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La construcción identitaria y las nuevas tecnologías a distancia: aprender a vivir “en la pantalla” 

“(..) Reconforta y tranquiliza el pensar que el hombre es sólo una invención reciente, una figura que no tiene ni dos siglos, un simple pliegue en nuestro saber y que desaparecerá en cuanto éste encuentre una nueva forma”. Foucault.

La incorporación de las nuevas tecnologías de comunicación a la vida cotidiana, en concreto Internet, actualiza el debate acerca de las nociones de identidad y de hombre. Lo es cierto que, en el ámbito de los estudios culturales, la categoría identidad ha sido propuesta y desarrollada desde multiplicidad de perspectivas disciplinarias y ha supuesto, en definitiva, un ámbito de investigación sumamente complejo. Por ello, en este artículo, no pretendemos abarcar la totalidad del problema, sino plantear ciertas cuestiones en torno diversos conceptos (identidad, subjetividad, alteridad, representación, simulación, virtualidad, fragmentación, etc) que requieren una articulación coherente para su estudio en profundidad y para reflexionar críticamente sobre el cambio paradigmático. La perspectiva que para ello adoptamos, se centra en la cualidad subjetiva de la identidad, así como individual, más que en su dimensión colectiva. 

Aquel modelo de “hombre” al que se refería Foucault, aquél que no tienen más de dos siglos de existencia, no es otro que el modelo cartesiano, el del sujeto individual autónomo y estable, coherente e integrado, propio de la. Este modelo, concebido por muchos como inexpugnable, parte, sin embargo, de una serie de conceptualizaciones previas que, tras analizar el momento histórico-cultural de su definición, permiten observarlo en su artificiosidad. 

Partamos, pues, de la noción de “identidad”. En el diccionario de la Real Academia, ésta es definida como el “conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad que los caracterizan frente a los demás; la conciencia que una persona tiene de ser ella misma y distinta a las demás”. La identidad implica y presupone, como es sabido, la presencia del “otro” y el estableciendo de un vínculo relacional de confrontación que permita establecer las diferencias entre el mismo y ese otro. El concepto moderno de hombre, que ha pervivido durante los dos siglos pasados, establecía una compartimentación entre las categorías del mismo y del otro, de modo que la identidad era absoluta, estable, integrada y sustancial. La existencia efectiva de lo singular y lo diferente precisaba, asimismo, de un emplazamiento espacio-temporal que permitiese establecer los límites de la identidad, creando un orden y una estabilidad propias del modelo socio-cultural del modernismo. 

Así, el lugar o territorio localizaba y estabilizaba las identidades en el marco de las “comunidades imaginadas” definidas por Benedict Anderson. Estas comunidades son homogéneas en torno al concepto Estado-Nación, en función de la violencia simbólica de un discurso dominante que aplasta y aniquila los demás. En este modelo, se construye una historia evolutiva basada en los hechos del pasado con el hombre como sujeto único e individual. Así, el lugar y el tiempo otorgaban la sustancia preformativa de la identidad del individuo (Víctor Silva, 2001).

Un modelo tan perfecto y acabado colisionará de forma definitiva con la aparición de los medios de comunicación y de las tecnologías a distancia. La construcción intelectual de la identidad y la alteridad pierde su base más sólida, el emplazamiento físico. Las nuevas formas de telepresencia, las técnicas del simulacro y de la virtualidad permiten complejizar el fenómeno identitario, pues difuminan los límites espacio-temporales y, por tanto, la frontera entre el mismo y el otro. 

Ahora, las nuevas tecnologías posibilitan una experimentación del tiempo y el espacio diferente a la que hasta el momento habíamos vivido, rompiendo la narrativa lineal de nuestra experiencia y trasladando los mismos y los otros constitutivos de la identidad a no-lugares. Con esta la trasgresión espacio-temporal, nos es posible pensar en el yo como algo alejado de aquellos parámetros de coherencia y estabilidad. La mediación tecnológica que reside en todo acto de relación social y, por tanto, de construcción identitaria, se muestra llamativamente patente. Dejamos, pues, a un lado la idea de cuerpo humano como límite y reflejo de la unidad y coherencia de la persona que ya no son tal, pues los límites somáticos se difuminan. 

