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Nuevas generaciones juveniles,
transicion cultural y conversion digital.
Jovenes en el mundo play.!

New youth generation,
cultural transition and digital conversion.
Youth in the play world.

Héctor Eugenio Vargas Gomez*
Universidad Iberoamericana Leon

Resumen

Hasta hace unas décadas, para comprender los cambios en la cultura habia que estudiar las realidades ju-
veniles. Las cosas parecen estar cambiando ya que, de acuerdo con diferentes investigaciones en los afios
recientes todo indica que para entender a los jovenes es necesario considerar la manera como la cultura en
el mundo se esta modificando debido a la conversion digital. El presente texto es parte de las reflexiones que
acompanfan a un nuevo proyecto de investigacion, que estamos realizando, en el cual se explora la configura-
cion de las nuevas generaciones de jévenes a partir de pensarlos en las condiciones post subculturales que
estan experimentando para observar las identidades que se estan conformando, principalmente a partir de lo
virtual.
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Abstract

Until some decades ago, to understand changes in the culture we had to study youth’s realities. But things
seem to be changing and, according to various recent studies, it appears that to understand young people we
need to consider how the culture in the world is developing due to digital conversion. This article shows some
of the ideas and thoughts of a new research project, which explores the configuration of new generations, thin-
king about the post subcultural conditions they are experiencing, and observing the identities that are formed,
mainly from a virtual dimension.

Keywords: Cultural transition; digital conversion; world-culture; youth culture; fans; virtual identity.
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Encontrar es hallar, capturar, robar, pero no hay
meétodo, tan solo una larga preparacion.

Gilles Deleuze, Dialogos.

Punto de partida.
Un largo camino a casa.

Hay preguntas de investigacién que se toman su
tiempo para mostrar todo su orden implicado, para
explicitar y no dejar duda alguna de que hay un nue-
vo orden de cosas que se mueven con otro metabo-
lismo, otra intensidad. Pero también hay momentos
en que la realidad tiene prisa y no se detiene a con-
siderar si la estan buscando, como esta siendo pen-
sada, indagada, porque las formas que adquiere en
su transito, en su alteracion, demanda respuestas
concretas y veloces. Sin embargo, y como expresa-
ria Maffesoli (1997), es precisamente en esos mo-
mentos cuando es prudente optar por la estrategia
de lentitud para “alejarse un poco para delimitar, con
la mayor lucidez posible, la socialidad que emerge
ante nuestra mirada” (p.11).

Nuestra postura es que eso es lo que esta acon-
teciendo con las transformaciones culturales que
provienen a causa de la conversion hacia lo digital,
y que para acceder a ellas, se ha de tener varias
estrategias para pensarlas. Una de ellas es la que
mueve a la reflexividad mediante un ritmo lento, con
un aliento mas largo. Es por ello que desde el 2004
se ha venido trabajando en un Programa de Inves-
tigaciéon que se ha denominado, “Gente joven, mun-
dos mediaticos y ambientes culturales”, con varias
lineas de investigacion. Algunos de los resultados
de investigacion se sintetizaron en el libro que editd
a principios del 2010 la Universidad Iberoamericana
Ledn, Jovenes, mundos mediaticos y ambientes cul-
turales. Los tiempos del tiempo: la ciudad, biografias
mediaticas y entornos familiares.

Lo realizado hasta ese momento nos llevé a com-
prender los transitos culturales a través de las expe-
riencias de vida de algunos jévenes en la ciudad. Al
comprender que no se habia estudiado el caso de
las generaciones que nacieron en la ultima década
del siglo XX, o en la primera del XXI, esto nos llevo a
pensar invirtiendo la légica, que para comprender a
esas generaciones, tocaba entender las transforma-
ciones culturales provenientes por la convergencia
digital, que parecen no solo crear una nueva cultura
a nivel mundial, sino a transitar a una nueva era de
la cultura, y que entender a las nuevas generacio-
nes es entender parte de las fracturas en lo cultural.

Dentro de los antecedentes de los estudios de las
culturas juveniles se ha trabajado con la idea de que

el estudio de los jovenes permite entender los cam-
bios culturales, es decir, que al entender a los jéve-
nes se puede comprender lo que estda cambiando
en lo social y en lo cultural, y esto a su vez posibilita
realizar los ajustes de las estructuras cognitivas de
lo social para acceder a las metaforas del cambio.
Pero de un tiempo reciente a la fecha emerge la in-
quietud de que las fracturas en lo cultural y en lo
comunicativo al disefiar las realidades juveniles y
los mundos subjetivos de los jévenes (Walkerdine,
2007), se han colocado como las metaforas de lo
que acontece con los jovenes, por lo que igualmente
habria que acceder a entender las matrices ontolo-
gicas, metafisicas y epistemoldgicas de lo cultural-
comunicativo.

Se puede pensar que los estudios de las culturas
juveniles permitieron acceder y dar cuenta de una
sociedad que ganaba en capas y dimensiones de
complejidad social en momentos en que el mundo
comenzaba a moverse hacia un entorno social ge-
neralizado como fue la globalizacién y la postmo-
dernidad o la modernidad tardia, pero que ahora
es a través de lo cultural en lo comunicativo que el
mundo esta desplegando distintos 6rdenes y nive-
les de complejidad, que se expanden y se contraen
en distintos vectores en el tiempo y en el espacio,
y que se puede observar en la manera como se
estan conformando a las nuevas generaciones de
nifos y jovenes. Reconociendo que, en el caso de
los paises latinoamericanos, los entornos sociales e
histéricos son fundamentales para la condicion y la
realidad de los jovenes y por tanto una via necesa-
ria para su comprension?, igualmente es importante
ganar claridad de que hay distintas rutas de entrada
para acceder a la alta borrosidad que se ha estado
configurando alrededor de los jovenes, y a través de
las culturas mediaticas.

Los estudios sobre las culturas juveniles han sido
una puerta de entrada a la compleja realidad de lo
juvenil, como es el caso de la conformacién y diver-
sificacion histérica de subculturas juveniles (Gelder,
2007). Otra mas es la que se refiere a la mirada so-
bre las generaciones juveniles, y mas a partir de la
conformacion y diferenciacién generacional a través
de lo digital (Howe y Strauss, 2000). En ambos ca-
sos, el reto es ver lo que se construye, lo que esta
emergiendo, pues ahi estan las pautas para pensar
lo que se esta gestando con los jovenes y en las
transformaciones culturales®. Pero igualmente es

2. Para revisar una de las maneras como se esta conceptualizan-
do a los estudiantes como jovenes, en México recomendamos los
trabajos publicados en Revista Mexicana de Investigacion Edu-
cativa, Vol. 11, No. 29, abril-junio del 2006. Ver la presentacion
que realiza Eduardo Weiss (2006).

