Quaderns de Psicologia | 2014, Vol. 16, No 2, 57-72 ‘ ISNN: 0211-3481 ‘ @@@@
BY NC ND

@ http://dx.doi.org/10.5565/rev/qpsicologia. 1181

Practicas emocionales y procesos subjetivadores en la sociedad

digital: el caso de los suicidios online
Emotional Practices and processes of subjectivation in digital society: the case
of online suicides

Simone Belli
Yachay Tech

Guillermo De Eugenio
Universidad Carlos Ill de Madrid

Resumen

En este texto se presentaran nuevos paradigmas de construccion de la relacion entre emo-
cion e identidad en comunidades digitales. Para ello, ofrecemos un analisis de los procesos
sociales ligados a algunas experiencias de las personas que habitan estos espacios digitales.
La problematica que aborda esta investigacion se articula en torno a las estrategias y tacti-
cas de negociacion mediante las que los usuarios dan forma a su identidad. Para dar cuenta
adecuadamente de la complejidad de estos procesos trataremos de visibilizar el papel cen-
tral que juegan las emociones dentro de estas practicas digitales y presentaremos el impac-
to de estas practicas digitales, centrandonos en los efectos que se producen en las relacio-
nes sociales en términos de inclusion o exclusion a través del analisis del caso del suicidio
digital. La investigacion se ha realizado a través un trabajo de etnografia digital tomando
nota de las experiencias digitales de los usuarios.
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Abstract

This article presents new paradigms for the construction of a link between emotion and
identity in digital communities. To this end, we offer an analysis of some of the social pro-
cesses and experiences tested by the users of these digital spaces, achieved through a qual-
itative ethnological work. These life stories are articulated over strategies and tactics of
negotiation through which these users are shaping their identity, either following their
own point of view or that of the community that take them in. To render adequately the
complexity of these processes we will try to make visible the role that emotions play with-
in these digital practices by focusing on the effects produced in social relationships in
terms of inclusion and exclusion, through the case of the digital suicide.

Keywords: Facebook; Online suicide; Biopolitic; Negative emotions; Virtual
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Los avances tecnologicos no solo transforman
el acceso a la experiencia, sino que la infor-
man. Recordaremos aqui la expresion de Al-
dous Huxley (1932, p. 5, traduccion nuestra):
“la experiencia no es lo que le sucede al
hombre, sino lo que el hombre hace con
ella”. Los avances técnicos inciden directa-
mente en el mercado de produccion y sustitu-
cion de unas identidades por otras, por ello el
etnografo virtual asiste constantemente al
nacimiento de nuevas especies, al contrario
que el antropologo de la antigua escuela,
quien debia resignarse a verlas desaparecer a
su paso por el mundo. En la célebre obra de
Claude Lévi-Strauss, Tristes Trdpicos (1955) la
mirada melancolica del antropologo proyec-
taba la proximidad de la aniquilacion sobre
sus objetos de estudio, produciendo la ilusion
de que los mismos nativos, al llevar a cabo
sus practicas ancestrales, parecian meditar
sobre su propia, proxima extincion. O como el
rostro humano, que, segin Michel Foucault
(1968/2005, p. 375), se borra en la orilla de
la historia y no deja mas que un lugar vacio
que llamamos “identidad”, el lugar de la
enunciacién, siempre disponible para ser re-
llenado. Es una pena que Foucault nunca so-
fara con “vidas virtuales” y “practicas onli-
ne”, que se sometieran a los patrones de un
nuevo (o no tan nuevo) poder globalizado. Ya
no se consigna una cultura difunta, se augura
una eclosion y diversificacion de identidades y
experiencias potenciales que anhelan su
emergencia.

La propia existencia humana, sea online u of-
fline, tiende a definirse en relacion con la ca-
pacidad de habitar un espacio. Igual que les
sucede a los personajes de la pelicula Un lu-
gar en el mundo (Aristarain, 1992) las identi-
dades son inseparables de todos los lugares
que habitamos en el mundo. En esto consiste
la diferencia entre estar "arrojado” en un es-
pacio y habitarlo, transformarlo en un lugar
(Heidegger, 1951/1995). Los seres humanos
somos los habitantes del planeta Tierra, vy
ahora también de un lugar que se yuxtapone
con el mundo fisico: la red, el espacio virtual.
Este espacio es, también, un espacio de
aprendizaje de nuevas configuraciones de la
vida emocional y de la distincién entre lo in-
timo y lo publico. La dificultad de habitar co-
rrectamente un espacio digital por parte de
un usuario y el malestar ocasionado por la
sensacion de inadaptacion dan lugar muchas
veces a sentimientos de enfado, enojo, frus-

