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articulo

Diez afios de vida (cotidiana) en la pantalla:
una relectura critica de la propuesta de Sherry Turkle*

Julio Meneses Naranjo

Resumen

La vida en la pantalla (Turkle, 1997)" es una de esas obras que con el paso de los
afios han conseguido un puesto privilegiado en muchos de los discursos acerca de
la red, sus usos y sus posibilidades. Lugar comun de profanos, considerada inclu-
so por algunos como una obra de referencia en el terreno académico, lo cierto es
que, al contrario de lo que cabria esperar, su propuesta conceptual no ha alcan-
zado un éxito parejo en su area de investigacion especifica, la de la identidad. El
presente articulo, fruto de la estupefaccion del autor ante la popularidad de la obra,
pretende ofrecer una mirada escéptica que, desde el punto de vista de las eviden-
cias aportadas para el desarrollo del discurso, ponga en cuestion sus conclusio-
nes. Cuando menos, como invitacion a la precaucion ante la generalizacion de sus
hallazgos, planteando finalmente la necesidad de la destitucion de la falsa dico-
tomia realidad/virtualidad, base de investigaciones como la que nos ocupa, en la
busqueda de un analisis y un estudio rigurosos de la actividad (cotidiana) en la red.
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Abstract

«Life on the Screen» (Turkle, 1997) is one of those works that with time have ear-
ned itself a privileged place in many of the discourses about the Net, its uses
and its possibilities. A common place of the uninitiated, even considered by some
to be a reference work in the academic field, what is true is that, contrary to
what one could expect, its conceptual proposal has not reached similar success
in its specific field of research, namely that of identity. The result of the author's
astonishment at the popularity of the work, this article aims to offer a scep-
tical view that, from the point of view of the evidence provided for the develop-
ment of the discourse, questions its conclusions, at the least as an invitation to
caution at the generalisation of its findings, finally putting forward the need for
the removal of the false reality / virtuality dichotomy on which research such
as the one in question is based, in the search for a rigorous analysis and study
of (everyday) activity on the Net.
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«lt seems that you've been living two lives. One life, you're Thomas A. Anderson,
program writer for a respectable software company. You have a social security number,
pay your taxes, and you... help your landlady carry out her garbage.

The other life is lived in computers, where you go by the hacker alias "Neo"

and are guilty of virtually every computer crime we have a law for.

One of these lives has a future, and one of them does not.»

Agent Smith, The Matrix (Andy i Larry Wachowski, 1999).

Introduccion

Sherry Turkle (1997), a lo largo de su descripcion de la cultura informa-
tica del MIT poco antes de la expansion comercial de internet de prin-

cipios de los noventa (Abbate, 1999, para una amplia revision de este pro-
ceso desde una 6ptica muy diferente), intenta organizar las primeras expe-
riencias de apropiacion de este nuevo contexto de interaccion social. Toman-
do como punto de partida la construccién de la identidad con una
perspectiva posmoderna, la autora se erige en esta obra como la responsable
de la primera gran etnografia de los tiempos de internet, tratando de acer-
car estos fendmenos a una perspectiva en principio académica. Diez afios
después de este intento, coincidiendo con el decenio que celebramos de
historia de esta universidad y a la vista de su repercusion pocas veces
cuestionada, éste podria ser un buen momento para releer criticamen-
te una propuesta que en algunos circulos se ha llegado a considerar un
clasico para el estudio de los usos de internet.

*Con el apoyo del Departamento de Universidades, Investigacion y Sociedad de la Informacion de la Generalitat de Catalufia y del Fondo Social Europeo
1. Turkle, S. (1997). La vida en la pantalla. La construccién de la identidad en la era de Internet. Barcelona: Paidos.
La obra fue publicada originalmente por la editorial Simon & Schuster en 1995, y reeditada en inglés y traducida al espafiol en 1997.
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Profesora del MIT, psicéloga clinica formada en el psicoanalisis fran-
cés de los afios sesenta y setenta, e inmersa en la cultura de los prime-
ros desarrollos técnicos en torno a la programacion de computadoras,
la inteligencia artificial y la realidad virtual, la autora trata de acercar-
se en su estudio pionero a las consecuencias psicoldgicas del uso de los
ordenadores y la red, interrogandose acerca del yo, lo virtual y lo real. A
partir de los relatos y testimonios recogidos en lo relativo a la actividad
con las interfaces de los ordenadores y en los propios MUD, no sélo pro-
pone internet como un espacio para el desarrollo de la identidad des-
centrada, de multiplicidad paralela, sino los propios ordenadores como
nuevos objetos de pensamiento sobre lo que significa estar vivo, la inte-
ligencia y la relacion entre lo humano y lo tecnoldgico en general.