3. Para una vision general de algunas de las discusiones sobre
la relacion de los jovenes y los nuevos medios de comunicacion,
recomendamos Buckingham y Willett, 2006.
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importante tener en cuenta que, en el cruce entre las
culturas juveniles y las generaciones juveniles, se
ha estado formando algo que aun no esta claramen-
te definido, que esta en construccién y emergencia,
donde hay quienes lo buscan bajo alguna de las de-
nominaciones que provienen de lo post subcultral
(Muggleton, 2000), o partir de los entornos, paisa-
jes y ambientes juveniles, los “youthscapes” (Maira
y Soep, 2005).

Es por ello que, a partir de lo anterior, se tomo la
decision de realizar una nueva exploracién a traveés
de algunos acercamientos con jovenes fans de al-
gunas de las nuevas manifestaciones de la cultura
mediatica, aquellas con las que se llegd y comenzé
a mover en la primera década del siglo XXI. El pro-
yecto de investigacion se ha venido desarrollando
alrededor de varios sustentos y orientaciones teori-
cas y metodolégicas. Sintetizamos tres de las mas
importantes.

Primera. Lo cultural tiene una doble dimension en
los entornos generales y globales: es parte de lo que
dinamiza a la economia, la politica y la vida social,
es una dimension que funda lo colectivo y lo dinami-
za en un nuevo régimen simbolico que conforma las
subjetividades y las realidades materiales. Esto se
manifiesta en la hibridaciéon de cdédigos simbolicos
de representacion, de accion y de expresion, algo
que esta presente en la manera como las narrativas,
las estéticas y las imagenes de la cultura popular
mediatica se han venido desarrollando en los ulti-
mos tiempos, y que son parte de los entornos y mar-
cos de experiencia, de los imaginarios, que confor-
man la identidades y subjetividades de los jovenes.

Segundo. Lo anterior tiene una serie de implica-
ciones para el estudio de los jovenes. No solamente
se reconoce que hay una nueva generacion de jove-
nes que han crecido alrededor de una ecologia post
medial desde la cual han conformado sus subjeti-
vidades, sino que igualmente, por via de su propia
actancia dentro de una cultura popular mediatica,
han venido conformando sus identidades mezclan-
do pautas culturales diversas, mediante las cuales
se expresan, viven sus experiencias y sus propias
reivindicaciones dentro de la vida social. Es lo que
se ha venido llamando las post-subculturas, una
propuesta donde la categoria de subculturas ha sido
cuestionada y es necesario llevarla a la considera-
cion de lo after (Bennett, y Kahn-Harris, 2004), lo
cual implica rebasar las pautas primeras de concebir
a las subculturas juveniles, de aceptar la diversidad
de formas que tienen los jovenes de crecer y de con-
formar la identidad en cada cultura local del mundo y
en relacién organica con una cultura global juvenil®.

4 Importante es la propuesta que presentan Maira y Soep (2005)
en el libro que editan en el cual y de conformidad con la propues-
ta de trabajo de Appadurai, de la diversidad de espacios e identi-

Tercera. Tres elementos son basicos para acce-
der a algunas manifestaciones after de lo juvenil:
las neo-tribus urbanas, el nomadismo, las puesta en
escenas y escenarios concretos, urbanos y media-
ticos, de las practicas y subjetividades de distintos
colectivos. Distintas agrupaciones juveniles son pro-
picias para entrar en estos territorios, uno de ellos es
a través de colectivos como los fans, que ha ganado
visibilidad y presencia como una de las principales
subculturas tanto en lo virtual como en las culturas
mediaticas (Gelder, 2007).

Al final de la introduccién de su libro, La pantalla
global, Lipovetsky y Serroy (2009), expresan:

“Desde siempre se ha dicho que no podemos
reflexionar sobre el cine sin remitirnos a la
aventura de los tiempos modernos; pues aho-
ra estamos en los tiempos hipermodernos y
no se puede reflexionar sobre su proliferacion
de pantallas sin el prisma del cine” (p.28)

La visidon que desarrollan Lipovetsky y Serroy es
similar a la que plantean en otros textos en relacion
a que estamos en un nuevo periodo del tiempo que
en mucho se mueve a través de ritmos y procedi-
mientos inéditos. Los autores lo sintetizan bajo la
nominacién de la hipermodernidad. Junto con esa
sensacion de haber ingresado en una nueva onda
del tiempo, igualmente se comienza a manifestar
que tiene alcances, y se distribuye en diversos ni-
veles, civilizatorios. Este tipo de visiones nos llevan
a considerar que la civilizacion impulsada por lo di-
gital, es, en términos de Taylor (2006), una nueva
fuente del Yo, una experiencia individual y colectiva
para la edificacion de la identidad, y que mucho de
lo que esta emergiendo en los estratos subjetivos e
intersubjetivos proviene de una mutacion en la cul-
tura que deviene de una nueva matriz tecnolégica-
comunicativa, la cual no es producto de la moder-
nidad, sino el motor de un nueva experiencia de lo
social en el tiempo®.

Lo que presentamos a continuacién es una sin-
tesis de una serie de reflexiones mas amplias que
hemos venido realizando con miras a ganar pers-

dades, trabajan a través de la categoria de los youthscapes, con
miras a trabajar practicas juveniles dentro de espacios locales,
dentro de un contexto de cambio de las identidades nacionales
y transnacionales.

5. El filésofo, Jean-Luc Nancy (2008) expresa sobre el cine a prin-
cipios del siglo XXI: “Hacia dénde se desliza asi? De alguna ma-
nera, hacia la insignificancia... Hacia la insignificancia de la vida
que se tiende en sus imagenes, siempre en movimiento, yendo
hacia ningun misterio, ninguna revelacion, solo ese deslizamiento
sobre ella misma por el cual se lleva de imagen en imagen... Una
vida que se crea su propio cine. Qué historia tan extrafia, la de
una civilizacién que se ha dado eso, que se ha encadenado a
eso...” (p.62)
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pectiva para colocar la mirada en la vida de los nue-
vos jovenes, v, a partir de ello, tener la serenidad y la
distancia para ser sensibles y poder distinguir aque-
llo que estda cambiando ante una nueva socialidad.
Consideramos que si bien se conserva una realidad
histdrica y estructural que delimita las realidades ju-
veniles, las condiciones de vida y de desarrollo en
gran parte de este sector poblacional®, igualmente
es necesario poner la atencion en aquello que esta
emergiendo a partir de la conversion de lo digital, ya
que muchas cosas en la vida de los jévenes no se
podran comprender.

