Representación, identidad, virtualidad. Consideraciones acerca de los más recientes fenómenos de la industria cultural

Introducción
Este artículo es parte de una investigación que pretende descifrar el trayecto necesario para contestar a una cuestión fundamental: cuáles son las características de la representación de las identidades en la realidad virtual. Intentamos acercarnos a las estrategias discursivas adoptadas en la construcción de las identidades en distintos procesos virtuales promovidos por los más recientes fenómenos de la industria cultural. 

El artículo se estructura en cinco partes. En las dos primeras abordamos la categoría de  representación, haciendo una síntesis de su evolución histórica y estética, hasta llegar al concepto utilizado por los estudios culturales  (Hall 1992,1997a y 1997b, Lefebvre 1983). La categoría de identidad, trabajada a continuación,  es adoptada desde aquellos trabajos que la consideran como representaciones en la industria cultural (Gilroy, 1998). La virtualidad es una categoría que se orienta por las últimas investigaciones y adoptamos tanto aspectos de la reflexión europea (Maldonado 1994, Quéau 1995) como norte-americana (Turkle 1997). La última parte intenta articular las dificultades sentidas en la actualización de la categoría de representación frente a los recientes fenómenos de la industria cultural y sus implicaciones en la construcción de las identidades (Morse 1998).

Para empezar, atentamos para la realidad de que, en este siglo, las secuelas de la modernidad, de los conflictos sociales y de ideologías políticas, de los enfrentamientos raciales y religiosos, han hecho que el proyecto de la Ilustración quedara desacreditado. Se empieza a sospechar de cualquier propuesta de emancipación humana universal, así como de cualquier discurso generalizante. Si se le adjunta el hecho de la desterritorialización en la experiencia cotidiana de las actividades humanas y sociales obtenemos como consecuencia los desplazamientos masivos. Eso nos va a hacer sacar a flote la conciencia de la necesidad de compartir con quienes estén alejados, con los hermanos de sangre desplazados hasta otros continentes o con aquellos que se considera ajusticiados por los procesos de acumulación económica, cuyos principales agentes han tenido su sede  en las sociedades occidentales. 

Las nuevas tecnologías de la comunicación son fundamentales en la afirmación de esta dimensión de la realidad, ya conocida por muchas formas de imperialismo del pasado, pero ahora elevada a un grado  impactante en otros niveles de la vida social.

El fortalecimiento de las identidades parece ser el mecanismo que se ha presentado capaz de hacer superar, a  hombres y mujeres, la continuada sensación de vértigo frente a los abismos cotidianos presentados por las alteraciones que se vive en sociedad e individualmente. Las identidades son las más seguras anclas que uno puede concederse después del desencantamiento del mundo producido por la secularización contemporánea. La incertidumbre producida por fenómenos como la anomia, el desplazamiento de las religiones en la centralidad de las culturas, la racionalización del mundo de la vida, los flujos migratorios consecuencia de las guerras y regímenes políticos provocan la necesidad de crear nuevas formas de aportar algunas anclas en medio de la vulnerabilidad del hombre contemporáneo.

Nos ocupamos del uso social de las nuevas tecnologías, de la apropiación que hacemos hacia estas nuevas posibilidades técnicas. Porque, como bien se_alaba Marx, en los Grundrisse, en cualquier tiempo hay que hacer opciones desde las virtualidades que cada momento nos presenta. La virtualidad es la condición de continuidad. Ahora mismo se nos presentan posibilidades de comunicación por vías tecnológicas cuyas características todavía se nos escapan, en el momento mismo en que las probamos. 

Desde la historia de las representaciones nos tenemos enfatizada la importancia social de la adopción y difusión de las técnicas y métodos, genéricamente referidos como tecnologías. Se asume que los cambios sociales y culturales demarcan la oralidad y la escritura guiadas por la representación visual. Pero más que lo visible, es el mundosensible que se hace digno de registro.

1 . Las representaciones
Sabemos desde nuestra común herencia cultural humana que en las mitologías se recurría a la corporeización en los seres de la naturaleza de aquellos valores y sentimientos que se consideraban fundamentales. Los fenómenos del animismo y del antropomorfismo consagraron el hecho de dibujar  figuras, escriturar códigos, esculpir relieves o crear imágenes y fijarlas por alguna técnica más o menos rudimentaria. Así se lograba aproximarnos a aquello que no se consideraba materialmente presente y es lo que se constituyó en el empuje inicial para acciones que hoy consideramos parte significativa de nuestro cotidiano: realizar la representación de algo.

Nos preguntamos cómo esta actividad se ha convertido en un hecho preponderante en la sociedad contemporánea. Se puede recordar de otras épocas que los animismos paganos lograban hacer carne a los elementos inmateriales de la realidad, estructurando las primeras manifestaciones de religiosidad al utilizar las representaciones como resorte. Es mucho después que la civilización eurooccidental vendría a establecer su propio sistema de representación, donde las imágenes, principalmente aquellas utilizadas para finalidades religiosas, van a desempe_ar un rol fundamental en el desarrollo de la visualidad. Los ritos católicos, tras largas contiendas, terminaron por admitir la característica heurística de las representaciones en la acción evangelizadora. Desde el siglo XIII, los ritos católicos reconocen protagonismo a las representaciones, inicialmente consideradas como un método controvertido de evangelización. El islamismo y el judaísmo, todo al contrario, mantienen la censura en el uso de imágenes, mientras los protestantes conservan escrúpulos. Los primeros, antes que las representaciones figurativas, directas o miméticas de los católicos, han mantenido su predilección por la abstracción del gótico o la de los intrincados laberintos de sus arabescos.