Si la modernidad encontro los suyos en la mecanicidad industrial,
Turkle propone llenar el vacio de representacion de la simulacion, de lo
superficial (Jameson, 1991), con la cultura de la virtualidad y la estéti-
ca de la interfaz que comenzaba a posibilitar el ordenador en el clima
que se respiraba en el MIT de los afios ochenta y principios de los
noventa (Williams, 2004, para una revision desde otro punto de vista
diferente). Pero, comencemos por describir brevemente cudles son las
tesis que se defienden desde esta propuesta, a saber: una nueva forma
de construccion de la identidad distribuida, apoyada esencialmente en
la defensa del dualismo realidad/virtualidad.

1. Una breve aproximacion a los postulados
de Turkle: el juego de la(s) identidad(es)
distribuida(s) en el desgajamiento

de lo virtual y lo real

La investigacidn etnografica presentada en La vida en la pantalla se arti-
cula basicamente en torno a la reformulacion de la red (de algunos usos
de ésta por algunos colectivos muy concretos, habriamos de matizar en
aras de la precaucion en la generalizacion) como un nuevo marco para
el desarrollo de las concepciones posmodernas de la identidad y del cono-
cimiento. Un espacio para una nueva cultura de la simulacion creando,
de acuerdo con Geertz (1983), explicaciones de las explicaciones que
los propios actores ofrecen sobre su comportamiento, en esta ocasion
en la red.

Los MUD (Wikipedia, 2005b), un entorno de juego textual basado
en turnos, multiusuario, por medio de la conexion simultanea a un ser-
vidor disponible en la red y muy vinculado a los entornos universita-
rios en la década de los ochenta, le sirven de eje transversal a través
del cual estudia las consecuencias psicoldgicas que ha producido,
segln su criterio, el cambio en la forma en que los ordenadores son
concebidos. Un cambio que, en resumen, se caracterizaria por un tran-
sito del «uso modernista» al posmoderno. De esta forma, el ordenador
como maquina calculadora, el acceso transparente a la maquina, la pro-
gramacion estructurada, la seriedad, la materialidad de los objetos con
los que interactuamosy la clara distincion entre lo referente al mundo
humano y al de las maquinas, darian paso por oposicion a un ordena-
dor entendido como una maquina de simulacién, una opacidad en el
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acceso a la maquina, formas de programacion menos estructuradas o
quiza artisticas, el juego, la virtualidad de objetos simulados, asi como
una difuminacion de las diferencias entre lo humano y lo referente a
las maquinas.

En el relato de esta (supuesta) nueva forma de vida en la panta-
lla, Turkle se sirve de todo este background para recoger las nociones
del «yo saturado» de Gergen. Segun este autor, cabeza visible de esta
corriente de anélisis de la identidad, nos encontrariamos en el paso
de una identidad unitaria y estable, fruto de una comunidad de rela-
cion estable y cercana, hacia una colonizacién del yo por multiples voces
propias, como resultado, en este caso, de la sobreexposicion a esti-
mulos sociales variados (Gergen, 1992). Sin embargo, la autora, inte-
resada en trascender este planteamiento acerca de la construccion de
la identidad a los usos de la red, trata de dar un paso mas alla de la
saturacion del yo. Y lo hace, partiendo de su peculiar interpretacion
de las interfaces basadas en ventanas, precisamente en el sentido opues-
to a la concepcion del yo estable y unitario extendido en la cultura
occidental.

Asi, a lo largo del texto, nos describe un yo supuestamente distri-
buido en cada una de las ventanas de la interfaz del ordenador, donde
la propia realidad cotidiana fuera de linea (off line) no seria mas que
una ventana cualquiera. Es mas, como le gusta decir a Doug, uno de los
usuarios de un MUD centrado en personajes encarnados por animales
que entrevisto para la ocasion, «normalmente no es la mejor (Turkle,
1997, pag. 21). De hecho, no son infrecuentes las alusiones a esta
nocion de mundos paralelos a lo largo de la obra, de modo que se con-
cede una cierta autonomia a cada una de las identidades que se pue-
den desarrollar en la pantalla, hasta el punto de llegar a insinuar la posi-
bilidad de una identidad al margen del yo corpéreo.

De acuerdo con su metafora de las ventanas, la persona que esta
detras de la pantalla no seria otra cosa que otra identidad mas en opo-
sicién a las vidas de la pantalla. Tal como explica otro usuario devoto
de los MUD y el IRC que cita la autora, «[...] después de todo, ¢por qué
darle este estatus superior al yo que tiene el cuerpo, cuando los yoes
que no tienen cuerpo pueden tener diferentes clases de experiencias?»
(Turkle, 1997, pag. 22). Esta dualidad podria llevar a abstraer las con-
diciones materiales de existencia hasta el extremo en que, como rela-
ta otro estudiante de sus cursos, es posible crear un apartamento en un
MUD donde vivir en el sentido mas literal de la palabra: «Vivo mas alli
que en mi lugubre habitacién del dormitorio universitario. No hay nada
como estar en casan» (Turkle, 1997, pag. 30).

