
sos autores sefialan que las tecnologias de comunicacién e informacién —particu-

larmente las telemdticas— han permitido romper con la finitud de las corporaliza-
ciones instando a la “desencarnacién” (Balsamo, 2000; Turkle, 1995; Ward, 2001).

" Este listado —no exhaustivo—, pone en evidencia que la concepcién de cuerpo incluye los artefactos culturales

con los que se “viste”, desde la ropa hasta los tatuajes.
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Levinson (1979) observé que los individuos usan los medios para crear virtuali-
dad tanto como para re-crear las condiciones comunicativas de lo “natural” y “hu-
mano’, mientras que van mds alld de las limitaciones de la comunicacién cuerpo a
cuerpo, pero también en detrimento de la posibilidades de la misma: “un ser huma-
no en presencia de otro ser humano sigue siendo la condicién mds adecuada para
expresar el mds grande grado de posibilidades comunicativas” (Fortunati, 2005, p.
55). Afirmaciones como la anterior, son afines a la postura de Berger y Luckmann
(1966) respecto a que las experiencias sociales mds importantes tienen lugar en la
interaccién cuerpo a cuerpo con otros (Cicourel, 1980; Palmer, 1995).

Partiendo de que la corporalidad es condicién de posibilidad para la experiencia
humana en tanto anclaje de percepcién y cognicidn, conviene distinguir otros pla-
nos de valoracién relacionados con las interacciones y lo que soy capaz de expresar
y percibir con la totalidad de mis sentidos. No se trata entonces de la eliminacién o
no del cuerpo, sino de formas de intercambio selectivas que se apoyan en una diver-
sidad de recursos a través de los cuales el sujeto decide qué y cémo mostrar y recibir.

Leopoldina Fortunati (2005) indica adecuadamente que la gama de opciones de
comunicacién estd intimamente relacionada con la complejidad de la vida cotidiana
y que cuando elegimos comunicarnos mediadamente en lugar de hacerlo cuerpo a
cuerpo, no es porque nuestro Unico criterio es tener una mayor o menor calidad
de la comunicacién; también entran otros factores como: el tiempo, el dinero, la
distancia y el propésito (Orletti, 1983). La argumentacién eje de Fortunati, es que
la comunicacién cuerpo a cuerpo deja de ser un prototipo, no desde su capacidad
evocativa como metdfora para el disefio de interfaces, sino como eje de las formas
de socialidad: “la comunicacién cuerpo a cuerpo es un prototipo que se desvanece
porque con el fuerte uso de tecnologias de comunicacién e informacién crece
la fragmentacién de la socialidad” (Gergen, 1991 en Fortunati, 2005, p. 57).
La socialidad entendida como los circulos cercanos y permanentes, se desdibuja
ante los multiples enlaces de nuestras interacciones cotidianas, asi los encuentros
cuerpo a cuerpo son cada vez mds algo que requiere ser planeado en lugar de un
asunto espontdneo. Mds que discutir el grado de emocionalidad, significacién
o interpelacién de una experiencia cuerpo a cuerpo frente a una mediada a la

distancia, tendrifamos que entender que ambas son experiencias cuyas formas de
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interaccién: “detentan sus propias peculiaridades, sus propios mecanismos de ge-
neracién y mantenimiento de significados”(Gdlvez, 2004, p. 55). Aunque estas
“peculiaridades” recuperen frecuentemente gramdticas de interaccién propias de
la relacién cuerpo a cuerpo.

Cuando Lévy (1999) se refiere a la virtualizacién como “desustanciacién” —la
esencia sin materia— da paso a la comprensién de la representacién corpérea y la
interaccién a la distancia como una proyeccion identitaria. Desde una concepcién
mis heuristica, la corporalizacién digital posibilita nuevas formas de auto—represen-
tacién y convierte simbolos en expresiones personales (Schau & Gilly, 2003).

La representacién del cuerpo a través de tecnologias telemdticas tiene diversi-
dad de formatos, grados de abstraccién, estilos visuales y sonoros, que van desde la
aproximacién “realista” del intercambio de video”, hasta el dibujo mds abstracto.
Para Biocca (1997), las representaciones corporales inmersivas como los avatares
expresan tres planos de corporalidad: el cuerpo fisico (the objetive body), el cuerpo
virtual (the virtual body), y el cuerpo mental (the body schema) —es una trilogia
que distingue el cuerpo de una de sus funciones, la cognicién—. Esta clasificacién
alude al cuerpo del usuario 77 ro0m —con su anclaje andlogo espacio/temporal, a su
representacién corpérea en el entorno digital in—game— y a la concepcién o repre-
sentacién mental del usuario sobre sus cuerpos.