En Occidente, desde el siglo XV, la representación se orienta por criterios de similitud con la realidad. Consagran este intento tecnologías como la fotografía,  la gráfica computerizada o la holografía. En lo auditivo, la fonografía y la radio. En lo audiovisual, la cinematografía y la televisión. El multimedia viene a colmar este proceso de aunamiento técnico en  la representación.
 Varios sistemas van a confluir para hacer que nuestro cotidiano se presente mediado por un híbrido de oralidad, visualidad y texto alfabético, tratado bajo soportes tecnológicos muy perfeccionados operativamente. Los dos dominios, el de lo inteligible con sus modelos, y el de lo sensible con sus imágenes visuales y auditivas, son ahora concertados en la numerización de la información.

Este proceso histórico culmina en el siglo XX con la industria cultural, la cual  empieza a operar en las formas y contenidos mediadores de la realidad social. El predominio de lo visual establece un interrogante en las relaciones entre las representaciones y lo imaginario.

El  examen de los fundamentos de la representación  nos revela una larga tradición teórica. En la cosmología platónica recordamos que las representaciones del ser se presentaban como números que, a su vez,  nos remetían a las estrellas del firmamento en cima nuestro.

Contemporáneamente, se considera que una representación es la tentativa de crear categorías estables en el espacio-tiempo. 

Rigiendo los intersticios entre el sujeto y el objeto clásicos, entre lo vivido y lo concebido, “las palabras, los signos, representan la presencia en la ausencia” afirma Henry Lefebvre (1983:99). La búsqueda de superación de la distancia, de alcanzar a lo que está allende o no disponible caracteriza la solidificación de las representaciones en el cotidiano. Como se lo define Lefebvre: “Vivir es representar (se), pero también transgredir las representaciones. Hablar es designar el objeto ausente, pasar de la distancia a la ausencia colmada por la representación” (1983:99). 
 De ahí se considera que la representación incorpora su concepción de espacio-tiempo, pues ocupa el intervalo que se instaura entre la presencia y la ausencia.

Hay evidentes dificultades en el acercamiento de las características constitutivas de la representación, sus reglas, formas, su régimen o sistema. Lefebvre indaga sobre las cualidades de las representaciones, si sus mecanismos serían evidentes u ocultos y reitera su soporte social - sujetos y grupos o clases en relaciones conflictivas -. Además, las representaciones tienen un contenido práctico irreductible, que las hace presentes en el cotidiano desde las fotonovelas, las tiras cómicas o la publicidad. El autor no las considera meros efectos. Las toma, más bien, como hechos de palabra o discurso y de práctica social.
Lefébvre se_ala que los filósofos quisieron teorizar  las representaciones en tanto cuanto intentaron trascenderla. Defraudado el esfuerzo de abolirlas, la contemporaneidad se depara además con una inaudita proliferación de las representaciones, su desgaste y el esfuerzo por renovarlas o anularlas. Esto se debe a que hay una enorme confusión entre la preocupación por la ideología y por la identidad. A diferencia de la ideología, que es tomada como falsa consciencia,  las representaciones no serían en sí mismas  ni verdaderas ni falsas, y pueden ser ambas las cosas a la vez. Constituyen el amplio reino de la doxa tanto cuanto las opiniones. 

Un cambio que es digno de atención es el hecho de que contemporáneamente las representaciones prevalecen sobre mitos y símbolos y hasta sobre las leyendas religiosas. 
  Lefebvre (1983:88) sostiene que el mundo de las representaciones remplazó todos los referentes de las tradiciones a través del lenguaje y del discurso. Hoy día, la transcendencia habría pasado a realizarse por medios modernos de representación. Es probable que por eso se presenten tan adecuadas a las remisiones a los fenómenos de la industria cultural.
 Inspiradamente Hanna Arendt se lo ha presumido cuando predijo un efecto actual del desencantamiento de la modernidad : “Al parecer, los unicornios y las hadas son más reales que el tesoro perdido de las revoluciones” (1993). 
Para superar la no coincidencia entre ser y sujeto cognoscente, esta ruptura que desfallece la afirmación de la verdad, los estudios culturales adoptan una postura teórica que les predispone a reconocer las representaciones de forma constructivista (Hall, 1997a). Stuart Hall (1997a) entiende las representaciones desde el uso de signos y símbolos, bajo la forma de sonidos, palabras escritas, imágenes producidas electrónicamente, notas musicales u objetos. Con ellas él se propone a desvelar los dinamismos que explican de dónde proviene el significado, o cómo podemos considerar el significado de una palabra o imagen como verdadero.

Las referencias más usuales de la representación, en los estudios culturales, están en las investigaciones sobre nacionalismo, etnicidad, sexualidad y género. Se puede comprender el uso de la representación en Hall (1992), desde el sistema que la forma y transforma. En la composición de la identidad nacional inglesa, analiza el autor, los significados o contenidos culturales y el foco de identificación están coordinados a un determinado sistema de representación (Hall, 1992:296). Tal sistema de representación elaboraría y fijaría el significado.
 Lenguaje y representación tendrían la capacidad de producir significado, establecer conexiones con el poder, exponer conductas reguladores, promocionar identidades y subjetividades (Hall, 1997a:6). 
 

La utilización de la categoría de representación enfrenta la debilidad de poder ser reconocida desde pelo menos dos perspectivas distintas. Las representaciones pueden ser consideradas desde su acción de producir una reproducción de un original, como desde su posibilidad de constituirse en la reproducción misma. El término representación puede designar una acción y también su producto.