Nuestro trabajo se centra en tres puntos a reflexio-
nar: primero, que las cambiantes condiciones de la
cultura que nos llevan a pensar no solamente en una
fractura en lo cultural, sino en la onda del tiempo de
la cultura. Por lo cual se esta viviendo una serie de
transformaciones que llevan a considerar realidades
no contempladas hasta el momento; segundo, las
transformaciones culturales nos llevan a considerar
que vivimos en un proceso de conformacion de una
civilizacion de lo digital y esto implica observar la
manera como lo individual se integra y articula a un
impulso amplio y general, donde la cultura mundo
juega un papel clave; tercero, la importancia que en
ello conlleva la identidad y, en especial, las emer-
gentes identidades por lo virtual, como es el caso
de lo que se comienza a llamar como identidades
avatar.

Identidades en morphing.
Realidades desconcertantes
e imperfectas.

Hacer ver. Dar qué pensar.
Michel Maffesoli, En el crisol de las apariencias.

Zona transitiva. Incertidumbre, impermanencia,
emergencia: casi como si despertaramos de un sue-
Ao del que no nos dimos cuenta cuando caimos en
él, el mundo parece ser de otro planeta porque la
manera como lo hemos conocido y como lo hemos
habitado, ya no funciona, y mas parece moverse
como una serie de realidades desconcertantes e im-
perfectas, un tanto como descubre el escritor norte-
americano, Paul Auster (2002), con el Proyecto Na-
cional de Relatos, y que compilé en su libro, Creia
que mi padre era Dios:

“Aprendi que no soy el Unico en creer que
cuanto mas sabemos del mundo, mas des-
concertante y dificil de aprehender nos resul-
ta. Como escribiese uno de los primeros par-
ticipantes, tan elocuentemente: “Al final, me

5. Para una vision de las realidades juveniles en México, reco-
mendamos los libros coordinados por Rossana Reguillo (2010) y
Gabriel Medina (2009).

encuentro sin una definicion adecuada de la
realidad”. Si no tenemos una certeza absoluta
ante nada y si todavia poseemos una mente
lo suficientemente abierta como para cuestio-
nar lo que estamos viendo, tendemos a mi-
rar el mundo con mayor atencion, y, de esa
observacion, surge la posibilidad de ver algo
que nadie habia visto nunca. Debemos estar
dispuestos a admitir que no se conocen todas
las respuestas. Si creyésemos que si, nunca
tendriamos nada importante qué decir” (p.13)

En su libro, La era digital, Don Tapscott (2009),
menciona que el mundo era muy diferente en 1997:
no habia Google, ni Facebook, YouTube, Twitter, ni
BlackBerrys. En ese mismo afio, Manuel Castells
publicaba su libro, La era de la informacién, y habla-
ba que tanto las nuevas tecnologias de informacién
como la reestructuracion del capitalismo estaban
induciendo a una nueva sociedad, la sociedad red,
que mas de diez afios despueés, en su reciente libro,
Comunicacion y poder, advertia que la cultura global
en la sociedad red, “es una cultura de la comunica-
cion por la comunicacion”. También en ese ano, Ja-
net Murray (1999: 14) expresaba en su libro, Hamlet
en la holocubierta, que el ordenador “se asemeja
cada dia mas a las camaras de cine de la ultima dé-
cada del siglo pasado: es un invento revolucionario
que la humanidad esta a punto de empezar a usar
como maravilloso instrumento para contar historias”.

El mundo que aun no aparecia y del que habla-
ban Tapscott y Murray en 1997, hoy se ha torna-
do una realidad, pero una realidad en permanente
condicion de transicion, que se muestra porque esta
siendo y modificandose. No es que lo comunicativo
esté por todas partes, a través de una constelacion
expandida de pantallas de todo tipo, sino la crecien-
te evidencia de que grandes cantidades de perso-
nas parecen percibir, actuar y expresarse a la ma-
nera como se construye una imagen, un video, una
pelicula, de guardarla ya no en la propia memoria,
sino en linea para compartirla con los demas. Es por
ello que el tema de la identidad en los tiempos de lo
digital se torna fundamental para explicar continui-
dades y discontinuidades, rupturas y permanencias.

A mediados de la década de los noventa, Sherry
Turkle publicé su libro, La vida en la pantalla, uno
de los primeros libros que abordaban el tema de la
identidad como producto del Internet. En la introduc-
cion del libro decia:

En la historia de la construccion de la iden-
tidad en la cultura de la simulacion, las ex-
periencias sobre Internet figuran de manera
prominente, aunque estas experiencias solo
se pueden comprender como parte de un
contexto cultural mas amplio. Este contexto
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es la historia de la erosion de las fronteras
entre lo real y lo virtual, lo animado y lo in-
animado, el yo unitario y el yo multiple, que
ocurre tanto en campos cientificos avanzados
de investigacion como en los modelos de vida
cotidiana. Desde cientificos intentando crear
vida artificial a nifios que practican morphing’
a través de series de personajes virtuales,
podemos ver la evidencia de cambios funda-
mentales en la manera como creamos y ex-
perimentamos la identidad humana (Turkle,
1997 p. 16).

En la época que escribié Turkle su libro, muchas
cosas que hoy estan presentes no existian, sin em-
bargo ella pudo observar un punto fundamental que
esta en la pauta de una realidad mediatica y cultural
que se mueve dentro de una nueva configuracién de
orden y organizacion de lo simbdlico colectivo y que
establece como condicion que todo esté cambiando
de forma continua, en un morphing tras otro, para
difuminar, los limites entre lo real y lo no real y, con
ello, crear un nuevo régimen de lo real y de acceder
a la realidad que se oculta al ojo comun porque se
establece como los nuevos escenarios culturales,
las nuevas pautas y cddigos comunicativos donde
nos encontramos cotidianamente.

¢, Donde estamos?

En un mundo que parece un holograma, una
holocubierta, o un espacio para la inmersién, don-
de la cultura-mundo provoca vivir en un morphing
continuo, capaz de configurar y re configurar una
identidad que proviene de lo virtual, como un nivel
que se ha integrado como parte constitutiva y cons-
tructiva de la realidad; que esta emergiendo en los
colectivos a nivel mundo que acceden a los nuevos
dispositivos tecnoldgicos digitales e interactivos,
pero que parece ser mas evidente -como si fueran
una avanzada de lo que vendra- en comunidades y
agregados de jévenes internautas, navegantes de
mundos simbdlicos que en una convergencia € in-
terconexién, no solo estan accediendo a un nuevo
espectro de cultura, sino que actuan como poliglotas
de textos hipermediaticos.