Mas alla de la importancia del anonimato en la red para la desin-
hibicion del comportamiento ya apuntado anteriormente en la litera-
tura (Reid, 1991), segun el peculiar relato de la autora, estas condicio-
nes de la experiencia en linea propiciarian un espacio para el juego con
los aspectos del yo, «para proyectar personajes alternos» (Turkle, 1997,
pag. 264) en la terminologia psicoanalitica que utiliza. Un lugar donde
pueden ponerse en juego aspectos poco desarrollados de uno mismo,
lo que permite la flexibilidad para «merodear» por estas identidades de
forma independiente. Esto es, una expresion de la condicion posmoderna
en la que las identidades son flexibles y fragmentadas mas alla de la
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interpretacion dramaturgica de Goffman (1987), con un planteamien-
to donde seria dificil, por no decir imposible, encontrar en este yo dis-
tribuido una estructura subyacente, una forma de ser mas o menos
estable, que diera coherencia a las interpretaciones de los diferen-
tes personajes: «Ningun aspecto —prosigue refiriéndose a las diferentes
identidades- se puede afirmar como el absoluto, como el verdadero
yo. [...] La comunicacion abierta —entre las diferentes identidades-
anima a una actitud de respeto para todos aquellos que existen den-
tro de nosotros y todos los que haya dentro de otros» (Turkle, 1997,
pag. 329).

Ademas, de forma paralela, la profesora Turkle vertebra su discur-
so en torno a la distincion entre «lo virtual» (por lo simulado, lo que no
existe en realidad) y «lo real» (por lo presente, lo que realmente existe),
que mereceria ser discutida brevemente por su gran calado popular. Esta
distincion, que remite a la metafora futurista de la literatura de cien-
cia ficcion (Gibson, 1989) del ciberespacio como espacio virtual (ése que
en realidad no existe) al que podemos adentrarnos fisicamente, encuen-
tra una correspondencia en su descripcion de los propios MUD como espa-
cios de interaccion sobre una cierta representacion espacial. Dos espa-
cios, dos mundos, dos entidades tan auténomas e independientes que,
en su intento de explicar la experiencia de una persona que «trataba las
relaciones del mundo cibernético como si fueran relaciones de la VR [vida
real]», consigue llevar al extremo esta distincion topoldgica bipolar
hasta el punto de denunciar la posibilidad de «confusion del mundo ciber-
nético con la VR [vida real]» (Turkle, 1997, pag. 290).

Sin embargo, desde nuestra experiencia cotidiana de la tecnolo-
gia, su énfasis en la defensa de la cultura de la simulacién como eje
central de la apropiacion posmoderna la conduce por un camino poco
intuitivo, un camino por el que la division entre la vida real y la vida
en la pantalla se vuelve artificiosa. /Acaso no seria real, en el senti-
do de que se inserta en el conjunto de actividad cotidiana, mi expe-
riencia en el mundo virtual generado en un MUD? Lo cierto es que,
lejos de plantearse este tipo de cuestiones que podrian resultar evi-
dentes, su argumentacion acaba por conducirle a cuestionarse la pro-
pia realidad de las cosas extendiendo su punto de vista hasta una dua-
lidad ontoldgica claramente dificil de sostener. «La genten, sentenciaba
al referirse a la cultura de la simulacidn, «se siente cada vez mas como-
da con la sustitucion de la propia realidad por sus representaciones»
(Turkle, 1997, pag. 33). Mas adelante, en relacion con el procesamiento
de textos por medio del ordenador, prosigue: «De manera que también
los archivos y documentos en la pantalla de mi ordenador funcionan
como copias de objetos de los cuales ellos son los primeros ejemplos.
Me he acostumbrado a ver las copias como la realidad. [...] Son mi acce-
so a la cosa en si; sin embargo, no hay ninguna cosa en si» (Turkle,
1997, pag. 62).

Pero, esbozadas las lineas maestras de su investigacion, detenga-
monos un instante para revisar no ya el sentido de una argumentacion
como ésta, sino las propias evidencias de que la autora dispone para poder
desarrollarlo. A continuacion, retomaremos las conclusiones, poniendo
especial énfasis en la consideracion de la pertinencia para la investi-
gacion de un planteamiento como éste.
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2. Un repaso escéptico sobre las evidencias:
Zalgo mas que un divertimento conceptual?