Las resistencias enfrentadas exponen concepciones que provienen de ricas tradiciones culturales manifiestas en las ambivalencias del léxico. Una dificultad que es propia de muchos otros temas en el estudio de la cultura,  en razón de que compatibilizar los diversos aportes históricos a respeto del estudio de la cultura no soluciona gran parte de los problemas antepuestos al debate por el simple motivo de que los autores tienen establecido el trabajo desde nociones diferenciadas.

2 . Las identidades
El tema de las identidades toca finalmente la preocupación por la subjetividad durante mucho tiempo relegada por el marxismo. El trabajo teórico sobre la identidad se acerca a un eje compuesto por el sujeto, la subjetividad y la significación.
 La consideración de representación como producto coge a la identidad desde el tema que la define, mientras representación como proceso centra el foco en el sujeto (subject) que confere sentido a la identidad. 

Hay una extendida creencia de que nuestras identidades pueden ser influenciadas por aquello que consumimos y vestimos, lo que compramos, vemos y leemos, como concebimos nuestra sexualidad, lo que pensamos de la sociedad y los cambios que creemos que estén ocurriendo. La respuesta a la pregunta de cómo adquirimos conocimiento de nuestra identidad  está en que cada vez más nos orientamos por la industria cultural. Nuestras identidades serían formadas parte por lo que pensamos de nosotros mismos y parte sobre como relatamos nuestro cotidiano.

Semejante a lo que ocurre con la representación, se  arrollan identidades a respecto de problemas muy distintos, lo que da una idea de la dificultad de trabajar el tema. La referencia a la identidad como catalizador de aspectos tan distintos impone reconocer que la preocupación por este tema se traduce aun en discrepancias sobre profundos problemas políticos e intelectuales. En la actualidad, el discurso de la vulnerabilidad vuelve las identidades en un tema de preferencia y muy influido por otras posibilidades discursivas. El conflicto de influencias es indicador de las corrientes dificultades en el cotidiano trato de las identidades (cf. Mumby, 1997:20).
  

Paul Gilroy (1996), compendiando investigaciones en los estudios culturales británicos, propone la sistematización del debate sobre la identidad bajo tres concepciones fundamentales: identidad como subjetividad, como igualdad y como solidaridad.

La vía del sujeto y subjetividad se encargaría de la más trabajada concepción de identidad seguida por los estudios culturales. También el pensamiento feminista y la teoría crítica han puesto enfoque en el sujeto, así como es desde ahí que surge la obligación de actuar desde un punto de vista histórico. La cuestión que Gilroy (1998:70) utiliza para definir esta comprensión de la identidad es  “cómo un sujeto o persona puede llegar a ser él mismo a través de su relación mediática con los demás, y cómo puede llegar a ver los demás en si mismo”.

La identidad tomada como igualdad presupone tanto el trabajo de la subjetividad (sujetos y su individualidad histórica) como de las identidades colectivas o comunales (naciones, géneros, clases, generaciones, grupos “raciales” y étnicos). La dinámica intersubjetiva presente en este nivel se preocupa por la mediación y reproducción de las identidades nacionales y posnacionales en el ciberespacio. Sin embargo, reconoce Gilroy, su papel virtual se queda a la espera de interpretaciones que den cuenta de la dificultad del problema teórico que plantea.

El supuesto contenido o expresión de las representaciones de las identidades recurre a diversas fórmulas, como los estereotipos o los nacionalismos. Los nacionalismos se utilizan de las representaciones afirmativamente. Los racismos, al recurrir a los estereotipos, se traducen en el sentido de abolir la posibilidad de representación propia o positiva de un individuo o grupo social.  Se reconoce la existencia de determinados problemas, temas, formas u objetos y se desacredita a otros. Es el nivel ontológico de las representaciones de la identidad el que denuncia el poder de sus narrativas (cf. Luke y Luke, 1997:97).

James Valentine (1997), estudiando las imágenes televisivas en la sociedad japonesa, examinó el retrato de aquellos  concebidas como marginales por su discapacidad, etnicidad, género y sexualidad, entre 1990-92. Valentino ha encuadrado sus representaciones como estereotipos y ha observado que mientras las representaciones de personas marginadas construyen una imagen del otro, cada imagen a la vez está expuesta a un grado de estereotipificación. Los discapacitados son encuadrados en unos documentales que necesariamente los tienen  entronizados en un ghetto, de forma a que la narrativa sea operada desde ahí. Entretanto, las representaciones de lesbianas y gays, constató el autor, pueden ser libremente estereotipadas.

En cuanto a los nacionalismos, la confusión entre identidad e ideología apuntada por Lefebvre, puede ser ilustrada por la crítica de Dominique Wolton (1992). Él sostiene que es necesario afrontar el problema del nacionalismo, oculto detrás de las concepciones hoy muy difundidas de identidad cultural o colectiva, argumentando que estas “no resuelven el aspecto irreductible y pasional que tiene la idea de nacionalismo” (1992:275). Al analizar la situación de Europa, resalta el encuentro entre los valores y los instrumentos de la comunicación y uno de los temas históricos más antiguos: el de la diferencia, el de la exclusión del otro y la exaltación del sí mismo. 

Su hipótesis, publicaba en 1990 en la edición francesa, es la de que el nacionalismo se despertaría con la integración europea, siendo importante desactivar sus aspectos más violentos, sabidamente conocidos en la primera mitad de este siglo. El reto sería, entonces, el de reconciliar nacionalismo y universalismo. El nacionalismo encontraría su lugar “no como negación, sino como manifestación simétrica” (1992:274), con la progresiva articulación entre culturas locales y la emergente cultura global.