La importancia de la dimensión física y biológica en la construcción identitaria queda en segundo plano en muchos estudios contemporáneos, cuando no es ignorada o despreciada, como ocurre en la tradición humanista. Sin embargo, la complejidad del hombre radica en su constitución biocultural, ya que si bien todo acto humano está culturizado, también posee una fuente biológica. Los estudios de la identidad deben anclarse en este nudo gordiano de la definición biocultural del ser humano, pues sólo así es posible obtener una visión enriquecedora y no disyuntiva de la existencia humana1 (Edgar Morin, 1999). 

Desde este punto de vista, nos es imposible no comenzar sino con la aproximación al concepto de ciborg2, la nueva categoría físico-técnica en la que se asienta (de modo fragmentario y difuso) la propia experimentación de la identidad. Si bien es cierto que siempre hemos vivido en el seno de redes sociotécnicas, donde los factores económicos, políticos, sociales, tecnológicos, culturales, artísticos, etc., se han entremezclado creando un ámbito de actuación en el que no es posible diferenciar entre lo humano y lo técnico y en el que las relaciones definen el sentido de los elementos que confluyen en la interacción, también lo es que, en el ciberespacio, se da una peculiaridad; lo tecnológico es un condicionante de las relaciones sociales cuya presencia y determinación de las interacciones se siente con mayor intensidad.

Y no sólo eso sino que, en un momento en el que imperan ideas acerca de la redefinición de significados sociales e incluso de la sustitución de las formas de experimentar la realidad basadas en la teoría de la representación por las fórmulas del simulacro y la virtualidad que aniquilan esa realidad, hay autores que observan incluso cómo “los elementos técnicos pasarían a tener la misma relevancia que los elementos humanos” o incluso que “lo humano perdería su estatus privilegiado frente a lo no humano” (Francisco Javier Tirado y Anna Gàlvez, 2002). Lo que sin duda es cierto es que las personas, en contacto con las nuevas tecnologías, redefinen su esencia.

El ciborg no posee una limitación corporal; el cuerpo se expande, al igual que las posibilidades comunicativas, ya que queda transformado en superficie de conexión. Esta perspectiva es fundamental para comprender que los concomitantes procesos constitutivos de la identidad se van a ver alterados, ya que la multiplicidad y la fragmentación se convierten en algo ostensible. La noción tradicional de cuerpo humano como límite de la individualidad estable, absoluta, coherente e integrada, queda dinamitada con la aparición de las tecnologías de la telepresencia, la primera de las cuales fue el cine y la última Internet, la telaraña rizomática por excelencia.

En este particular contexto, ¿cómo se construye la identidad? ¿Es Internet un no-lugar donde experimentar y conformar libremente la identidad o es más bien una suerte de universo donde las identidades y las alteridades quedan aniquiladas? En Internet, aquello a lo que aludíamos como telaraña rizomática, la tradicional noción de identidad modernista no tiene cabida, y eso es lo único que podemos afirmar con mayor rotundidad, al menos de momento. En cuanto a las posibilidades de expresión de la identidad humana en la red, existen multitud de visiones y argumentaciones al respecto. Por un lado, la norteamericana Sherry Turkle se ha convertido en referente para el análisis de este resbaladizo y complejo tema por el vasto estudio de campo que ha realizado para intentar explicar cómo las personas experimentan su identidad en el contexto de las nuevas tecnologías. 