Formalmente, la investigacion se presenta en formato divulgativo, como
una coleccion de experiencias, comentarios y descripciones que se van engar-
zando a lo largo del discurso en una descripcion densa para dar sentido
y ejemplificar sus hipotesis. Diez afios de investigacion la han llevado a
recoger una amplia coleccion de entrevistas que complementa con algu-
nas observaciones para conseguir dar forma a la que es probablemente
la etnografia mas famosa en este campo. Sin embargo, la lectura de sus
observaciones otra década mas tarde y en especial su argumentacion por
medio de conceptos y relaciones que probablemente ya tenia en sus
maletas antes de iniciar este viaje deben hacernos tomar con precaucion
las conclusiones, especialmente su validez en la extrapolacion de su rela-
to fuera de una muestra tan altamente seleccionada como la suya.

Mas alla de la pertinencia de las conclusiones del estudio, lo cier-
to es que la facilidad con que se refiere a los hechos tecnoldgicos sobre
los que seria posible asentar las bases de su analisis de la vida en la pan-
talla resulta a veces de una ingenuidad sorprendente, incluso una déca-
da de evolucion tecnoldgica mas tarde. Los bots, los asistentes de bus-
queda, los programas de interaccion conversacional con el ordenador
(por no decir el software de psicoterapia artificial) o el mismo Micro-
soft Bob, ni resultaron tan auténomos en su dia como los presenta la
autora, ni han conseguido, probablemente por la misma razon, ser algo
mas que una anécdota. Por poner un ejemplo coetaneo a la publicacién
de la obra, aunque en mayo de 1997 una maquina (la Big Blue de IBM)
consiguio derrotar en una Unica partida de ajedrez a una persona (Garry
Kasparov), esta partida no se considera mas que una anécdota en la his-
toria de los encuentros organizados entre humanos y maquinas. Cuan-
do la resolucién de una partida de ajedrez se hace mediante la estra-
tegia de fuerza bruta basada en la potencia de calculo de posibles
movimientos, resulta dificil concluir que una maquina sepa jugar al aje-
drez (Stork, 1997b), incluso consiguiendo una victoria como ésta.

En este sentido, insinuar que un bot podria haber suplantado su pro-
pia identidad en un MUD (Turkle, 1997, pag. 24) probablemente debid
de resultar muy halagador para aquellos que dirigen sus esfuerzos a la
creacion de este tipo de aplicaciones con las que hay que interactuar,
pero desde luego dista mucho de la experiencia altamente limitada que
uno puede tener actualmente con ellos. Avanzando una década desde
el relato, el equivalente actual a los bots de los MUD que la autora des-
cribe podriamos encontrarlo en aquellos contactos con los que pode-
mos interactuar mediante los servicios de mensajeria instantanea, tam-
bién programados por entusiastas o empresas. A pesar de las buenas
intenciones, pocas veces van mas alla de una conversacion muy senci-
lla, reproduciendo alguna de nuestras respuestas anteriores, ofrecien-
do servicios automatizados como la busqueda o el calculo sencillo.
Pero, sin ningun tipo de duda, dificilmente son capaces de suplantar a
una persona, incluso transcurrida una década de desarrollo tecnologi-
co desde la publicacion de este relato.

El propio Microsoft Bob, aplicacion a la que se refiere como una gran
revolucidn sobre el control del ordenador, es considerado uno de los mayo-
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res fracasos jamas desarrollados por esta compafiia (Wikipedia, 2005a).
Ciertamente, la publicacion del libro se produjo en un tiempo muy cer-
cano al lanzamiento al mercado de este software (y su fulminante
desaparicion), pero esto no justifica la vision idealista con que en el texto
se presenta (Turkle, 1997, pag. 28-29). De nuevo, y a pesar de sus
esfuerzos por explorar este campo en busca de evidencias para su tesis,
la investigacion y el desarrollo de sistemas inteligentes estd muy por
debajo de las expectativas que pusimos en Hal (Stork, 1997a). Para los
no iniciados en la filmografia de Stanley Kubrick, Hal es el supercom-
putador coprotagonista de 2001: una odisea en el espacio (1968), una
maquina capaz de comprender el lenguaje hablado, resolver problemas
e incluso ganar a un ser humano jugando al ajedrez mediante la plani-
ficacion y la estrategia en lugar de la fuerza bruta basada en el calcu-
lo de posibles movimientos. Algo que por el momento, y para desgra-
cia de muchos entusiastas, tampoco ha trascendido el espacio de la ficcion.

Por otro lado, los escenarios compuestos por mundos completos, ciu-
dades, calles principales, centros comerciales, supermercados, etc. que
recrea en algunos pasajes (Turkle, 1997, pag. 294-296), aunque pudie-
ron tener su interés para el desarrollo de las técnicas de realidad virtual,
se han mostrado completamente inutiles para el desarrollo de entornos
funcionales en la red (Nielsen, 1998). La virtualidad fisica, entendida como
la simulacién de los espacios fisicos de nuestra experiencia cotidiana que
preconizaba Gibson (1989) en su novela, no ha pasado en la practica de
algun timido (y fracasado) intento. Es, por ejemplo, el caso del mitico pro-
yecto de Ciudad Digital de Amsterdam (DDS, De Digitale Stad), sobre el
que tanto se especuld y escribié en su momento. Un proyecto que, desde
un planteamiento similar, acabo sus dias sucumbiendo a la comerciali-
zacion en la forma de una entidad prestadora de servicios de acceso a
internet en el aflo 2000 por su incapacidad para desarrollar en |a red ver-
daderos espacios para la participacion comunitaria local. La cuestion, evi-
dentemente, poco ha tenido que ver con la complejidad con que se han
simulado los espacios, sino mas bien con la funcion para la que han sido
desarrollados (Rustema, 2001, para un interesante analisis del caso).