Volvendo a la clasificación de Gilroy, la identidad como solidaridad, a su vez, expresa la fuerza social sobre los individuos y grupos y tiene su efecto mediatizado por las estructuras históricas y económicas en su carácter de prácticas significantes. Tiene que ver con la forma en que las conexiones y las diferencias se convierten en bases sobre las cuales se puede provocar la acción social a través de encuadres institucionalizados y procesos sociales modelo. 

Desde la historia del arte o los estudios de literatura, los estudios culturales o la teoría cultural, se prima por el presupuesto de que las prácticas significantes establecen las representaciones como constitutivas de la realidad social. Sin embargo, conforme descorre Janet Wolff (1997:170), aun se presentan dificultades de construir un modelo adecuado de las relaciones entre cultura y representaciones en el emergente contexto global. 

Se constata que, en la industria cultural, la cornucopia de la fortuna está en la explotación de los fragmentos de identidad. Ellos se presentan a nuestro desfrute y satisfacción del deseo de consumo en un amoldamiento representacional que necesita ser estudiado. No obstante, la industria cultural no alcanza responder a las grandes preguntas con las cuales siempre nos hemos enfrentado. Continuaremos a preguntarnos cómo somos, con el distintivo de que hay  nuevos fenómenos en la industria cultural que se constituyen en una fuente inagotable de informaciones que presionan nuestra sensibilidad y el intelecto en el sentido de refrescar la permanencia de esta inquisición.

Históricamente las identidades atesoran los intereses. Las representaciones son la contrase_a que nos permite acceder a la actualización textual que se produce en la construcción de las identidades. Estas nos proporcionan una clave para entender a los conflictos de la modernidad. 

3 .  La virtualidad
Intentando establecer la relación entre las nuevas realidades producidas por los más recientes fenómenos de la industria cultural  y el esfuerzo de construcción y actualización de la identidad, nos acercamos a la categoría de la virtualidad.

Se impone la comprensión de que la realidad virtual y su inserción en el llamado ciberespacio es un ejemplo extremado del reemplazamiento del mundo real, o material, por un otro que es simbólico. Entretanto, conforme Phillipe Quéau (1995), lo virtual está en el orden de lo real. No se puede, por tanto, contrarrestar el mundo real al mundo virtual. La virtualidad es una dimensión cuyo alcance se encuentra en expansión, pero que se inserta dentro de la realidad conocida. Por otra vía, también se inaugura una otra relación con la realidad. Todo esto viene a componer el intricado cuadro teórico que se presenta al estudio de  los nuevos fenómenos.

Antes que todo, afirmamos que no hay sentido en cogitar de identidades virtuales, así como no se proponen identidades globales (conforme apunta Ortiz, 1997). Más bien se trata de estudiar la interpelación de las representaciones virtuales en las identidades. 

La canción de Paul McCartney cantada desde los a_os 70, “Here, there and everywhere”, parece haber anticipado la resonancia metafórica constituyente de la emergencia del tema virtualidad. Como dice la canción, hay algo que está presente en todas las partes al mismo tiempo, “everywhere”, pero además se le podemos percibir cómo puede, a un sólo tiempo, hacerse presente en más de un lugar, “here and there”. 

El siglo XXI es, en consecuencia de este y muchos otros fenómenos artísticos,  representado como el colmo de realidades intangibles, imágenes ilusorias, evanescentes, espectros, alucinaciones, ectoplasmas, tendencia ya proclamada por Charles Baudelaire en el siglo pasado.

No obstante, hay que tener precauciones. Tomas Maldonado (1994) denuncia los abusos metafóricos que suelen ser utilizados en este tema. Él nos establece la premisa de que no hay manera de eludir lo físico, mientras las extralimitaciones expresen realidades en donde sólo hay presencias inefables. En sus utopías, se advierte lo posible y lo imposible, lo deseable y lo no deseable, instaurandose un mundo desprovisto de materialidad.

La realidad virtual, tanto en el sentido fuerte cuanto en su sentido más débil, ambos referidos por Maldonado (1994:102), engendra transformaciones en las formas de pensar las posibilidades de la comunicación y sus prácticas de significación. Todavía, desde la temática de las identidades, no se puede asegurar si las difundidas características innovadoras en el nivel epistemológico de estas nuevas tecnologías estarán introduciendo  cambios en la construcción de las identidades. Los problemas en filosofía, ciencia y técnica nos imponen reconocer que la naturaleza de la información prosigue como un problema teórico.

Tanto imágenes de síntesis como los mundos virtuales que ellas  puedan producir aun no tienen su potencial revelado.
 Las nuevas técnicas de representación se proponen a ofrecernos una mayor inteligibilidad del mundo, así como el acceso a informaciones facilitadas por la difusión de informes especializados, antes de circulación restrictiva. Se generan nuevos hábitos visuales o, más que esto, multimedia, determinados por el poder de impacto de las técnicas infográficas, las memorias, los  medios de gestión y de almacenamiento o de creación. Se le cautiva al espectador, usuario o actor-autor, su sensibilidad desprovista de frenos.

Se puede a_adir, todavía, que esto en parte ya afectó a las diversas manifestaciones artísticas y religiosas o místicas del pasado. También a su tiempo ya lo fue denunciado el poder de las representaciones desde la acción de  la televisión entre los ni_os, o mismo el cine y la publicidad entre los jóvenes. Entonces, _ qué nos aporta de nuevo la realidad virtual ? 