Esta autora considera que hasta hace relativamente poco tiempo predominaba un uso informático denominado por ella “estética modernista computacional”, en la cual se poseía una imagen del ordenador como una gran calculadora. Actualmente, la interacción con el ordenador se vive en un espacio de subjetividad diferente, en el que interactuamos con la máquina de un modo opaco, del mismo modo que pensamos sin ser conscientes de las conexiones neuronales que se establecen en nuestra mente (Turkle, 1997).

Las interfaces gráficas a través de las cuales nos relacionamos con el ordenador nos ocultan la máquina pura, su interior. Se simulan los espacios vitales y se establecen vínculos comunicativos basados en el diálogo. Sherry Turkle considera el ordenador como una nueva máquina íntima con una utilidad y un valor para el usuario, independientemente de la presencia física. De este modo, si bien antes el yo se proyectaba en el dominio esotérico de la programación, ahora se proyecta en las simulaciones que tienen lugar en la pantalla, sin necesidad de alcanzar el conocimiento profundo de las leyes de funcionamiento internas. 

Es por todo esto por lo que Turkle observa en la extensión del uso doméstico del ordenador el paso material definitivo de una visión modernista de la vida, en la que es preciso descubrir los mecanismos ocultos que hacen funcionar las cosas, hacia una visión posmodernista, según la cual se considera más útil analizar la superficie cambiante de la realidad para evolucionar. La sociedad ya no se entiende como transparente en el sentido de que se pueda analizar completamente, ya que la forma más efectiva de actuación implica la aceptación de la opacidad de la vida social.

El poder de la simulación se torna de este modo sugerente cuando no podemos desenmascarar el substrato o los principios primarios de la sociedad o incluso de nuestro cerebro.  Accedemos a fenómenos complejos no desde su base, sino desde la simulación y el juego. En palabras de Turkle: “Los mundos de simulación complejos de los actuales ordenadores opacos capturan algo importante sobre el ethos posmoderno. (…) El poder que posee el Apple Macintosh, de juegos de simulación y de experiencias en comunidades virtuales deriva de su capacidad de ayudarnos a pensar a través del posmodernismo” (Turkle, 1997: 61). 

Los ordenadores y su conexión en red permiten la creación de entornos virtuales, tales como los MUD, donde el yo es múltiple y construido a través del lenguaje. Las personalidades pueden ser usurpadas, modificadas, creadas y experimentadas de diversas maneras. Así lo expresa la autora:

“De este modo, más de veinte años después de haberme encontrado con las ideas de Lacan, Foucoult, Deleuze y Guattari, las reencuentro en mi nueva vida en los mundos mediados por ordenador: el yo es múltiple, fluido y construido en interacción con conexiones en una máquina; está hecho y transformado por el lenguaje; el congreso sexual es un intercambio de significantes; y la comprensión proviene de la navegación y del bricolaje más que del análisis. En el mundo tecnológicamente generado de los MUD, me encuentro con personajes que me sitúan en una nueva relación con mi propia identidad” (Turkle, 1997: 23).

Las relaciones en los MUD funcionan de forma textual, pero se trata de un híbrido entre la comunicación oral y la escrita. En ellos se escoge una máscara, un “personae” que resulte viable y a través del cual se puedan experimentar aspectos de uno mismo más o menos alejados de la vida real. Se trata de un contexto en el que podemos descubrir quiénes somos y quiénes deseamos ser, según Turkle. Es posible, de este modo, desarrollar facetas de la personalidad a las que la vida real impone barreras sociales. La vida en pantalla se convierte así en una posibilidad de autoexpresión. Esta actividad subvierte la noción tradicional de autenticidad.

Por otra parte, los MUD van más allá de las experiencias tradicionales, como los juegos de rol, ya que en esta nueva forma de experimentación social se adquiere un compromiso con la realidad y se difuminan las fronteras entre el yo y el juego, que en otras actividades como los mencionados juegos de rol sí están presentes.