Ejemplos como éste nos muestran que, mas veces de lo que nos
cuentan, la realidad no supera la ficcién. Y no se trata de una cuestion
meramente técnica, evidentemente, pero es que incluso los MUD, esa varian-
te en linea de los juegos de rol que la autora situa reiteradamente en su
argumentacion como el fendmeno mas significativo de representacion de
espacios de interaccion para el desenvolvimiento del yo (por ejemplo, véase
Turkle, 1997, pag. 225-264), han desaparecido sin dejar rastro a gran velo-
cidad desde principios de los noventa. Eso si, si es que alguna vez formaron
parte significativa de los usos de la poblacion distinta de los estudiantes
del MIT. Consultando la literatura usual sobre los usos de internet en la
poblacién general, ni siquiera son mencionados en los estudios que ana-
lizan la actividad en la red (Asociacion para la Investigacion de Medios
de Comunicacion, 2005; Pew Internet & American Life Project, 2005; USC
Annenberg School Center for the Digital Future, 2004).

Finalmente, cabria realizar una breve reflexion acerca de su percepcion,
quiza optimista en exceso, sobre el propio acceso a la maquina desde un
punto de vista modernista. En su referencia constante a las interfaces
en busca de la ausencia de transparencia en el acceso a la maquinay la
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instauracion de la cultura de la superficialidad, la autora parece sobre-
dimensionar el tipo de acceso que supondria el uso de sistemas opera-
tivos basados en la linea de comandos, entre los cuales Unicamente cita
Microsoft DOS. Si bien es cierto que la interfaz puede conllevar un nivel
de abstracciéon mayor, esto no significa necesariamente que el uso de la
linea de comandos en lugar de las ventanas implique un acceso directo
a la maquina como ella asequra (Turkle, 1997, pag. 47). Al fin y al cabo,
es dificil negar que ambas formas suponen una gestién de flujos eléc-
tricos codificados en forma de cadenas de bits que quedan sostenidos
en la base fisica del hardware gracias al nucleo del sistema operativo.

Y es que, sea cual sea el nivel de abstraccion en el uso de un orde-
nador, lo que resulta obvio es que quedamos completamente al mar-
gen de los procesos que sustentan lo que vemos en la pantalla, inclu-
so a un nivel fisico, por mas que pueda insinuar lo contrario: «Mi Apple
II'sin carcasa —concluye tras inspeccionar su interior sin conocimien-
tos de electronica- encarnaba y simbolizaba una teoria de que era
posible comprender por medio del descubrimiento de los mecanismos
ocultos que hacian que las cosas funcionasen» (Turkle, 1997, pag. 45).
A pesar de su insistencia en la posibilidad de acceder directamente a
los componentes del ordenador, a nadie se le escapa la dificultad que
supone concluir de ello que los mecanismos internos del hardware que-
den revelados, visibles o incluso cognoscibles. Al contrario, quiza resul-
taria menos arriesgado considerar que, a lo sumo, podriamos llegar a
interpretarlos como una nueva sucesion de cajas negras, lo que signi-
ficaria que abrir un ordenador y ver un chip de RAM esta sin duda muy
lejos de comprender su funcionamiento, de ese acceso directo a la
maquina que atribuye al paradigma modernista.

3. Sobre la pertinencia de un enfoque
dualista: una reconceptualizacion a partir
de la cotidianidad de la vida en la pantalla

Revisadas de forma critica algunas de las evidencias aportadas mas impor-
tantes, resultan los hallazgos de la autora fruto de una observacién impar-
cial y distanciada o, por el contrario, termina encontrando precisa-
mente aquello que quiere buscar? Evidentemente, en la prevalencia de
la significatividad por encima de la representatividad de las investiga-
ciones cualitativas (Alvarez—Gayou, 2003), el peso de esta duda puede
quedar relativizado, pero la sombra del etnocentrismo (Velasco y Diaz
de Rada, 1997) se cierne sobre el texto constantemente hasta el punto
de resultar dificil encontrar una verdadera suspension de las propias cre-
encias, perspectivas y predisposiciones (Taylor y Bogdan, 1987). El rela-
tivismo cultural que se presupone en la etnografia, posiblemente mas
sencillo de conseguir en el estudio de grupos humanos ajenos al inves-
tigador (Velasco y Diaz de Rada, 1997), es el que en ocasiones se ve ata-
cado a partir de la propia conviccién de la autora de analizar la cons-
truccion de la identidad en la red desde el punto de vista posmoderno.