Sin duda la convergencia de nuevas tecnologías cada vez afecta más a la vida de las personas y  les requiere mayor responsabilidad por sus propios estilos de vida. Cuando Lefebvre sostiene que el mundo de las representaciones reemplazó todos los referentes de las tradiciones a través del lenguaje y del discurso, es a causa de que se nos ha producido un cambio donde hasta nuestras esperanzas se hubiesen esfumado. En adelante, ellas solo se harán expresables si transmutadas en productos de la industria cultural. De ahí que a la virtualidad se le integren igualmente una condición clásica y apasionantemente actual.

Quéau (1993:85) afirma que el nodo del problema de lo virtual está en que hay lugares que no lo son y hay cuerpos que sí lo son. Una interpretación es la de que los lugares que no lo son se supone que vaguen en el ciberespacio. Y cuanto a los cuerpos, se supone serían los nuestros, los que nos prestamos a este azar. 

En efecto, uno se pregunta si pueden los mundos virtuales conmovernos al punto de generar alteraciones en procesos tan profundos o complejos como es la generación de la identidad. 

El aspecto del lugar acentuado por Quéau,  todavía no está consensuado ni en los estudios que han tratado de las representaciones en la industria cultural de amplio alcance. Se atribuye a las modernas teorías de la enunciación ser ineludible reconocer el lugar desde donde se habla, “el discurso es siempre localizado”.

Hall (1997b) al estudiar los movimientos étnicos, específicamente el de la negritud en los últimos veinte a_os, sostiene la importancia de considerar su carácter localizado, la característica vis a vis de sus comunidades. De ahí considerar la etnicidad como el lugar o el espacio donde la gente habla. El advenimiento de la globalización, entiende él, nos proporciona la destrucción de la identidad de lugares concretos. La etnicidad comprende los hechos culturales referentes a la lengua, la religión, las costumbres, las tradiciones y los sentimientos hacia un lugar en concreto.

Además, desde los 80 en América Latina, la crítica de Martín-Barbero y  la aportación de García Canclini han se_alado la necesidad de reconocer las dimensiones particulares de tiempo y espacio en la conformación de las dinámicas culturales. 

Como remate preguntamos si se podría reintegrar a estos dinamismos en el ciberespacio. 

Para tanto, hay que ponderar unos procesos de la amplitud de los que se toma por la globalización, la crisis del estado-nación y el fin de milenio. En el ámbito comunicacional se habilitan nuevas  representaciones de las  identidades que se alaban de la omnipresencia audiovisual. En este contexto, la realidad virtual es la aplicación práctica de modernas tecnologías informáticas que ayudan a crear en su usuario  ilusiones y sensaciones referidas a la inmersión total o parcial en un mundo imaginado, que solo existe desde el ordenador que lo propone.

Los mundos virtuales se anuncian como la salvación a muchos desilusionados de otras narrativas. Sherry Turkley (1997:292) apunta que: “Las cuestiones planteadas por el nuevo modo de vida son difíciles y dolorosas, porque golpean en el centro de nuestros problemas sociales más complejos e intransigentes: problemas de comunidad, identidad, gobierno, igualdad y valores.”

La variedad de cambios que se operan en la construcción de las identidades por vías virtuales se presentan básicamente en su perspectiva subjetiva. Las comunidades virtuales son descriptas desde el anhelo que se estructura entre un usuario particular y la red de relaciones donde él se inserta y virtualmente puede conectarse.

No es apenas el aspecto del espacio, o el lugar en concreto, que no está consensuado en las investigación sobre la construcción de las identidades. El tiempo, el hecho de acotar distancias temporales también suele ser considerado. Sin embargo, en consideración al tema de las identidades, entendemos que el nivel semiótico se constituye en el aspecto más destacado.  La condición de auténtico o apócrifo de un contenido no más está ligada a su coincidencia con un original.
Una investigación a base de estas indagaciones fue desarrollada por Turkle (1997:327) observando las conexiones entre Internet y la construcción de la identidad. Afirma ella, desde su experiencia con los bulletin boards o los MUD - Multi-User Domains
, que la adopción de un personaje electrónico puede tener efectos imprevisibles. Las nuevas prácticas de identidad conducen hacia la multiplicidad, lo que puede producir tanto sensaciones de alivio cuanto de fragmentación. La autora considera que estas nuevas posibilidades están permitiendo reconsiderar las nociones tradicionales en el trato de la identidad. Sus recursos son utilizados en el sentido de operar cambios de género o sexo virtual y afectar la construcción de la identidad. El poder de la experiencia virtual puede estar en su capacidad persuasiva, la cual nos conduce a creer que hemos logrado mucho más de lo que efectivamente se alcanzó. 

Se presenta un otro ejemplo entre_able que es la situación de los extranjeros, políticamente limitados por las fronteras del estado-nación, aunque estas lineas de frontera progresivamente se vuelvan más difusas o más complejas. Posiblemente en virtud de lo que apunta  Julia Kristeva (1991), de una unidad inspirada por la midia, las condiciones técnicas de producción de ahora permiten la estructuración de simulaciones que facilitarían producir el “lugar” deseado. Las imágenes de síntesis, productoras de entornos virtuales sobrecogedores, alientan hacia la reproducción del entorno anseado por aquellos alejados de sus orígenes.
 Estos nuevos lugares tanto pueden ser productores de nuevas comunidades organizadas en el ciberespacio, como también promocionar la integración de los extranjeros en las naciones que se los reciben.