Los MUD pueden proporcionar experimentaciones que sirvan para prosperar en la vida real, ya que permiten mantener relaciones sociales y desarrollar aspectos de la personalidad y que de otro modo serían inviables. Para ello, es preciso saber modular y moderar las relaciones cibernéticas, pues éstas también pueden provocar un desarrollo impulsivo y antiterapeútico de la personalidad. Algunos jugadores sostienen que no “juegan” sino que se limitan a pretender ser lo que les gustaría ser en la vida real. Otros, sin embargo, experimentan una disgregación demasiado radical de su personaje y de su yo real que les impide creer en los logros del primero como propios. 

Sherry Turkle considera que los MUD pueden ser positivos para el crecimiento psicológico si nos aproximamos a ellos desde un yo suficientemente sano como para poder crecer a partir de estas relaciones. Una de las facilidades que nos ofrecen los MUD y espacios electrónicos para reconocer nuestros déficits es que proporcionan un registro que podemos recorrer cuantas veces queramos, con los que se potencia el análisis de uno mismo y de la manera de actuar y reaccionar ante diversas situaciones. 

En este sentido, Erik Erikson estudia la formación de la identidad llegando a la conclusión de que en la etapa adolescente se da lo que él denomina “moratoria psicosocial” en la que el individuo mantiene interacciones con personas e ideas intensamente. Se desarrolla así un yo esencial que da sentido a la vida, una identidad. Según este autor, hoy día no es la vida real sino las comunidades virtuales las que posibilitan esta moratoria, aunque quizás esta hipótesis pueda resultar precipitada, debido a que el uso de ordenadores y de la red no está aún tan extendido como para propiciar tal situación.

Ante este sucinto recorrido por las principales teorías y argumentaciones de la autora norteamericana, no podemos sino mostrarnos ciertamente recelosos. ¿Es en realidad Internet un “mundo” donde la identidad puede encontrar por fin la liberación definitiva de los límites socioculturales y físicos que históricamente la han constreñido y donde puede, por ende, expresarse en plenitud? Quizás sea posible e incluso imprescindible adoptar una actitud más crítica y compleja acerca del fenómeno. 

En la Red, como ya hemos explicado, se diluyen tanto el espacio como el tiempo, las coordenadas en las que inscribir todo proceso identitario, tanto subjetivo como colectivo o social. Se nos plantea, pues, la incógnita de si en el ciberespacio las identidades pueden adquirir un peso ontológico específico que permita su cognoscibilidad o si, por el contrario, la inmaterialidad y la existencia relacional y en continúa redefinición de las mismas provoca la imposibilidad de distinción entre lo mismo y lo otro. Las posturas al respecto son tan variadas como antagónicas, ya que aún no se ha llegado a un acuerdo común sobre lo que “realmente” ocurre en el ciberespacio. Rafael Vidal Jiménez considera que “en él las relaciones y los intercambios se llevan a cabo desde los flujos deslocalizadores de la velocidad absoluta, lo cual significa el "des-encuentro" con una tenue identidad meramente representacional. En los "no-lugares" la persona real cede su puesto al libre y espontáneo trasiego de múltiples réplicas desfiguradas de una personalidad ausente. (…) En un universo donde el centro está en cualquier lugar ya no pueden articularse diferencias e identidad. Ésta, fragmentada y dispersa en los flujos de la redes, queda sometida a un ciclo continuo de desintegración y reconstrucción, siempre imprevisible y provisional”. (Rafael Vidal, 2001)

Vidal se muestra pesimista ante el efecto que las nuevas tecnologías teleinformáticas están produciendo en los tradicionales modos productivos y de construcción de la identidad. Su visión está conectada con la de otros autores que aluden, cada vez con más frecuencia, a un mundo carente de referencialidad, donde la simulación pasa a ser el sustituto de una realidad aniquilada y donde se instaura la denominada por Baudrillard hiperrealidad. 