Indudablemente, e independientemente de la conveniencia de la inter-
pretacion posmoderna del mundo, la vida, la propia informatica, la inte-
ligencia y, por qué no, nosotros mismos, no podemos perder de vista que
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este analisis debe ser entendido en cualquier caso Unicamente como una
investigacion sobre los usos de un colectivo muy concreto -los pione-
ros del uso de la comunicacion por la red- en un tiempo concreto -los
albores de la popularizacion de ésta-. Como nos ha mostrado la teoria
de la construccion social de la tecnologia (Pinch y Bijker, 1987), la tec-
nologia es cambiante, maleable por el uso de los diferentes grupos socia-
les, no autodeterminada ni autodirigida, y da lugar a diferentes usos en
funcidn de los grupos sociales que se apropian de ella. En este sentido,
sin negar la posibilidad de que una minoria inmersa en la cultura del MIT
pudiera hacerse cargo del ordenador y los primeros usos de la red de una
forma tan peculiar, cualquier extrapolacion de las conclusiones de La vida
en la pantalla que considere las experiencias relatadas por la profesora
Turkle como pioneras o premonitorias estaria faltando a lo que sabemos
sobre la actividad cotidiana en la red en la actualidad.

Sin embargo, y por mucho que el relato haya calado en la cultura
popular en la ultima década, ésta no es la unica consecuencia que
debemos tener en cuenta tras el analisis de sus conclusiones. Hechas
las precisiones oportunas acerca de las grandes evidencias aportadas para
el sustento del discurso de la autora, y especialmente de la generabili-
dad de sus afirmaciones, convendria extender una reflexion critica
hacia las bases mismas del propio planteamiento de la autora, a la dis-
tincion ontoldgica dualista misma entre realidad y virtualidad, entre «lo
real» (por lo presente, lo que realmente existe) y «lo virtual» (por lo simu-
lado, lo que no existe en realidad), elemento radical para un analisis rigu-
roso de la actividad en la red.

Poco después de la publicacion del estudio de Turkle (1997), al
tiempo que salia al mercado la edicion en castellano de su libro, una
postura diferente, quiza podriamos decir que la contraria, comenzaba
a dar sus frutos en la investigacion. Nancy K. Baym, investigadora espe-
cializada en las condiciones para la aparicion de comunidades virtua-
les, proponia una nueva forma de plantearse la investigacion para el estu-
dio de la gestion de la identidad en la red. A partir de sus propios
hallazgos, asi como de los de otras investigaciones, la autora sugeria
que «en realidad parece ser que muchos, probablemente la mayoria de
los usuarios sociales de CMO,2 crean yoes en linea que son consisten-
tes con sus identidades fuera de linea» (Baym, 2003, pag. 76). Los gru-
pos de discusion en linea, siempre desde su Optica, se encontrarian «a
menudo hilvanados en el tejido de la vida fuera de linea» (Baym, 2003,
pag. 84), siendo esencial la consideracion de sus mdltiples y complejas
interacciones, y nunca su analisis independiente.

A la luz de la revisién que hemos planteado aqui, éste no parece-
ria el camino elegido por Turkle, quien, en la medida en que le fue con-
cediendo importancia a la actividad en la red en si misma, llegé a con-
siderarla autdnoma en si misma. Una existencia casi al margen de la vida
fuera de linea, lejos de la conexion a internet. Sin embargo, ni este replan-
teamiento resulta tan novedoso ni tampoco tan definitivo.

En primer lugar, no se trata de una redefinicion novedosa del pro-
blema porque, de hecho, al abordar las conclusiones de La vida en la pan-
talla, 1a propia Sherry Turkle acaba por tener ciertos problemas para sos-
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tener un dualismo tal que justifique la distincion y el desgajamiento entre
realidad y virtualidad. Considerando las implicaciones del yo dividido que
ha ido planteando a lo largo de toda la obra, al abordar lo que llama
las «nociones de lo real» introduce un matiz importante en su discurso
que, en un giro apremiado por las consecuencias de su planteamiento,
la lleva a reconocer finalmente: «[...] La nocion de lo real contraataca.
Las personas que viven vidas paralelas en la pantalla estan, por otra parte,
atadas por los deseos, el dolor y la mortalidad de sus yoes fisicos» (Tur-
kle, 1997, pag. 336). La pregunta, en este momento, podria ser: jreal-
mente merece la pena, entonces, introducir una distincién ontoldgica
semejante para acabar poniéndola en duda?