Singularidad en la cultura.
La civilizacion y lo digital.

La actual transicion cultural no se refiere nada
mas a un nuevo trenzado de vectores del tiempo,

7. En el libro, la traductora del libro de Turkle (1997: 16), incluia la
siguiente nota sobre este término: “Como se vera mas adelante,
morphing es la expresion utilizada en la serie de television Power
Rangers cuando estos personajes transforman su forma por otra.
Conservamos la expresién inglesa porque asi lo ha hecho la cul-
tura popular y la cultura informatica”.

sino a un nuevo nivel de realidad que posibilita inédi-
tas maneras de accién de los vectores temporales,
que abre los campos y esferas para habitar y transi-
tar por la temporalidad, que se materializa a través
de artefactos tecnoldgicos los cuales mediatizan la
relacion de los sujetos con sus diversas realidades y
contextos, distribuyen las cogniciones en un nuevo
orden de configuracién material y simbdlica®.

Quiza no sea gratuito que a partir de la década de
los sesenta del siglo XX, con el transito de la grafés-
fera a la videoesfera, se hayan dado una serie de
transiciones que fueron conformando una realidad
cambiante y de creciente complejidad: una nueva
fase del Moderno Sistema Mundo, que se hizo evi-
dente igualmente en el transito de una economia de
produccion a una de consumo hasta llegar a una
economia cultural; el crecimiento inusitado de las
industrias de la cultura difundiendo una cultura ma-
siva, hasta su consolidacién como industrias de la
conciencia colectiva; el paso de una sociedad es-
tructurada en instituciones a otra organizada por co-
munidades de afecto y emocién, manifestando con
ello el transito hacia una sociedad de los individuos
y de sus procesos de individuacion. En este lapso
de tiempo, un factor fundamental ha sido la media-
cion del modelo informativo entre el nivel de la con-
ciencia abstracta y el nivel de la realidad ordinaria.

Una transicién asi tiene dimensiones civilizatorias.
El filblogo Doueihi (2010) reflexiona sobre los im-
pactos en el cambio cultural que atraviesa el mundo
por causa de la cultura que se desenvuelve a través
de lo digital, y en lo cual parte de que es un proceso
civilizatorio, un rival de la religion en cuanto a pre-
sencia universal, y con el poder de ser un agente de
cambio cultural, y que se manifiesta en la manera
como Internet ha traido nuevas condiciones y pro-
blematicas de la civilidad. Dice:

“Como lo ha demostrado Norbert Elias, la
civilidad esta constituida por un conjunto de
practicas y expectativas organizadas que de-
terminan la manera en que se manifiesta la
presencia individual y su lugar dentro de una
jerarquia controlada. El proceso civilizador no
se reduce a la emergencia de normas socia-
les que tienen el poder de conferir sentido a
jerarquias establecidas (en el entorno digital
hay abundantes ejemplos de dichos efectos
normalizantes); también es el agente de una
gestion de los “afectos” y, lo que mas nos in-
teresa aqui, de nuevas reglas que aseguran
el autocontrol, pero también el control y la vi-

8. Para una revision de lo que ha representado el cambio tecnolé-
gico a partir de la sociedad industrial y post industrial, recomen-
damos el libro de Fernando Broncano, 2000; y sobre el cambio
cultural a partir de una economia cultural global, recomendamos
el libro de Lash y Lury, 2007.
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gilancia de las expresiones individualistas, en
particular disidentes” (p.p. 21-22)

Visiones como las de Doeihi llevan a considerar
que la civilizacion impulsada por lo digital, no sola-
mente seria a partir de la integracion de los niveles
sociales e individuales por la mediacién del nivel de
lo virtual, sino que resultaria de todo ello una nueva
edificacion de la identidad. Esto se puede contem-
plar en varios lugares donde se da la interseccion de
los tres niveles (lo social amplio, lo intimo, lo virtual).
Pienso en tres por lo menos.

En primer lugar, una de las fracturas que se han
propiciado por la transicion cultural debido a la cultu-
ra digital es que ha venido mostrando que la nueva
alfabetizacion no se limita al acceso a Internet, sino
que, como han hecho evidente algunas investiga-
ciones, esta intimamente relacionado con una ruta
de vida donde lo virtual y digital se integran como un
modo de operar en lo ordinario, un elemento dentro
de la trayectoria biografica (Livingstone, 2008). Es
de algun modo aquello que menciona Richard Sen-
nett en su libro, El Artesano (2009), al hablar de las
modificaciones de las habilidades de los trabajado-
res del pasado respecto a los actuales, donde se ha
dado una separacion entre la cabeza con la mano,
lo cual, “no sdélo es de naturaleza intelectual, sino
también social” (p.62).

En segundo lugar, la transformacion de la vida in-
tima de las personas no soélo hacen ver la manera
que se vinculan con dimensiones y ambitos amplios
y colectivos (Beck, 2001), sino igualmente cémo se
disefia un régimen de la intimidad y de la afectivi-
dad propicio para los nuevos entornos econémicos,
politicos y sociales. Un mecanismo histérico que ha
permitido la diferenciaciéon de las operaciones co-
municativas necesarias para un tipo de regulaciéon
de las relaciones sociales, principalmente cuando
se da un aumento de realidades y condiciones de
complejidad en la vida social (Luhmann, 2008). Esto
requiere de un sistema de representacion cultural
disefiado para que las personas se integren a una
gnosis colectiva, mediante dinamicas y procedi-
mientos que constituyen las actividades productivas
y reproductivas de la sociedad®, con el desarrollo
de estéticas y textualidades que emergieron con la
sociedad industrial a la postindustrial, a la sociedad
de la informacién, la manera como la prensa y la

9. Algunos autores han sefialado que la emergencia de la con-
ciencia individual, la identidad del hombre moderno, se realizd
a partir de la necesidad de la textualizacion de la experiencia
emocional subjetiva (Chartier, 2005; Sibilia, 2008). lllouz (2007)
expresa al respecto: “Cuando se las clausura en la escritura, las
emociones se convierten en objetos a ser observados y manipu-
lados. La escritura emocional hace que nos alejemos del flujo y
del caracter irreflexivo de la experiencia y que transformemos la
experiencia emocional en palabras de emocion y en una serie de
elementos observables y manipulables”. (p. 80)

publicidad comenzaron a mediatizar la experiencia
colectiva, junto con el cine, la radio, la television,
como ahora esta sucediendo con los medios digita-
les, interactivos y moviles.