En este punto, la simulación o la virtualidad se erigen, dependiendo de las diferentes posturas y puntos de vista adoptados, bien como modo de aproximación a nuestra identidad y a una realidad incomprensibles y complejas que sólo así podemos comprender mejor (Turkle, entre otros) o, por el contrario, como la pérdida de toda posibilidad de locus desde el cual definir la identidad, y de tiempo que nos permita avanzar hacia el progreso (Vidal, entre otros). Ambas posturas son excluyentes y, por lo tanto, simplificadoras. Es tan posible como necesario encontrar una posición crítica que haga comulgar las nuevas tecnologías teleinformáticas con el progreso y la construcción de la identidad. Internet y cualquier tecnología es, en sí misma, neutra. Su emplazamiento y su uso social es lo que le confiere un peso específico a la hora de definirse como instrumento constitutivo de las relaciones sociales y de la realidad. Por tanto, gracias su uso no tiene por qué abocarnos a una suerte de abismo destructor, sino que aún podemos conciliar la realidad y la virtualidad, lo orgánico y lo tecnológico, lo uno y lo múltiple, en una suerte de nuevo paradigma de la complejidad (Morin, 1999).

El empleo generalizado de las nuevas tecnologías, es cierto, está produciendo una sustitución de los órdenes tradicionales (el orden de la realidad sustituye al de la representación) y nos encamina a una forma de experiencia plenamente virtual donde podemos llegar a perder el sentido de progreso humano. En lo referente a las identidades, Tomás Maldonado advierte una tendencia preocupante a banalizar este fenómeno del falseamiento de las mismas. Aunque quizá adoptando una postura un tanto catastrofista, el autor señala los peligros que encierra este juego de los disfraces informáticos, como generador de una inminente locura colectiva:

“El hecho de que (...) la práctica de la falsificación de identidad involucre a un vasto número de sujetos, me autoriza a suponer que ella puede favorecer el nacimiento de una especie de comunidad autorreferencial, carente de cualquier vínculo con la realidad. El riesgo –y la hipótesis no me parece arbitraria– es que el juego deje de ser juego y se convierta en algo inquietante: una tenebrosa, para nada lúdica, comunidad de espectros. Esto justamente sería una comunidad cuyos miembros están todos persuadidos, quien más quien menos, de que sus identidades postizas son sus verdaderas identidades. De la folie à deux detectada por la psiquiatría del siglo XIX, se pasaría ahora a una folie de muchos, una folie vastamente compartida.” (Maldonado, 1998).

Esto que apunta el autor podría llegar a producirse si adoptásemos la forma de existencia “dentro de la pantalla” como la única. El orden de lo real o, mejor dicho, de la realidad, dejaría de tener un peso propio en la producción de significación pues todos los procesos productivos y constitutivos de sentido (o destructores de sentido) ocurrirían en el ciberespacio. Por el contrario, proponemos una forma de existencia “en la pantalla”. Se trata de aprender a experimentar las identidades en su multiplicidad y en su heterogeneidad, desmitificando el argumento modernista de la condición absoluta, única y coherente de la identidad, lo cual conllevaría una construcción más solidaria de las identidades socioculturales. En este sentido, las nuevas tecnologías de la telepresencia pueden contribuir a la comprensión del fenómeno de la identidad fluida, donde los otros son parte constitutiva del yo, y donde las fronteras entre el mismo y el otro no están tan claras. En las comunidades virtuales es posible liberarse del anclaje corporal y experimentar facetas de la identidad que los mudos físicos no nos dejan experimentar. Deberíamos hablar, en este caso, más que de “identidades virtuales”, de “representaciones virtuales de la identidad” (Cristina Machado Silveira,1998), ya que no se trata, como hemos dicho, de vivir exclusivamente “dentro de la pantalla”, sino más bien, “en la pantalla”. En este sentido, no debemos contraponer realidad a virtualidad, pues las experiencias en los mundos virtuales no se han disgregado aún, ni deben hacerlo, de la experiencia cotidiana, sino que se insertan en la dinámica de la realidad conocida.  