tracion, rabia o miedo. El miedo a compartir
un espacio digital que no se conoce perfecta-
mente, el miedo a relacionarse con la comu-
nidad digital producen malestar y malenten-
didos en las relaciones humanas. La compe-
tencia es un fendmeno social, ya que el que
alguien sea considerado socialmente compe-
tente depende de los valores culturales y de
las normas sociodigitales1. Por lo tanto, las
emociones negativas que se detectan apare-
cen producidas, no solamente por esta difi-
cultad de adecuarse al contexto, sino también
por practicas digitales que a menudo celan
relaciones de biopoder bien definidas y com-
partidas en la sociedad digital actual. La vida
offline ha producido un reverso, proyecta una
sombra digital que toma vida propia y consti-
tuye una segunda vida®. La sociedad digital de
acogida a veces ejerce practicas excluyentes
y de discriminacion sociodigital; y es entonces
cuando se manifiestan situaciones de discri-
minacion y de marginalizacion, digital y no
digital, que siempre van acompanadas de una
fuerte carga emocional. Por el contrario, en
casos de inclusion social entre nuevos usuarios
y sociedad digital de acogida, también se
producen emociones positivas: un emoticono,
una exclamacion.

Presentaremos capturas de pantallas realiza-
das a lo largo de nuestro trabajo etnografico
digital en algunas de las mas populares redes
sociales. El material ha sido recolectado y
clasificado en funcion de las diferentes emo-
ciones expresadas por los usuarios de estas
plataformas a lo largo de cinco afos de traba-
jo etnografico digital. Ofreceremos en el pre-
sente articulo algunas de las capturas mas
significativas para argumentar nuestro analisis
sobre practicas emocionales y procesos subje-
tivadores en la sociedad digital.

Para la elaboracion de este estudio ha sido
fundamental el trabajo de dos autores: Re-

' Una nueva configuracién de normas de etiqueta y trata-
dos de buenas y malas formas online esta emergiendo. Al
no haber sido todavia formalizada parece mas flexible
que los rigidos codigos de la cortesia offline, pero no de-
bemos olvidar que es el caracter consuetudinario lo que
les da su fuerza, asi como que son las reglas que se
aprenden jugando a un juego de lenguaje nuevo (Witt-
genstein, 1953), y por lo tanto, son vinculantes. Habitar
un espacio es seguir sus reglas, incluso sin necesidad de
explicitarlas.

Por ejemplo, el wuniverso de “Second Life”
(http://secondlife.com/), en que los usuarios tienen
cuerpos e identidades virtuales como los avatares de un
videojuego.

http://quadernsdepsicologia.cat
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medios Zafra, pionera en el estudio de ciber-
feminismo y net-art, quien con su obra Un
cuarto propio conectado (2010) ha abierto
nuevos horizontes en la descripcion de la ex-
periencia de los sujetos conectados en un
mundo red. El segundo referente es Sujetos
en la Niebla (2013) de Fernando Broncano,
cuya aguda sintesis de los problemas y reco-
rrido de la subjetividad occidental nos ha
proporcionado el marco filosofico que se re-
queria para este tipo de investigaciones en un
terreno que aun hoy en dia permanece en
gran medida inexplorado por la comunidad
académica. Queremos aqui manifestar la deu-
da que hemos contraido con ellos.

Como consecuencia del malestar producido en
la cultura digital® por los esfuerzos de ciertas
plataformas por coartar la libertad de sus
usuarios, se produce un bloqueo de practicas
emocionales. Esta represion produce respues-
tas que ponen en marcha la agencia de los
usuarios, su capacidad de buscar alternativas
para expresar los contenidos reprimidos, etc.
También la imposicion por parte de una he-
rramienta local o mainstream, como Face-
book, de un determinado uso de esta herra-
mienta afecta a las relaciones sociales de di-
chos usuarios. Como ejemplo de esto, pense-
mos las diferentes variedades de plataformas
corporativas que han dado origen a dinamicas
digitales tipicamente coloniales y post-
coloniales al estilo de Windows con sus pro-
gramas. Al adquirir el hardware no somos li-
bres de incorporar otros sistemas operativos
(como GNU/Linux) sino que el ordenador vie-
ne ya colonizado por el sistema operativo de
Microsoft.