En segundo lugar, pero quiza mas importante, el replanteamiento
tampoco resulta tan definitivo, al menos en los términos en los que se
aproxima a la distincion entre mundo en linea y fuera de linea. Reco-
nocer, como hacen ambas autoras con diferente intensidad, que existe
una cierta relacion de dependencia entre ambos mundos, por muy gran-
de que ésta sea, no resuelve el conflicto dualista. Simplemente, lo plan-
tea de otra manera, ya que ambos planteamientos suponen una coe-
xistencia con entidad mas o menos independiente. Sin embargo, y
respondiendo a la pregunta que nos haciamos mas arriba, en absoluto
es necesario un planteamiento de este tipo.

Otro punto de partida es posible, aquel que soluciona la contradic-
cion implicita en tal disgregacion ontolégica. No es que ambos mun-
dos, el en linea y el fuera de linea, el virtual y el real en la terminolo-
gia de ambas autoras, se encuentren relacionados, entrelazados o en una
relacion de dependencia por muy grande que sea. Sencillamente, la clave
esta en que forman parte de la misma realidad, nuestra actividad coti-
diana, donde la actividad social y la gestion de la identidad lo son en
si mismas, mediadas o no por el uso de la red.

0 lo que es lo mismo, resolver este conflicto, por tanto, exigiria des-
terrar de la terminologia empleada cualquier referencia a este dualismo,
a la coexistencia de dos mundos separados, integrando el uso de la red
en la cotidianidad de las actividades humanas, rompiendo precisamen-
te la dicotomizacion entre realidad y virtualidad. Desde este punto de
vista, por ejemplo, cabria realizar el planteamiento de un estudio basa-
do en las tesis del propio Goffman (1986 y 1987) donde se pusiera en
juego su perspectiva dramaturgica sobre la presentacion de la propia iden-
tidad, también en entornos mediados por el uso de la red; un estudio arti-
culado sobre la deteccion y el analisis de los diferentes marcos y reglas
de actuacion donde la modulacion de las diferentes formas de presen-
tacion de la propia identidad tienen sentido. Seria, por ejemplo, el caso
de la investigacion de Danet, Ruedenberg-Wright y Rosenbaum-Tama-
ri (1997), en la que, a la luz de las teorias sobre el juego simbalico, es
posible un analisis riguroso de las ficciones representadas en la red.

Incluso en el contexto especifico de los juegos de rol en linea, evo-
lucion mucho mas extendida que los primigenios MUD que eran indis-
pensables para Turkle, podria efectuarse una aproximacion al estudio
riguroso de la propia actividad de juego como un espacio donde se expli-
cita la representacion de diferentes roles. Roles que, dicho sea de paso,

2. CMO: acrénimo del término comunicacion mediada por ordenador.

Uocpapers, n.® 2 (200583 ISSH 1535-1541

Julio Meneses Naranjo




p l] FI E ri revista sobre la sociedad del conocimiento

www.uoc.edu/uocpapers

no exigen, ni falta que haria insinuarlo, la ruptura de la continuidad de
la propia identidad independientemente del medio en el que se produzcan.
Seria, por ejemplo, el caso de Molbech (2004), que estudia la interac-
cion que tiene lugar en la red en el caso especifico de los juegos actua-
les basados en roles, entendidos como los que se desarrollan presencialmente
como un marco de representacion ante una audiencia que, a la vez, forma
parte de la representacion desempefando su propio papel. Contextos,
recuperando el discurso que estamos empleando, en los que también
es posible y necesaria la presentacion del yo, y donde, por ende, surge
la necesidad de ilustrary analizar los marcos de actuacion, asi como las
reglas que los gobiernan.

Cuando la universidad donde desarrollamos nuestra actividad aca-
démica no es necesariamente presencial, las agencias de viajes no tie-
nen oficinas, nuestro escritorio no es otro que el que vemos en la pan-
talla, la mensajeria instantanea es el vehiculo de comunicacion con nuestros
allegados en la distancia y el correo electrénico y los mensajes cortos
sirven para organizar manifestaciones para exigir informacion a nues-
tros gobiernos, las dicotomias realidad/virtualidad parecen tener muy
poco que ver con lo que hoy es utilizar las nuevas tecnologias (Well-
man y Hogan, 2004) o participar de la sociedad de la informacion en la
vida cotidiana (Castells, Tubella, Sancho, Diaz y Wellman, 2003; Well-
man y Haythornthwaite, 2002; Castells, 2000). Retomando por ultima
vez la discusion en torno a la tensién sobre la realidad del propio pro-
cesamiento de textos por medio del ordenador sobre el que reflexiona-
ba la autora, ées que acaso no tiene entidad propia, no existe por-si-
mismo, el documento sobre el que tecleo en este momento estas lineas
en el mismo sentido en que existia el borrador en papel en los tiempos
de la pluma, la tinta y el secante?