En tercer lugar, en el transito de la sociedad in-
dustrial a la post industrial y a la de la informacién
hay dos impactos minimos a tener en cuenta: la in-
troduccién de un tipo de experiencia de la tempo-
ralidad del espacio social, y alteraciones sobre la
concepcion de la realidad como un espacio perci-
bido y habitado por un sujeto humano. En ambos
casos, los dispositivos tecnolégicos de informacién
y comunicacion no son solamente los introductores
de distintas ontologias de espacios antropolégicos
por habitar, sino de una variedad de experiencias
sensibles, preceptuales y cognitivas para transitar
por distintas modalidades el tiempo y el espacio, fe-
nomenologias del tiempo que rigen las estructuras
de sentimiento a partir de las cuales las personas
establecen nexos y vinculos con su ser historico y
social particular.

La experiencia a partir de los dispositivos tecno-
I6gicos de informacién en su fase cuantica, abren a
una fenomenologia de experiencia de temporalida-
des multiples, con procedimientos de operaciones
de distincién y diferenciacion de la realidad que per-
miten no solamente experimentarlas, sino intervenir
e interactuar mediante ellas mismas, y que en cierta
forma es parte de la presuncién no solo del tiempo
presente, del presentismo del cual hablan socidlo-
gos Yy filésofos (Maffesoli, 2001), sino de un tiem-
po del play desde el cual la realidad se abre a una
amplitud de espectros del tiempo, timescapes'®, que
van desde la realidad concreta e inmediata hasta la
virtualidad pura, y entre ellas los nichos y las tra-
vesias por la Realidad Aumentada y la Virtualidad
Aumentada, dentro de un continuo que se le recono-
ce como Realidad Mixta (De Jesus, 2010), y cuyas
principales manifestaciones son algunos espacios
virtuales que se desarrollan a través de narrativas y
estéticas que permiten la interactividad entre diver-
sas personas (Murray, 1999), el traslado continuo de
sus identidades sociales con la emergencia de las
identidades virtuales que se han venido desarrollan-
do, como es el caso de los videojuegos, Double Life.

Ante un panorama y una tendencia tal, importan-
tes son las observaciones de Murray (2004) de que

0, “Asi, podemos definir timescape como un pacto espacio-tem-
poral que se estructura aproximando tiempos y espacios distintos,
dispuestos como si estuvieran en un paisaje, en el cual vemos las
dimensiones del tiempo alineados y organizados alrededor del
vector del tiempo presente. A su vez, el espacio se desdobla,
moviéndose intensamente hacia espacios reales y virtuales, ‘fijos
y flujos’ potenciados por las obras. Integrado por tiempos multi-
ples y espacios reales y virtuales, los timescapes confrontan pre-
sentes, pasados acumulados listos para ser exhibidos y futuros
abiertos a partir de eventos unicos” (De Jesus, 20010:149).
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en el mundo postmoderno la experiencia cotidiana,
tanto en la manera como cada individuo tiene que
desarrollar distintos roles y papeles en espacios y
actividades varias, a relacionarse con distintos gru-
pos, comunidades, colectivos, y que ello parece rea-
lizarse a la manera de una puesta en escena, de un
juego, a partir de lo cual se construyen narrativas
personales, de un tipo de construccién personal de
un mundo simbdlico y cultural que va propiciando
la construccién y modalizacion de una experiencia
de vida donde el proyecto basico es el disefio de
una identidad-siendo, en construccion (Lipovetsky,
2010) a la manera de un yo relacional, cuantico (Zo-
har, 1997: 116).

Las transiciones culturales movidas por la con-
versioén digital se van moviendo de una manera tal
que es inevitable que, ante la posible emergencia de
nuevas pautas civilizatorias, se llegue tarde o tem-
prano a preguntas de fondo. Una de ellas seria la
pregunta que se hacen Lipovestsky y Serroy (2010)
sobre el tipo de mundo que se avecina y el tipo de
ser humano que producira la civilizacion de la cul-
tura mundo. Pero, también, seria la pregunta sobre
qué es una vida en tiempos donde todo parece des-
aparecer ante la condicion espectral, fantasmal, que
emana de nuevo régimen de realidad, de una vida
que parece tornarse fragil conforme las imagenes
que hacen que el mundo sea el mundo, igualmente
sea el procedimiento para definir la vida de los suje-
tos (Butler, 2010).

La vida después de la vida.
Mundo play.

Baricco (2008) habla de mutacion, de las nuevas
generaciones de jovenes a los que concibe como
barbaros, “una nueva especie, que tienen branquias
detras de las orejas y que ha decidido vivir bajo del
agua” (p.13), seres que habitan en lugares y de ma-
neras incomprensibles para quien respira con pul-
mones. El tema de las hordas de barbaros recuer-
da un tanto a la idea de Maffesoli sobre las tribus
urbanas y que sefalan el retorno de una serie de
principios en contradiccion, que son el eje de mu-
taciones, la fuerza desde donde aparece lo inédito.
No solamente se puede percibir que la presencia y
actancia en el mundo de los nuevos jovenes tienen
que ver con aspectos arcaicos como la raza, la et-
nia, el territorio, en tiempos de lo global y lo digital,
sino que igualmente nos lleva a comenzar a sospe-
char que las maneras como los hemos concebido
parecen tornarse rigidos porque los jévenes no solo
estan organizandose como culturas y subculturas
juveniles, sino como algo mas: como una especie,
COMO una nueva raza, un nuevo espécimen. Por eso
nos sorprende, porque no sabemos doénde colocar

lo que vemos y escuchamos de muchos jévenes en
todo el mundo.

La cultura medidtica en las ultimas décadas ha
sido una pauta fundamental para que los jévenes
puedan negociar su identidad, su insercion y movi-
lidad en su vida cotidiana, pero lo que ha sucedido
a partir de la convergencia de medios de comuni-
cacion, es que lo que proviene de las narrativas y
estéticas hipermediales se constituyen como herra-
mientas para construir las distintas coordenadas de
sus relaciones sociales, muchas de las cuales estan
conformadas a partir de los parametros y textualiza-
ciones que provienen de los programas, peliculas,
canciones o libros que se han establecido como las
pautas de su educacion sentimental, las distintas
estancias para ir atravesando ese mundo que es el
paso de la infancia a la adolescencia, como es el
caso de libros como los de Harry Potter, EI Sefior de
los Anillos, Ghost Girl, Creptsculo; sagas de pelicu-
las como las de Star Wars, Batman, Spiderman, X
Men, Transformers, Piratas del Caribe; series de te-
levision como Hanna Montana, Ben 10, Icarly, Drake
and Josh; animaciones como Evangelion, Bakuhan,
Naruto, o doramas como Boys Alter Flowers, You
are Beautiful.