En sintonía con el pensamiento deleuziano, hemos de otorgar estatus a las multiplicidades y a las heterogeneidades, en esta nueva forma de concebir las identidades. El movimiento, la fuga, lo híbrido pasan a formar parte de nuestra identidad y dejamos de habitar en la inmanencia del mismo o el otro, para pasar a ocupar los márgenes y las fronteras. Víctor Silva explica la noción que Jacques Derrida emplea para definir este fenómeno: el Entre. Dice Silva que “el Entre se aparta de lo orgánico y sustancial; no se identifica con el sujeto como sustancia identitaria pero tampoco con los otros, enmarcados y producidos en tanto que otros y habilita el movimiento y la velocidad. El Entre a su vez implica un vacío.” (Víctor Silva, 2001).

En esta línea, las comunidades virtuales tendrían un peso específico en el discurso social e identitario, pues supondrían un nuevo “espacio” para las relaciones interpersonales. Howard Rheingold define las comunidades virtuales como agregaciones sociales que emergen de la Red cuando suficiente gente dirige discusiones públicas un tiempo lo suficientemente prolongado, con suficiente sentimiento humano, hacia la forma de webs de relaciones personales en el ciberespacio. En la misma definición del autor, está implícito el hecho de que sí es posible la convivencia en el ciberespacio y, por tanto, también lo es el desarrollo de la identidad en el seno del mismo.

Las comunidades virtuales serían espacios simbólicos de encuentro y convivencia. Javier Alberto Salazar señala, desde un punto de vista psicológico, que “el espacio es el ámbito del encuentro, lleva implícito una suerte de extensión cartesiana, el lugar es la posición particular que ocupa el usuario en el espacio y que determina su percepción del mismo. Las “dimensiones ” de este lugar dependerán de lo que la psique del usuario proyecte como social y personalmente significativo para sí. En este sentido, ontológicamente el ciberespacio como lugar no es muy diferente de otros “lugares” como Jerusalem, El Purgatorio, El Cielo o el Infierno” (Salazar Vílchez, 2001).

Para reforzar esta idea, recurramos a las consideraciones de Alejandro Piscitelli, según el cual las comunidades comienzan a ser virtuales desde la invención de la imprenta y la extensión del libro, ya que a partir de este momento las personas comienzan a experimentar interacciones sin necesidad de compartir el mismo espacio físico, ni el mismo tiempo. Pero no será  hasta el pasado siglo cuando surjan comunidades electrónicas, que impliquen nuevos mundos virtuales no sólo porque permiten mayor grado de interactividad entre personas separadas físicamente, sino porque esa interactividad es más instantánea y sus resultados son directamente observables.

En cualquier caso, debemos preguntarnos si este ámbito de relación personal no conllevaría (no inexorablemente, pero sí de manera muy probable), en la línea de todas las películas de ciencia ficción que tratan este tema (Matrix, Blade Runner, etc), una destrucción de las capacidades cognoscitivas, más aún si observamos las deficiencias producidas en la formación y empleo por parte de los públicos de las nuevas tecnologías. En este sentido, Antonio Dyaz contempla la interacción entre individuos separados desde la filosofía aislacionista de nuestro tiempo: 

“El propio concepto de comunidad, “congregación de personas que viven unidas y sometidas a ciertas reglas”, resulta bastante angustioso desde según qué perspectiva. En el Mundo Artificial podemos saltarnos los aspectos que más nos inquieten y disfrutar de un feliz aislamiento que nos aproxime a otros visitantes artificiales, con la adecuada profilaxis. Recuerdo uno de los relatos que incluía Ray Bradbury en sus Crónicas marcianas. Allí existía una  verdadera comunidad de individuos cómodamente aislados, a quienes repelía el contacto físico con los demás, pero que mantenían prósperas relaciones en otros sentidos. Puede que sea esta la primera aproximación literaria al Mundo artificial y a la idea de interconexión tecnológica entre personas físicamente remotas.” (Antonio Dyaz, 1998). 