A los que todavía no están convencidos se presenta una pregunta de Maldonado (1994:65): “_es correcto excluir en principio que la frecuentación de las realidades virtuales pueda contribuir a un enriquecimiento, y no siempre a un empobrecimiento de nuestra relación cognoscitiva y, en última instancia, operativa con el mundo real?”

A esta indagación hay una hipótesis en Quéau: “La creación de mundos virtuales capaces de hacernos sentir nuevas formas de ¨abismos¨ sería la mejor prueba de su importancia epistemológica y artística. Los vértigos virtuales serán tal vez un nuevo ¨opio¨ para los sedientos de huida fuera del mundo. También serán la condición de una visión más aguda y más segura de lo real. El que haya padecido vértigo o ¨saltado al abismo¨, aunque sólo sea en sue_os, al volver, no podrá sino mirar a su alrededor con una mirada aguda y tranquila.” 

A esos procesos algunas consecuencias son antepuestas. Una de ellas respeta las identidades como formas de fundamentalismo. Marginados por las fuerzas de la posmodernidad, determinados movimientos se  retraen en defensa de sus enclaves. La acción de los medios masivos de comunicación,  las experiencias mediadas por ellos y sus nuevas formas de representación cultural pueden ser comprendidas por lo que algunos llaman la cultura posmoderna y la sensibilidad que le es  inherente. En este sentido, el trabajo de recreación, reconstrucción del imaginario, absorbería las identidades concretas en un flujo de diversidad.

El nivel semiótico de la representación se altera. La relación de que algo está para alguna cosa se encamina hacia una otra comprensión. 
4 . Las representaciones virtuales de la identidad
Desde las características examinadas,  considerar que la noción de representación prevalente en la modernidad ha restado problemática es solo un paso. Que no se piense más en la representación como correspondiente, referencial o invocadora de ciertos aspectos. La representación pasa a ser,  ella misma, constitutiva de la realidad. 

Este avance hace prosperar una reflexión. La nueva sensibilidad que el capitalismo avanzado, tardío o desintegrado ha permitido desarrollar _ implicaría en prácticas de comunicación cuyos modos de significación serían norepresentacionales o sus estructuras noreferenciales ?

Este cambio es fortalecido por Hans Bertens, cuando dice (1996:107): “La naturaleza  norepresentacional de la cultura posmoderna - tomada en su sentido más amplio - está descalificada no por la tecnología (televisión y otras ¨máquinas de reproducción más do que de producción¨) la cual no alcanza tener la ¨capacidad de representación¨ [...] que la tecnología moderna aun poseía.” 

Se considera, entonces, un gradiente donde la habilidad específica de la industria cultural se ha sobrepasado a la reproducción mecánica de otras representaciones de un original.  La proliferación de tecnologías y su amplia difusión de imágenes, al saturar el espacio social, han puesto ha perder la fuerza representacional consolidada en la modernidad que articulaba un evento a su representación mediática. Es como si las representaciones se desplomaran bajo el peso de su historicidad, martirizadas por las capas de siglos de aculturación y apropiación cultural de los imperialismos. Hoy no se trabaja más con la idea de la existencia o no de un original y su duplicación, sino más que esto, con la copia de la copia, la representación de la representación, los frames de los frames. La acción del poeta fingidor de Fernando Pessoa se hace nuestra condición.

También Thomas Lindlof y Milton Shatzer (1998:177), al referise a los entornos CMC
 y la etnografía, se_alan que la noción de realidad representacional está colapsada . Se pone en primer plano a la ambigüidad de la acción, puesto que la percepción de la identidad depende principalmente de como uno la “escribe”. 


En la industria cultural más fuertemente orientada hacia el mercado son ejemplos más evidentes de este proceso las fusiones de fórmulas entre videoclips y publicidad, editoriales y noticias, información y publicidad, periodismo y entretenimento.
 Más recientes, las cybersoaps acaparan los internautas con un ingenio antes  inimaginable. Además, la democracia del ciberespacio enfrenta problemas éticos donde la colonización de productos y servicios de empresas particulares es solo un aspecto. La propagación de rumores, la publicidad de alcohol y tabaco direccionada a los ni_os o los contenidos eróticos explícitos demandan una reflexión y temor de padres y autoridades escolares, gubernamentales, judiciales y religiosas (véase Lindlof y Shatzer, 1998). 

El carácter novedoso de las tecnologías de la virtualidad se puede apuntar que reside en su despliegue. La potenciación de las representaciones y su acondicionamiento como interfaz se están  fortaleciendo muy rápidamente. Como dice Turkle: “Hemos aprendido a interpretar las cosas según el valor de la interfaz” (1997:33). Por tanto,  la interfaz proporcionada por las nuevas tecnologías contiene características que las hacen constituirse en valores, afectando indeleblemente la producción de las identidades desde la relaciones concertadas en la dimensión virtual.

Atentamos que cuando se diluyen las nociones tradicionales de género lo que pasa, en verdad, es que apenas se notan aspectos superficiales de una otra transformación más profunda en curso. En ella están involucradas las nociones de tiempo y espacio en las relaciones. Una vez que la simultaneidad de la vivencia se considera desde siempre determinada desde la realimentación instantánea entre las imágenes (visuales y sonoras) y el mundo, una inversión pasa a tener lugar. Y ella está en lo que hasta ahora hemos llamado de representación. Margareth Morse (1998) entiende que esta inversión consiste en que ni la imagen ni el mundo están más en primer plano, pero que cada una es probablemente un desarrollo posterior de la otra, donde no más se consigna una inaguración de la acción representadora.