A modo de conclusion: tras la minuscula
de «internet» en la vida cotidiana

«On the Internet, nobody knows you're dog». Como el lector recordara,
éste es el texto que acompafia a una de las vifietas mas populares que
se han publicado acerca de la actividad en |a red. Peter Steiner (1993),
ilustre dibujante de vifietas del periodico The New Yorker, hacia expli-
cita mediante una conversacion entre dos perros que observaban una
pantalla de ordenador la importancia del anonimato para los primeros
tiempos de la red. En internet, nadie sabe que eres un perro.

Unos afios mas tarde, en una etapa de consolidacién de los usos de
internet bastante mas avanzada, el profesor Castells (2001) se referia
precisamente a esta misma vifieta para recalcar que, al contrario, lo impor-
tante no es que nadie sepa que en realidad eres un perro, sino que, tenien-
do en cuenta la forma en que se estructura la actividad en la red, lo impor-
tante, sin duda, seria no comportarse como un gato, sobre todo si uno
no tiene la intencién de quedarse «inmerso en el mundo intimo de los
gatos, porque en ella [en la red] uno es lo que dice ser» (pag. 151).

Sin embargo, y tomando ahora de nuevo la misma vifieta de fondo,
lo importante desde un discurso como el que estamos desarrollando no
seria tanto el acabar inmerso en el mundo de los gatos, sino la impo-
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sibilidad de |a propia identificacion de uno mismo como sujeto. Sin per-
juicio de que puedas no ser reconocido como un perro, 0 que puedas
quedar atrapado en el mundo subjetivo de los gatos, en internet es impor-
tante que puedas ser reconocido como individuo, como la persona que
uno y sélo uno es, como tu mismo al fin y al cabo, siempre que la inten-
cion sea la de desarrollar una actividad significativa y congruente con
el resto de los ambitos de la actividad cotidiana.

Mas alla del anonimato que puede conducir a la confusién volun-
taria o involuntaria en la red, sobre el que pivotan, respectivamente, las
dos lecturas anteriores de la vifieta, lo esencial para un estudio de la
actividad cotidiana significativa es, precisamente, la condicion de posi-
bilidad para abandonar este anonimato. Especialmente cuando el obje-
tivo es el de desarrollar los usos que son realmente congruentes con el
resto de experiencias cotidianas, donde el juego de la presentacion de
la persona genera un verdadero espacio para la investigacion, y donde
la actividad en la red se integra, como no puede ser de otro modo, en
el conjunto global de actividades cotidianas.

Es en el momento en que como sujeto dispongo de los medios para
acreditar que soy quien soy, independientemente de mis fines, cuando
puedo comenzar a desarrollar el mosaico de actividades personales y sig-
nificativas que trascienden la navegacién anénima por la red. Es cuan-
do puedo, entre otras cosas, hacer uso de algo tan personal y signifi-
cativo como es el correo electronico o la mensajeria instantanea para
conversar con mis allegados, acceder a mi cuenta de Flickr para poder
compartir mis fotos con ellos, a las aulas universitarias a distancia para
consultar las notas, a la cuenta del banco para hacer una operacion o
a la informacion fiscal personal para hacer la declaracion de la renta.
Es decir, a hacer de la red un instrumento cotidiano de actividad.

Por esta razon, solamente una vez que nos planteemos que una dis-
gregacion entre realidad y virtualidad, entre «lo real» (por lo presente,
lo que realmente existe) y «lo virtual» (por lo simulado, lo que no exis-
te en realidad), como la defendida en el texto de Turkle, carece de sen-
tido practico y de relevancia para los objetivos de investigacion, podre-
mos extender la actividad investigadora hasta los ambitos de actividad
significativos mediados por el uso de la red; una actividad en la que,
como se desprende de una consideracion univoca e indivisible de la acti-
vidad humana sin perjuicio del medio en que se produzca, sea posible
determinar los marcos y reglas que estructuran el tipo y la forma en que
tiene lugar la propia presentacion de la persona.

Unicamente asi podemos comenzar a plantearnos estudios serios y
rigurosos acerca del papel que desempefian los usos de internet en mal-
tiples contextos, como el hogar, la empresa, la universidad, la escuela,
nuestra relacion con la Administracion o un larguisimo etcétera; en defi-
nitiva, sobre la vida (cotidiana) en la pantalla, donde internet al fin pier-
de la mayuscula del mismo modo que términos como teléfono, televi-
sion, radio o un largo etcétera ya lo fueron haciendo en su momento;
donde, definitivamente, discusiones acerca de identidades multiples, para-
lelas e incluso autonomas en mundos virtuales, por no reales, tienen tanto
que ver con nuestra experiencia, y por ende con nuestra investigacion,
como la ciencia ficcién del Neuromante de William Gibson o The Matrix
de los hermanos Wachowski.
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