Mas alla de pensar si estos productos son, jugan-
do con lo que expresaba Benjamin sobre la fotogra-
fia, arte o literatura, habria que pensar estas nuevas
manifestaciones del arte y la literatura como una na-
rrativa hipermedial, interactiva e inmersivas, como
si fueran un videojuego, un juego de rol que combi-
na la Realidad y la Virtualidad, ambas aumentadas
(Ryan, 2004).

Cuando hordas de mujeres adolescentes se sien-
ten fatalmente atraidas por los vampiros y quieren
convertirse en uno porque después de haber lei-
do Crepusculo, y toda la saga, se han enamorado
de Edward, y quiere llegar a ser como los Cullen o
los Vulturi, a un punto tal en que padres de familia
preocupados asisten a las librerias de la ciudad pi-
diendo que escondan todo libro sobre vampiros y
los jovenes se inquietan porque sus mujeres pare-
cen traicionarlos con el espectro de Edward, de des-
plazarlos en su estandar de masculinidad por otro
que nunca podran alcanzar, no es un asunto menor
de mera influencia de la literatura en la vida de los
lectores, sino que los lectores parecen buscar au-
mentar propia realidad al intentar materializar la vida
virtual de la literatura en su propia vida.

“¢ Es necesario ser un humano para ser una per-
sona? ;Qué se necesita para ser persona?’, se
pregunta Michaud (2010: 41) para reflexionar si los
vampiros como Edward, los Cullen o los Vulturi pue-
den ser considerados una persona. En un primer
momento el asunto de reflexionar sobre la humani-
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dad de los vampiros o sobre la busqueda humana
de la inmortalidad al aspirar convertirse en un vam-
piro, parece ser un asunto extrafio y exoético, pero,
¢lo es? Tocaria preguntarse:

* ;No es el caso de lo que apuntan algunos re-
presentantes de la teoria del género sobre los
requisitos para reconocer lo humano de lo no
humano, lo cual lleva a reconsiderar los marcos
desde los cuales, epistémica y ontoldégicamen-
te se ha de definir lo humano de lo no humano
(Butler, 2006: 15)?

* ¢ No son algunas de las concepciones los su-
jetos como seres némadas en la conformacién
de su subjetividad, aquellos sujetos en proceso
constante de su auto constitucion, proyectos
abiertos para el establecimiento de agendas de
vida para modalizar su identidad?

* ;No es el caso de algunas agrupaciones de
jévenes que, en un juego constante cruzan una
serie de limites y fronteras que han enmarca-
do de manera tradicional la vida que los rodea,
incluso su vida misma, de una manera tal que
les permita habitar su propia vida en espacios
donde ellos y ellas se cuestionan sobre qué es
la vida, la manera que buscan sus limites y de
los nuevos ambitos y espacios que encuentran
cuando los confrontan, como sucede con las jo-
venes que encuentran en la cultura que provie-
ne de Asia una nueva forma de concebirse y de
relacionarse con su realidad, como sucede con
las fans del anime, el manga, el Korean Wave o
Hallyu (Tsai, 2007)?

* ;No es lo que propician algunas narrativas
y estéticas mediaticas en los jovenes, que les
permite identificar y crear una experiencia para
textualizar su afectividad y emotividad, y, con
ello disefar y escenificar una identidad que les
permita desplegar nuevos 6rdenes de busqueda
de si mismos, como sucede con los jévenes y
su identidad avatar mientras se mueven por es-
pacios virtuales como los videojuegos, o cuando
asumen su avatar en el mundo real como los

cosplay?

* En la mayoria de los casos, ¢,no es la tenden-
cia de busqueda de algo que esta mas alla de la
realidad ordinaria, su otra orilla, donde todo es
posible?

El asunto es reconocer que el mundo de los j6-
venes -a la manera como se les concibio y estudio
desde la década de los sesenta, alrededor de la 6p-
tica analitica de las culturas y las subculturas- no
puede dejar de ser comprendido sin el vinculo de
las industrias de la cultura, de los medios y del en-

tretenimiento que les da pautas de constitucion de
su subjetividad y los empodera como actores socia-
les dentro y fuera de los ambitos mediaticos (Buc-
kingham, 2002).

En tiempos donde las generaciones de jovenes
crecen inmersos en una ecologia de cultura juvenil
global, impulsada a través de una cultura de la con-
vergencia de medios de comunicacion digitales, in-
teractivos y moéviles, que los van acompafiando des-
de su infancia (Jenkins, 2008), modelando en gran
parte su experiencia de vida como sujetos transcul-
turales, y con ello instaurando un nuevo tipo expe-
riencia de vivir y de ser en la ciudad, aquella de un
cosmopolitismo translocal, con lo cual se generan
procesos y operaciones de diferenciacion cultural
dentro de sus territorios y espacios histéricamente
y socialmente preestablecidos. Una pregunta perti-
nente seria aquella que nos permita explorar lo que
hacen con el conocimiento, la informacién que pro-
viene de los medios de comunicacién, lo que cons-
truyen con ello que les posibilita expresar y comuni-
car las experiencias que conforman su identidad, su
vida emocional y afectiva (lllouz, 2007).

¢,Coémo pensar a los jévenes en estas condicio-
nes? Pensamos en algunas de las manifestaciones
de estudio mas recientes que involucran nuevas vi-
siones de las agrupaciones juveniles alrededor de
los entornos de la convergencia de medios y en pro-
cesos transculturales.

Una primera imagen, y que se acercaria un tanto
a aquella imagen de los mutantes que respiran con
branquias detras de las orejas, es por la conforma-
cion de muchas de las subjetividades y actancias
juveniles bajo las pautas de fanaticos, fans dentro
de una pauta de accién a nivel nacional e interna-
cional, que los colocan bajo entornos de consumo
cosmopolita, que se ejemplifica en la manera como
la cultura popular japonesa ha llegado a muchos jo-
venes fans de occidente que cotidianamente con-
sumen sus productos mediaticos e integran en sus
vidas los mismos patrones y estilos de lo que hacen
los jévenes en Japon. No solamente los hombres,
sino las mujeres joévenes (Yoonah Bae, 2008), o
los procesos de hibridacion cultural que se gestan
a partir del movimiento del Korean Wave, un feno-
meno de impactos no solamente civilizatorios y étni-
cos en Asia, sino de patrones inéditos de conformar
una plataforma cultural global a través de la indus-
tria del cine, la television y la musica (Ryoo, 2009).
Con todo esto se vislumbran nuevas tendencias en
las relaciones de género, y en las subjetividades de
las mujeres jovenes en occidente, donde los rela-
tos, imagenes y musica de la nueva cultura popular
mediatica son una interfaz entre sus condiciones de
vida, sus experiencias, sus procesos particulares de
individuacion.