La representacién corpérea contribuye de diversas formas a la creacién de inter-
subjetividad —definicién compartida de significado—. Pearce (2009, p. 123), sefia-
la que mirar una representacién de uno mismo amplia la posibilidad de involucrarse
emocionalmente con la situacién, permite a través de la sensacién de co presencia
una conexién més profunda con otros (vistos desde sus representaciones dentro del

entorno que comparten).

2.2 Concepcidn de la “forma” de la corporalidad y los discursos de verdad

La comprensién de los procesos sociales construidos desde la centralidad de la

norma, comulga con la propuesta de Messinger, Stroulia y Lyons (2008) para com-

" En este intercambio los cuerpos registrados podrian tener a su vez diversos grados de intervencién, por

ejemplo: disfraces, filtros visuales o sonoros.
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prender las representaciones corporales como proyecto de consumo, como discur-
so de verdad. En este sentido y aludiendo a Foucault (1968), las representaciones
digitales del yo son un dispositivo de poder que objetiva lo normado y, por ende,
posibilita también las transgresiones.

Desde la biocultura se reconoce la centralidad de los cuerpos para mediar proce-
sos sociales mds amplios, pero también para identificar cémo el sujeto selecciona los
referentes desde los que quiere ser pensado por otros dentro de una trama discursi-
va, que, a su vez, interviene en la concepcién del sujeto sobre si mismo. La nocién
de biorresistencia, alude a la posibilidad de elegir sobre mi propio cuerpo —o para
el caso, sobre las representaciones que hago del mismo—.

Las alineaciones y transgresiones en la representacién del yo y précticas en entor-
nos digitales son en un sentido amplio lo que Judith Butler (1990) denominé como
“performatividad” con respecto a las identidades de género y la repeticién estilizada
de actos. Para Butler: “el ser mujer no es un hecho natural, sino un especticulo
cultural [en que] la naturalidad [se] constituye discursivamente a través de los actos
performativos que produce el cuerpo a través y dentro de las categorias de sexo”
(Butler 1990 en McDowell, 1999, p. 54).

Alineacién y transgresién son formas que se constituyen en relacién con cons-
trucciones hegemdnicas de sentido*. El sujeto que habita/anima sus representacio-
nes digitales, no puede entenderse al margen de sus procesos de interiorizacién de
discursos de verdad, tanto los del entorno andlogo como los de las convenciones
explicitas o tdcitas del entorno digital, que configuran nuevos contratos simbdlicos
de lo permisible y verosimil en un entorno. A dichas convenciones tendremos que
agregar las condiciones estructurales que definen el marco de accién dentro de cada
plataforma.

Para explicar la relevancia de ciertas condiciones estructurales en la experiencia
del entorno, hablaremos del punto de vista desde el cual los usuarios pueden obser-
var su participacién, por ejemplo, en los denominados juegos First Person Shooters
(Fps) como Quake (1996) o Doom (1993), la visién se realiza desde una “subjetiva’,

es decir emulando que la cdmara son los ojos del usuario y mostrando tinicamente

" Esta afirmacién puede relativizarse a diversas escalas hasta llegar a su pulverizacién, porque lo hegeménico

de una forma puede ser contra hegemoénico de otra. Se trata de la tensién constitutiva entre centro y periferia.

77



CULTURA Y COMUNICACION. ACERCAMIENTOS CRITICOS, NARRATIVOS Y ANALITICOS

parte de la representacién corporal —como los brazos cargando un arma—." La
subjetiva coloca en primer plano la accién, por tanto, permite que la visualizacién
sea un recurso que facilite la forma central de interaccién de la plataforma. En los
juegos denominados God o de Dios como Populous (1998), el entorno se observa
desde panordmicas cenitales, que son una forma de visualizacién consistente con la
idea de que el usuario tiene “poder” sobre el entorno y que dicho poder se manifiesta
en las acciones que puede realizar dentro de él. El sujeto inicamente se muestra a
través de sus acciones.'