A consecuencia, el hipertexto centra el foco en la articulación de la cadena de sentido. Más que el nexo entre significante y significado es  la cadencia modal que se impone.

Desde una otra vía, hay una pragmática definición de Turkle (1997:33) a cerca de la cultura de la simulación que sintetiza la nueva concepción diciendo: “si te funciona quiere decir que tiene toda la realidad necesaria“.

Por tanto, hemos evolucionado de la posición que propugnaba la existencia de las identidades sometidas a la intervención de la industria cultural. Posteriormente admitimos la acción de la industria cultural como práctica significante, lo que le concedió la condición de constitutiva de la realidad. Entretanto, un nuevo giro se instaura. Todo al revés, nos ponemos de cara a la difusión de inéditas formas de identidad en comunidades virtuales:  redes de comunicación digitalizada, redes de encuentros virtuales, avatares, cibercafés, agentes y robots, ficciones interactivas,  sistemas de mensajerías interactivas y tridimensionales son algunos de los procesos que aportan otras frentes que recapacitan la estructuración de las identidades.

Conclusión
El estudio de la cultura enfrenta fuertes resistencias en cuanto a sus definiciones conceptuales en razón de que compatibilizar los ricos aportes históricos a su  a respeto no soluciona gran parte de los problemas antepuestos al debate. Hay que reconocer que los autores establecen su trabajo desde nociones bastante diferenciadas.

De hecho, la cultura suele ser trabajada sea como conjunto de creencias y valores, lo que es propio de la antropología, o como producción artística o de los medios de la industria cultural.  Esta última concepción es propia de los estudios culturales y de la teoría cultural, que procuran articular valores culturales e ideologías. Es un contexto teórico que considera fundamental reconocer la naturaleza de la cultura como representación, su papel de fuerza constitutiva en las relaciones sociales y en la ideología. Además, la teoría cultural tiene recalcada a la materialidad de la cultura que se hace presente en los códigos y convenciones. Los sistemas de representación, a través de sus textos, sea literarios, visuales o fílmicos, actúan desde una condición de productores de significados que efectivamente inscriben posiciones ideológicas, conforme reitera Wolff (1997).

En este artículo nos propusimos a estructurar un aporte teórico que permita aclarar unos puntos iniciales, primeros, aproximativos y exploratorios de cómo se trabaja el tema de la identidad en los nuevos soportes informáticos de los sistemas de comunicación.

Los autores que trabajan el tema son unánimes en alertar de la necesidad de una concienciación sobre los usos y aplicaciones de los nuevos medios, por ahora concentrados en el entretenimiento y en el espectáculo. Las deficiencias notadas en la formación de los públicos, más que su incapacidad de manoseo, indica los impedimentos crecientes para el uso de la mediación cognoscitiva. Uno de ellos, concretamente, es el del embrollo que consiste en valorar la calidad de las informaciones provenientes de los simulacros. Otro es el de equiparar el mundo virtual al mundo real en términos de referencias de orientación, dado su carácter inédito y la fidedignidad con que se suele adverar las representaciones difundidas.
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�Henry Lefebvre (1983:62) llega a considerar la posibilidad de que las representaciones se establezcan ”por y para la mirada”. La capacidad que tiene un discurso de suscitar los deseos y, así,  sustituir la realidad, muestra el poder de las representaciones. De ahí se perfilan la pertenencia de los recuerdos y la historicidad de la cultura por la acción acumulativa.


�Lefebvre (1983:62) entiende que hay dos modos de considerar a una representación: desde su génesis y desde su genealogía. Como el concepto, la representación puede ser reconocida desde sus vinculaciones históricas generales, que es su génesis. Como genealogía, trae sus filiaciones y encuentros concretos.


� Stuart Hall (1997b) considera que una comprensión que propone una lógica unitaria del capitalismo, y una consecuente lectura en este sentido del Capital, ha establecido nuestra incapacidad de entender, entre otras cosas, porque en Occidente no mas se es religioso en este final de siglo. La religión, como otras formas de particularismos, los nacionalismos entre ellos, ya han tenido su existencia modernizada. Se producen situaciones donde no vislumbramos el terreno cultural a nuestra frente.  


�Klaus Jensen (1993) considera que la intertextualidad generada por la conglomeración de medios de masas, impresos y visuales, y con la inclusión de híbridos de video y ordenadores, requiere un desarrollo teórico que articule en una teoría de la comunicación la capacidad comunicativa de estos aspectos en su conjunto. La adopción de la categoría de representación visa superar este vacío teórico.


� Dice Hall a respeto: “Representation is the process by which members of a culture use language (broadly defined as any system which deploys signs, any signifying system) to produce meaning” (1997:61).


� El autor trabaja tanto con el término lenguaje como el de discurso, aclarando que los dos constituyen versiones de la perspectiva constructivista de las representaciones. La perspectiva construccionista, distinta de la reflexiva o mimética y de la perspectiva intencional, se ocuparía del cómo el lenguaje y la significación trabajan para producir significados. La representación constructivista se inserta en el cuadro de las prácticas de significación.Mientras la preocupación del uso de los signos en el lenguaje después de Ferdinand de Saussure y Roland Barthes se ha llamado de semiótica, con Michel Foucault las denominadas prácticas discursivas, o el discurso, se concentran en su capacidad de producción de conocimiento. Hall, en diversas aplicaciones,  compara la preocupación de la semiótica con el significante/significado, lengua/palabra o el mito y sus oposiciones binarias, con el abordaje discursivo de Foucault. Destaca de este su idea de régimen de la verdad, la relación poder/conocimiento y hace retornar las cuestiones de la subjectividad en el campo de la representación.