JOVENES EN EL MUNDO PLAY

El interés por el estudio de este tipo de manifes-
taciones juveniles (Jenkins 2009: 170) es para ob-
servar a los jovenes como “un nuevo cosmopolitis-
mo, consistente en compartir conocimiento a escala
mundial”’, un fenémeno con implicaciones como el
de los impactos en la relacion entre lo nacional y
lo local, es decir, de otras maneras de estructurar
y organizar la vida social por el acceso a los bienes
culturales que se convierten en la pauta para una
transnacionalidad multilocal, un marco de vida don-
de, como expresa Beck (2001) la gente “esta unida
a varios sitios al mismo tiempo”, una vida némada,
en construccion y experimentacion continua, ya que
esos “modos de vida poligamos respecto a los lu-
gares son biografias traducidas: tienen que ser tra-
ducidas constantemente para uno mismo y para los
demas, con el fin de que puedan seguir siendo vidas
intermedias”(p. 238).

Visiones como esas, invitan a tener en cuenta una
segunda imagen, aquella de lo que ha venido acon-
teciendo con la conformacion de una cultura juvenil
global (Kjeldgaard y Askegaard, 2006), por la cual
se redefine la condicion de los jévenes en una posi-
cion que lleva a ser considerada como post adoles-
cencia, promoviendo una progresiva diversificacion,
una hibridacion por la proliferacién de voces, formas
culturales, estilos, que tanto empoderan a los jove-
nes con nuevas oportunidades culturales, que pa-
recen llegar a un punto donde se puede cuestionar
la pertinencia del empleo de términos como cultu-
ras y subculturas juveniles, como acontece con los
estudios de las post-subculturas (Blackman, 2005),
que enfatizan la complejidad, la multiplicidad, la di-
versidad, el sincretismo, en cuanto que los jovenes
encuentran influencias de los medios globales y los
tornan locales en sus formas de vida, hacen nego-
ciaciones individuales en el mercado global dirigido
a su propia vida tribal, y asumen una agencia dentro
del mundo del espectaculo, que lo puede llevar a un
tipo de activismo politico o ciudadano.

A partir de estas nuevas opticas, el estudio de las
culturas juveniles en tiempos de la convergencia de
medios, se asoman varias cosas importantes que
redefinen en mucho las pautas de ser joven: por
un lado, la manera como van emergiendo otras for-
mas de construccion de las identidades mediante
la inmersion de los entornos digitales e interactivos
(Buckingham, 2008;), sus identidades digitales o
identidad avatar (Waggoner, 2009) la emergencia
de toda una nueva cultura mediatica para los jove-
nesy la manera como los jovenes lo incorporan a su
vida como parte de sus entornos de vida, de sus re-
laciones sociales e identidades personales (Burnett
y Reinhardt, 2000).

Si en tiempos de la modernidad primera se esta-

blecié un modelo comunicativo a partir del acto de la
lectura, donde el lector edificaba y exploraba su sub-
jetividad en relacion a una realidad interior y exterior,
su Yo se edificaba por la el recurso de la ficcion,
en un continuo proceso de diferenciacion de tipos
de realidad, en tiempos de la postmodernidad o de
la hipermodernidad el Yo parece edificarse a través
de la ficcién, donde la realidad se torna simulacion,
apariencia, vinculo: ficcion en diversas intensidades
y variedades.

¢ldentidad avatar?

De acuerdo a visiones como las de Lipovetsky so-
bre los tiempos hipermodernos, hay un factor fun-
damental y basico: es una era inédita. Una de sus
caracteristicas es la hipertrofia y la sucesién, multi-
plicacién de manera interminable infinita. Es por ello
que el problema, en plena cultura-mundo, no es la
carencia o la sobre abundancia de informacion. Dice
junto con Serroy (2010):

“Lo que nos falta no es informacion, que nos
desborda; lo que no tenemos es un método
para orientarnos en esta sobreabundancia
indiferenciada, para situarnos a una distan-
cia analitica y critica que le de sentido. Aqui
tenemos una de las grandes apuestas de la
cultura-mundo: como educar a los individuos
y formar espiritus libres en un universo que
rebosa informacién”. (p.89)

Hace algunos siglos, la presencia de la imprenta
trajo un problema social: la confusién ante el exceso
de informacién que provenia por la emergente cul-
tura de lo impreso que impactaba en los modelos
sociales tradicionales'. La modernidad pudo aten-
der esta condicion de inestabilidad a partir del mo-
delo basico de la produccién y lectura de textos, con
lo cual no solo se redefinio las bases estamentales
de la sociedad, los procesos de articulacion de lo
publico con lo privado, la coordinacién de las emo-
ciones y las afectividades colectivas que se sincro-
nizan dentro de un orden social y de la socialidad
que emerge de una serie de los nuevos modelos de
identidad que el proceso civilizatorio de la moderni-
dad impulsa.

Bajo los entornos de la globalizacion, las cosas
cambian, la relacion de los entornos globales con
las multiples esferas locales son cada vez mas evi-
dentes a través del complejo entramado que dina-
miza y moviliza las identidades culturales colectivas,
sus estilos y formas de vida, asi como las biografias

11. “Corruptora, la imprenta se revela inutil. El exceso de los li-
bros produce sélo un saber ilusorio que es verdadera ignorancia”,
sintetiza Chartier (2005: 100) sobre la manera como se pensaba
de la imprenta en el siglo de Oro Espafiol.
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de las personas. Giddens (2000), lo expresa al vin-
cular las transformaciones de la mundializacién y de
la identidad del yo, cuando “los cambios en aspec-
tos intimos de la vida personal estan directamente
ligados al establecimiento de vinculos sociales de
alcance muy amplio” (48).

La alteridad del yo constituye para nosotros
una trayectoria a través de los diferentes
marcos institucionales de la modernidad a lo
largo de la duracion de lo que se suele lla-
mar el “ciclo de vida”, expresion que se ajusta
con mucha mayor precision a los contextos
no modernos que a los modernos. Cada uno
de nosotros no soélo “tiene” sino que vive una
biografia reflejamente organizada en funcion
de los flujos de la informacion social y psico-
I6gica acerca de los posibles modos de vida.
La modernidad es un orden postradicional en
el que la cuestion “;cémo he de vivir?”, hay
que responder con decisiones tomadas cada
dia sobre como comportarse, qué vestir, qué
comer —y muchas otras cosas-, ademas, tal
cuestion se ha de interpretar en el despliegue
de la identidad del yo en el tiempo (Giddens,
2000 p. 26).