El planteamiento de Piscitelli contempla, asimismo la cara negativa de este aislacionismo físico que entrañan las comunidades del ciberespacio. El autor apunta un futuro lleno de incertidumbres, en tanto que con la experiencia virtual podemos encarnar el aspecto físico deseado (pensemos en los aludidos avatares mediante los cuales podemos construir nuestra apariencia) y establecer las relaciones deseadas, y si no nos complacen, basta con “desenchufarnos”. Tenemos una alegoría cinematográfica en el film Matrix, basta tan sólo con recordar cómo sus personajes se conectaban y desconectaban para trasladarse a realidades paralelas en función de sus deseos y necesidades. Advierte Baudrillard que, en esta dinámica de la virtualidad, el cuerpo real, el soporte físico del individuo, acabará por perder su significación en el contexto de las relaciones sociales:

“La inteligencia artificial no posee inteligencia, porque carece de artificiosidad. El verdadero artificio en el cuerpo es la pasión, el del signo en la seducción, el de la ambivalencia en los gestos, el de la elipsis en el lenguaje, el de la máscara, el del rasgo que altera el sentido. (...) La descorporeización puede llegar a robarnos la libertad de ser plenamente humanos.” (Baudrillard, 1990).

En este contexto, en cierto modo inquietante, proliferan todo tipo de teorías acerca de la condición humana pasada, presente y futura, ante las cuales debemos mantener siempre una postura crítica y desmitificadora. Sin haber resuelto aún el problema de las identidades, nos abordan otra serie de cuestiones de mayor calado existencial en las que no vamos a profundizar aquí pero que sí vamos a señalar para demostrar la complejidad y el alcance del tema. El uso cada vez más cotidiano de Internet (se calcula una cifra aproximada casi seiscientos millones de usuarios en todo el mundo) permite a algunos autores discernir acerca de una nueva categoría cognitiva que la Red estaría engendrando; es el llamado “cerebro planetario” o, en terminología de Derrick De Kerckhove, la “Webness”. 

Lo que este autor, un tecnólogo de la escuela de McLuhan, vislumbra es una forma de inteligencia humana más poderosa surgida a partir de la conexión en red de las inteligencias individuales. Pero no sólo eso, sino que, además, las inteligencias de los internautas se proyectan en la Red, en las comunidades virtuales de las que forman parte, y se fusionan y conectan unas con otras como si de sinopsis neuronales se tratase, de modo que “en la Red accedemos al contenido de la imaginación y de la memoria de otras personas” (De Kerckhove, 1999: 182). 

Con una breve referencia a estas nociones (poco tenidas en cuenta, pese a su necesidad de cuestionamiento y crítica), observamos que resulta angustioso que ideas como ésta se expandan sin que el hombre, esa “invención” que es compromiso de todos redefinir y hacer progresar, haya tomado conciencia de los peligros que entraña la destrucción de la identidad, múltiple, fluida y biocultural, sí, pero aún así, identidad. Aprender a vivir “en la pantalla” es necesario y supone la superación tanto de los dogmatismos modernistas a los que hacíamos referencia al principio de este artículo, como de los determinismos pesimistas y recelos acerca del uso de las nuevas tecnologías a distancia. 
 

1. El paradigma del pensamiento occidental moderno es, según Edgar Morin, reduccionista y disyuntor pues sólo entendía la unidad ocultando la diversidad (sociocentrismo) y la diversidad ocultando la unidad (etnocentrismo), de modo que se han sustentado a lo largo de la historia actitudes y políticas xenófobas y discriminatorias. 

2. Término acuñado por los científicos de la NASA, Manfred Clynes y Nathan Kline inventaron en 1960, producto de la fusión de los vocablos cibernética y organismo.  
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