Las posibilidades de visién son también recursos narrativos, por ejemplo, en
entornos de juego denominados Survival Horror como Darkwood (2014), el em-
plazamiento de visién o “cdmara” es colocado de forma fija en cada habitacién o
detrds del personaje para provocar tensién —mostrar y ocultar la cercania con los
riesgos—.

Las formas de visualizacién van colonizando la mirada, nos hacen ver de otras
maneras diferentes a las que nuestros ojos podrian registrar. Gémez (2016), expresa
algunos de los retos que colocan las cdmaras 360 para el registro de la dindmica so-
cial: rompen con el encuadre o framing como apuesta de recorte, hacen una captura
simultdnea de distintos puntos de vista (a diferencia de las panordmicas que com-
ponian la imagen en un continuo), parecen invisibilizar al sujeto que las activa (dar
clic), aunque éste se mantiene como anclaje —a diferencia de lo que sucede con las
imdgenes capturadas a través de drones—.

Condicionamientos técnico—expresivos como los anteriormente citados”, for-
man parte de la experiencia del usuario, de sus gramdticas discursivas y, por tanto,

de la configuracién identitaria.

" En algunos juegos Fps, se presentan secuencias audiovisuales que colocan contexto y emocionalidad a la
accidn, en ellas si suele mostrarse la representacion corporal del usuario de tal manera que pueda “experimen-
tar” lo que su personaje vivid.

' De forma no diegética.

' Serfa ocioso intentar hacer un listado de las condiciones estructurales tanto técnicas como de la dindmica
social de las islas y grupalidades especificas en las que participan los usuarios, pues aunque las primeras son
mis estables e identificables, todas estdn en movimiento, sujetas a las transformaciones derivadas de la agencia

de los participantes: disefiadores, programadores, usuarios.
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2.3 Corporalidad, vivencia y emocionalidad

Como sistema relacional de significacién, la identidad estd presente en lo que
Salabert denomina teorfa de los tres cuerpos: las ideas “interocepcién”, las sensa-
ciones y percepciones propias que incluyen los rasgos culturales de autoconcepcién
“propiocepcién” y el procesamiento de estimulos externos posibilitados por la ex-
tension de la representacién del yo —en la fotografia, en el video y en los mundos
virtuales— “exterocepcién” (2003, p. 83). Mds que intentar separar la percepcidn,
la emocionalidad y la cognicién, lo que recuperamos de la propuesta de Salabert es
el énfasis en la relacién de las mismas.

Castronova (2003) en su teoria del avatar sugiere que la posibilidad de los usua-
rios de elegir coémo son sus representaciones digitales (seleccionar y personalizar el
diseno) y cémo se comportan al habitarlos, genera asuntos tanto positivos como
normativos: “en los mundos virtuales los individuos tienen numerosos cuerpos sim-
bélicos para elegir y son grandemente influenciados por el tipo de cuerpos que ellos
habitan” (Castronova, 2004 en Vicdan & Ulusoy, p. 8). Precisando la afirmacién
anterior, consideramos que el disefio de las representaciones corpéreas més que in-
fluenciarse por el cuerpo objetivo, se determinan por el cuerpo subjetivo, es decir,
por la recreacién mental del yo deseable.

Vicdan & Ulusoy (2008) proponen que el cuerpo ha sido prioritariamente estu-
diado desde dos enfoques: como un sentido de auto representacién y socializacién
(C. Thompson & Hirschman, 1995) y como un proyecto del consumo moderno
(Featherstone, Hepworth, & Turner, 1991) que puede ser moneda de cambio (Cas-
tronova, 2004). A través de un acercamiento de tipo etnogrifico, Vicdan & Ulusoy
examinaron el sentido simbdlico del concepto de cuerpo en un entorno virtual en-
trevistando a usuarios sobre las decisiones de construccién de sus representaciones
y las experiencias que viven a través de ellas. Encontraron que para los participantes
observados y entrevistados, el cuerpo es conceptualizado desde la experiencia y, por
ello, introducen el concepto de symembodiment, como un sentido de articulacién
de la presencia del cuerpo y la experiencia de habitarlo en Second Life, enfatizando
la irresoluta paradoja de la corporalizacién embodiment! desencarnacién disembodi-