� En cuanto al uso del término, una aclaración es proporcionada por Henrietta Lidchi (in Hall, 1997:153) cuando especifica: “The manner in which meaning is constructed and conveyed through language and objects. It wil consider representation in the singular - the activity or process - as well as representations - the resultant or products.” 


� La ambigëdad del léxico también se hace presente en la lengua inglesa. El término subject es predominantemente utilizado para indicar el sujeto de la identidad. Pero, a veces, se le puede considerar también como el tema de la representación de la identidad.


� Hay que considerar que la categoría de identidad es se_alada como de las más complejas que se presentan en los estudios de la cultura. No son pocos los autores que han anticipado  las trampas a menudo puestas por la complejidad del tema. Suelen ser las dificultades que una temática tan densa de aportaciones disciplinarias históricamente  cerradas viene intentando acercarse. En las ciencias sociales y humanas prácticamente todas las disciplinas presentan alguna perspectiva propia de los valimientos y problemas de la identidad. De ahí es que, se hace referencia tanto a “la identidad”, cuanto a “las identidades”.


� Decía Baudelaire en el poema “Un grabado fantástico” (1992 :99): “Este espectro no luce más que un solo atavío/cual grotesco tocado de su atroz calavera/una horrible diadema, como de un carnaval./Sin espuelas ni látigo, monta en otro fantasma//como él mismo, rocín en verdad apocalítpico,/cuyas fauces babean epilépticamente./A través del espacio ambos van pisoteando/la infinita pradera con sus cascos audaces./El jinete amenaza con un sable de llamas/a las turbas sin nombre que machaca el caballo,/recorriendo, cual príncipe que visita su reino,/el osario sin fin ni horizonte, glacial,/donde yacen, debajo de un sol pálido y triste,/los que hicieron la historia del ayer y del hoy.”  


� Las imágenes de síntesis se producen desde imágenes almacenadas en el ordenador, mezclada a otros datos y trabajados con base en modelos matemáticos. El impacto de estos cambios en la actividad teórica y en el cotidiano determinan lo que Quéau (1993) llama de revolución escrituraria. Él cree que las imágenes de síntesis pueden transformar nuestros métodos de representación.


� Turkle (1997:18) historia los MUD, o dominios para múltiples usuarios, desde los juegos fantásticos denominados dragones y mazmorras, popularizados en fines de los a_os setenta y principios de los ochenta.


� Una referencia histórica anterior a las comunidades virtuales puede ser establecida desde la conformación de la comunidad cristiana en los tiempos del protocristianismo. Julia Kristeva (1991) nos recuerda este ejemplo en su cualidad de no ser una identidad construida bajo los imperios, igual a lo que pasa con las comunidades virtuales. En los comienzos del cristianismo, hubo una comunidad que se organizó desde sus diferencias de etnias, lenguas y culturas, su condición de extranjeros, ciudadanos o no, en el campo y en las ciudades. Ella no se habría establecido desde las acciones políticas que ultrapasan a los individuos singulares, mas en una experiencia que conllevaba la subjetividad y la comprensión del individuo desde su particularidad hacia la construcción de una comunidad. Tal comunidad se estructuraba básicamente por el deseo de partillar un conjunto determinado de creencias y valores.


�  En este nuevo contexto, Jean Baudrillard es uno de los que ha enfatizado la emergencia de una nueva forma de realidad, la hiperrealidad. Ella sería producida desde las nuevas tecnologías de comunicación, por él denominadas de simulaciones y sus correspondientes simulacros. Entiende Baudrillard que, desde las nuevas condiciones de comunicación mediática las distinciones entre realidad y apariencia, significante y significado, se han borrado.Tales características que, en la modernidad eran consideradas como plenamente establecidas, ven a perder sus fronteras, las lineas demarcadoras que se las constituían. En Baudrillard se hay una implosión de la frontera entre realidad y representación. Como resultado, la experiencia y el crecimiento de lo “ real” desaparece. Es un nuevo orden social, en donde los signos y códigos constituyen lo “real”.


� Harms y Dickens (1996) creen que la raíz de la pregunta nos hace retornar al estatuto fundacional de la reflexión teórica primera de definir qué es lo que constituye a la comunicación. 


� En el original : “The non-representational nature of postmodern culture - taken in the widest sense - is underscored by its technology (the computer, the television set and other “machines of reproduction rather than of production”) which no longer has the “capacity for representation” [...] that the technology of modernity still possessed.”





� "O poeta é um fingidor./ Finge täo completamente/que finge que é dor/a dor que deveras sente.”


� Una denominación trabajada en lengua inglesa: Computer-mediated communication - CMC, o comunicación mediada por ordenador.


� La implosión de nuevos términos es sintomática de estas nuevas prácticas. Denominaciones como “advertorial”, “magalogue”, “informercial”, “infotainment” (Harms y Dickens, 1996).  De otra parte, en televisión, los reallity-show ya vienen probando la nueva fórmula con audiencias compuestas por segmentos considerados bastante conservadores, las familias.





�Colocar Burcet


�Concepción hegeliana de repres.


�_ Es desde esta perspectiva que la representación mimética será abandonada en favor de la representación constructivista ? No precisamente. La adopción de la representación construccitivista en los estudios culturales se ha dedicado a fenómenos de la industria cultural en su fasis ....