Tres cosas aparecen en el fragmento de Giddens
citado: el impulso que se gesta en un nuevo ciclo ci-
vilizatorio donde las estructuras sociales globales se
han movido e impactan en las estructuras psicologi-
cas y simbdlicas que se manifiestan en la vida diaria
de las personas, en la constitucion del dia a dia que
va conformando la vida social a través del tiempo
biografico; el hecho de que esto ha trastocado las
improntas tradicionales de las instituciones sociales
que han organizado la vida colectiva, grupal y co-
lectiva como es el caso de las familias, las etnias, la
politica, la escuela, el trabajo, las relaciones de gé-
nero y entre las generaciones, etcétera; la alteracion
en los flujos de informacién social y psicolégica a
partir de las cuales la vida y la identidad se conforma
y se re constituye continuamente. Tres puntos son
importantes: el tipo de trayectorias de lo biografico a
partir de esos nuevos entornos; la manera como los
sujetos acceden a los flujos de informacién social y
psicoldgica; la experiencia de vivir en una temporali-
dad en la aceleracion.

Al ingresar a los entornos de la sociedad de la in-
formacion, el modelo de comunicacién social se al-
tera, se hace evidente que los sujetos sociales son
algo mas que lectores de textos impresos, que el
mismo modelo esta en desarrollo, en expansion, en
una condicion de construccién de las nuevas sinte-
sis culturales y comunicativas de la sociedad de la
informacion, que la cultura mundo esta en un per-
manente morphing de sus metabolismos y forma-
teos comunicativos, y los actores sociales adquieren

trazos de un homo sampler de la informacion y de
la diversidad de culturas que se mueven por todas
partes. En ese proceso, se va reconociendo que las
identidades culturales que provienen de lo mediatico
(Castello, 2008) son parte de las pautas de lo que
se esta conformando en un mundo, pero también,
se ha ido redefiniendo la concepcion misma de lo
que es la identidad, la manera como estas se estan
desenvolviendo dentro de entornos virtuales e inte-
ractivos.

Si la llegada de la fotografia y del cine hicieron
evidente la manera como sus procedimientos ma-
quinicos conformaban un inconsciente optico, es
decir, la posibilidad de percibir y actuar una realidad
expandida a través del flujo del tiempo que emana-
ba de sus dispositivos tecnoldgicos, con dispositi-
vos como los virtuales, que permiten una inmersion
generalizada integrando el cuerpo, la emocion y la
cognicion, podriamos pensar en una consciencia
inmersiva que se mueve a partir de la emergencia
de nuevas manifestaciones del yo al estar en situa-
ciones de enaccién dentro de entornos virtuales, de
una realidad aumentada que cruza fronteras hacia
entornos de la virtualidad que igualmente se au-
menta, y donde la manera subjetiva de moverse es
a partir de los dispositivos espaciales y temporales
que las tecnologias, narrativas y estéticas virtuales
e interactivas disefan, configuran, promueven (Jull,
2004) y que se mueven en distintos grados de in-
tensidad, los cuales configuran los desdoblamientos
del tiempo hacia un ambito de existencia y movilidad
del presente, que, como la luz, es un espacio para
habitarlo y poblarlo en su interior mediante distintos
vectores y configuraciones del tiempo, que al fluir
conforman y modelan sus propios timescapes.

Desde las matrices de una realidad ampliada pory
en lo virtual, el tiempo granulado del presente es un
mundo play, es decir, un proceso incesante de inte-
grarnos al mundo que nos rodea en cada momento
donde la actividad de la conciencia se pone en ac-
cion y “debemos crear nuevamente nuestro mundo
de experiencia” (Zeman, 2009: 109), una fenomeno-
logia de vivir y construir la realidad que bien puede
ser expresada por la campana de las consolas Wii,
la vida como experiencia, que permite la interfaz de
la actuacion de las personas dentro de los entornos
virtuales con los escenarios y temporalidades de
la vida cotidiana (Goffman, 2006), re modelando la
percepcion al tomar la realidad situada de los suje-
tos a partir de los codigos y textos que simbdlica-
mente se han generalizado por la inmersion dentro
de lo virtual, y la vida y la experiencia personal se
torna en un objeto de experimentacion de la propia
conciencia, en la constitucion de un objeto modal
que es su propia vida.

Las identidades adquieren dimensiones amplia-
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das mas alla de la interrelacion de lo social con lo
personal, y llevan a ver algunas de sus pautas de
conformacion a través de metaforas que senalan el
movimiento, las errancias, los transitos como una
pauta del reciclaje continuo que la sociedad requie-
re en los procesos de individuacion de sus suje-
tos (Bauman, 2003), lo cual tiene implicaciones en
cuanto a la manera como se erosiona las pautas y
marcos tradicionales del self, de la identidad perso-
nal, pero igualmente se lleva a dinamica de expan-
sion del self que se abre a entornos potenciales ante
la virtualizacion aumentada del self (Kirbby, 2009),
donde los limites de diferenciaciéon Yo se difunden y
se abren a otras emanaciones: un Yo que se mueve
en el tiempo a través de una identidad que se pro-
yecta y es proyectable, un Yo analogo que se mueve
en diferentes emanaciones del tiempo y del espacio,
en una continua forma de ser, selving, sus identida-
des digitales o identidad avatar.

Las identidades que emergen por lo virtual no so-
lamente hablan de una diferenciacion de lo real, sino
de una estructura de operaciones de sentido que
continuamente esta des-diferenciando lo real perso-
nal mediante procesos simbdlicos de simulacion de
lo real (Bogost, 2006: 28). La pregunta seria si eso
no es el mismo proceso de lo biografico que se hace
visible, observable, bajo los entornos de lo global y
los espacios virtuales, porque las narrativas inmer-
sivas, de simulacién y participacién permiten unificar
los actos de lectura con las de escritura que per-
manecieron separadas a través de la modernidad
(Chartier, 2005: 118), y por las cuales, el lector no
solamente se mueve dentro de los bosques de la fic-
cion que les propone un autor, sino que los empuja
a crear bosques compartidos'?, porque el proyecto
de construir una identidad personal es parte integral
de la vida misma, mientras que expresar su vida,
sus sentimientos, su propia identidad, de acuerdo al
modelo del discurso escrito implicaba una continua
division de si mismos.
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