ment del cuerpo en el mundo virtual.
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“Nosotros introdujimos el concepto symembodiment para articular la presencia
del cuerpo en los mundos virtuales y enfatizar su significado simbélico, no sus
limitaciones. Nuestras exploraciones revelan que el consumo de la vida analdgica
y la digital estan en constante negociacion en el proceso de construccion y
experiencias del avatar (...) el cuerpo esta presente en los mundos virtuales,
sin sus limitaciones fisicas, pero si con su significado simbélico. La construccion
de esos cuerpos y las experiencias que viven a través de ellos en su realidad
simbélica son como nunca antes afectadas por los consumos de la vida analégica
y viceversa, intensifican el dilema mente/cuerpo en los mundos virtuales”(Vicdan
& Ulusoy, 2008, pp. 3-8).

Las interacciones dentro y fuera de linea forman parte de una trama relacional de
précticas, vinculos, deseos, intenciones y posiciones que configuran ecosistemas de

produccién de sentido.

2.4 Interaccién y dindmica social

Para el andlisis de la relacién interaccién/experiencia/identidad en entornos di-
gitales, es central la reflexién sobre las dindmicas de presencia y co presencia a la
distancia, asi como su apropiacién discursiva.

Minsky senala que la: “telepresencia® es la sensacién de estar presentes en un
ambiente creado por computadora” (1980, p.120 en Schlemmer, Trein, & Oliveira,
2009, p. 29). La co presencia estd asociada a practicas de comunicacién sincrona
donde se comparte el aqui y ahora.

Coincidimos con Alexander (2006) al considerar la interaccién social: “en tér-
minos de puesta en escena, en la que los interlocutores desarrollan un performance,
moldeado por las representaciones de su entorno cultural, el cual es el mismo que
de alguna manera marca las pautas en la formacién de la identidad del sujeto como
tal” (en Aguilar & Said, 2010, p. 196).

Representarnos a través de un recurso estitico —por ejemplo un autorre-
trato—, o en condiciones altamente controladas —como seguir un guién para
una representacién audiovisual— es muy distinto que interactuar con otros
y con el entorno de forma responsiva, pues como lo senala Taylor (2002b),

'® Uno de los referentes mds aludidos en las formulaciones de telepresencia es Pierre Lévy (1999) con el con-

cepto de cuerpos tecnologizados.
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actuar desde los rasgos culturales que tenemos interiorizados nos hacen sentir
mds cémodos.

Boostrom (2008) sugiere que algunas plataformas digitales son escenarios donde
se desarrollan lo que Berger y Luckmann definen como socializaciones secundarias
“la socializacién secundaria es cualquier proceso subsecuente que inicie a individuos
ya socializados en nuevos sectores del mundo objetivo de su sociedad” (Berger &
Luckmann, 1966, p. 130). Esta aproximacién permite entender que las interaccio-
nes en plataformas digitales importan elementos de la socializacién primaria de los
sujetos, a la vez que permiten que otros nuevos se desarrollen. No se trata de una su-
peditacién de lo digital a lo andlogo, sino de la posibilidad de entender el continuo
de los procesos de socializacién dentro de la biografia de los sujetos.

Boostrom explica que los individuos suelen ser cuidadosos en no dar senales de
que no estdn “suficientemente socializados” en un entorno. En nuestra experiencia de
investigacién en plataformas digitales durante las Gltimas dos décadas, hemos encon-
trado que esta precaucién no siempre ocurre, pues el ser acogido dentro de un grupo
como newbie o novato, le brinda al sujeto la posibilidad de recibir acompafamiento
por parte de otros mds avanzados y hace que la orientacién bdsica para moverse en
el ambiente sea en si misma un proceso de socializacién. Sin embargo, también ob-
servamos que el logro de cierto estatus en las grupalidades es un objetivo estratégico
para algunos usuarios, quienes incluso pueden valerse de recursos informdticos que
les permitan aparentar que han transcurrido por ciertas pricticas de socializacién
sin haberlas experimentado. Nuestra reflexién apunta a la relevancia de analizar los
recursos para aparentar mayor o menor exposicion a procesos de socializacion.

Schroeder y colaboradores (1998) sefialan que el mantenimiento de la identidad
de usuarios en un ambiente virtual” se relaciona con la bisqueda de generar con-
fianza, y exponen que la identidad es leida como los discursos, formas e interaccio-
nes con que se muestra el sujeto. Asi pues, aunque la posibilidad de transformarse
representacionalmente (imagen, sonido, decisiones de interaccién) es una cualidad
de los entornos digitales que podria “invitar” a la modificacién frecuente de la repre-
sentacion, los sujetos deciden su performance con base en una diversidad de criterios

—por ejemplo, ser aceptados en determinadas grupalidades—.

' Su aproximacién empirica se hizo a partir de pricticas realizadas en el entorno Active Worlds.
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Las formas de interaccién social en los entornos digitales nos permiten reflexio-
nar sobre gramdticas de presencia y co presencia, procesos de socializacién de ida y
vuelta entre la experiencia cara a cara y mediada telemdticamente; asi como motiva-
ciones y recursos para “mostrarse” con ciertos grados de socializacién en bisqueda
de la identificacién o la diferenciacién, representacién de relaciones, emocionalida-
des y poder —entre otros hilos para tejer nuestra comprension de la configuracién
identitaria—.

El lenguaje es un recurso que configura, nombra y califica las identidades. Nom-
brar es, en cierto sentido, aprehender lo referido al destacar algtin(os) atributo(s)
respecto de otros y colocarlos en una posicién social: “desde una subjetividad que
devela no sélo sus procesos de adscripcién, sino los de resistencia e invencién” (Re-
guillo, 1999) . En los entornos digitales la manera de nombrar a los sujetos es diver-
sa: netizens (internautas o ciudadanos de la red), metaverseans (usuarios de metaver-
sos) (Smart ez al., 2007), newbies (principiantes), usuarios, troles o dngeles (por su
actividad de interferencia o apoyo para el trabajo de otros), residentes, ciudadanos
o turistas. Lo que estd detrds de cada nomenclatura es distinto —nivel de habilidad,
forma de pago, tipo de prictica, etcétera—.

Mis alld de ser capaces de identificar caracteristicas compartidas que definen la
categorfa nominativa, lo que interesa es comprender cudles de esas pricticas, habi-
lidades y formas de adscripcién son las que acenttian lo que Martin—Barbero senala
como: “el lazo social que produce el entrelazamiento de lo publico con nuevos mo-
dos de simbolizacién y representacién que abren las redes comunicacionales y los
flujos de informacién” (Martin—Barbero, 1997, p. 91), pues se trata de modos de

simbolizacién que impactan profundamente las identidades sociales.

3. Consideraciones finales

La identidad es un proceso, por lo tanto, su construccién estd en constante mo-
vimiento, incluso un acercamiento sincrénico debe entenderse siempre como corte
de algo dindmico y multifactorial. Se vive en primera persona, pero se construye
intersubjetivamente. Estudiar la identidad, expresa la preocupacién por el sujeto y

su lugar en la constitucién de lo social, pues como lo expresa Reguillo: “los 6rdenes
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institucionales encuentran en la dimensién subjetiva su mayor desafio, en tanto
que desde ese ‘lugar’ se ponen a prueba las normas y los valores propuestos y es ahi
donde se afina, se modifica o se clausura el sentido” (1999).
Al ser los discursos el recurso para pensar —me, se, nos, los— y expresarse sub-

jetivamente, conviene sefalar dos claves epistemolégicas:

a) Las posiciones discursivas son mucho mds que una construccién gramatical,

se desarrollan en contextos, se objetivan en materialidades, se leen y enuncian

desde biografias y roles especificos, en relacién con marcos de enunciacién

que engloban relaciones de poder.

b) La separacion entre enunciacion e interpretacion, no sOlo refiere a momen-

tos en la prictica comunicativa, sino a lo que autores como Verén (1993),

Thompson (1997) y Jensen (2010) sefalan como una transformacién signi-

ficativa en los procesos de generacién de sentido, producto de la separacién

espacio temporal de la produccién y consumo, situacién que ha enviado a

“primer plano” el andlisis de las condiciones estructurales de las mediaciones

en las que se objetivan y distribuyen los discursos.

Lo anterior plantea retos metodoldgicos para estudiar los procesos de identidad

y generacién de sentido, que a nuestro juicio pueden salir bien librados desde una
perspectiva sociocultural como enfoque bisagra entre agencia y estructura, que dé
cuenta de las constantes, pero también de las transgresiones y la forma en que ambas

re componen la dindmica social.
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