Los espacios digitales son entendidos como un
Ahora y un Aqui determinados por nuestro
tiempo y espacio, el que ocupamos en el mo-
mento en que estamos sentados delante de
nuestro portatil, tablet o smartphone, conec-
tados y escribiendo, practicando multitasking
emocional en un espacio intimo constituido
por nuestros cuerpos y pantallas. Mundo fisico
y mundo digital que se entremezclan, dando
origen a nuestro cuarto propio conectado,
formado por paredes, silla, portatil y médem.
La posesion de un cuarto propio conectado,

® Seria posible hacer un paralelismo hipotético con

Sigmund Freud (1930), donde el malestar de la cultura
seria un producto de las emociones como resultado de
formas de represion. Internet, de esta manera, represen-
taria un espacio privilegiado para la sublimacion.

esa ubicacion privilegiada en el mundo offline
abre un nuevo universo online de posibilida-
des, de encuentros que producen y reprodu-
cen las relaciones de uno consigo mismo y con
los otros (Zafra, 2010). Es el contexto ade-
cuado para que nuestro yo, o nuestros yoes,
se paseen por el mundo online, derivando,
dejando rastros y huellas en lenguaje binario,
creciendo y multiplicandose.

Sobre identidad digital y emociones

En nuestras investigaciones hemos podido ob-
servar identidades en distintos ambitos, digi-
tales y no digitales, cuyas relaciones con las
trasformaciones sociales y las practicas de
subjetivacion han tenido como resultado la
construccion de la desigualdad y la exclusion
social. Pero también han surgido ante nues-
tros ojos formas positivas de enfrentar los
nuevos retos, no carentes de ironia, y un ge-
nuino esfuerzo por conectar con otras identi-
dades, o prolongar via online las viejas cone-
xiones del mundo offline.

El impacto que estas practicas digitales pro-
duce en las dinamicas sociales en términos de
inclusion o exclusion, y sus efectos en los pro-
cesos de construccion de identidades sociales-
virtuales, nos interesa no solo como usuarios
en primera persona, sino por la apertura de
horizontes que suponen dentro del estudio de
las relaciones humanas. Estas practicas digita-
les son siempre sociales, porque solo en las
interacciones sociales se hacen visibles a tra-
vés del lenguaje, y por esta razon, estan es-
trictamente vinculadas con nuestras emocio-
nes. También las emociones son sociales, ya
que aprendemos los contextos y las reaccio-
nes adecuadas o inadecuadas para expresar
unas emociones u otras en los procesos de so-
cializacion. Segin Robert Roberts (2013), la
‘sustancia’ de una relacion esta en la emo-
cion. Las emociones son sociales y colectivas
tanto por su génesis como por los procesos de
transformacion y reajuste que experimentan a
lo largo de una vida. Incluso antes del adve-
nimiento del mundo virtual, las emociones
eran ya emociones-en-red. Sin ellas, la cons-
truccion de la relaciéon entre nuevos usuarios
y nuevas identidades careceria de un compo-
nente fundamental de las practicas sociales
entre unos nuevos usuarios y una sociedad di-
gital de acogida. No parece viable un acerca-
miento a estos fendomenos de reconocimiento,
inclusion/exclusion social y produccion de
identidades que deje a un lado las emociones.
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Emociones entendidas como "mettre quelque
chose en commun” (Larsson, 1997) con los
demas, algo fundamental en las practicas di-
gitales cotidianas, y que determinan la rela-
cion, o el conflicto, entre el usuario y el
mundo digital. No manejamos aqui una con-
ceptualizacion fenomenologica de las emo-
ciones como emociones privadas, sino que
funcionan de modo relacional. Las emociones
son los "links" que ponen en contacto entre si
a los actores, integrados en redes sociales hi-
bridas de objetos-maquina y sujetos-persona
(Latour, 1994). Algunos le ponen nombre a su
portatil, otros, como el protagonista de la pe-
licula Don Jon (Bergman y Gordon-Levitt,
2013), experimentan una sUbita ereccion al
escuchar el ruido de encendido. Emocion, si,
pero también deseo, deseo hibrido de carne y
silicio.
Queremos saber qué queremos ser. Para ello ne-
cesitamos artefactos. Sin ellos toda existencia no
es sino un cuento que nunca llegara a ser una his-
toria. La historia humana configura las identida-
des construyendo objetos que transforman el
mundo: mascaras, extensiones del cuerpo en una
suerte de agencia protésica que usa la realidad
para construir mas realidad y la mente para re-
producir mas mentes. Las identidades son imagi-

nadas porque antes son trozos de mundo donde se
depositan los suenos (Broncano, 2013, p. 258).

La identidad, segin Fernando Broncano, es
una construccion de nuestras nociones de ra-
cionalidad y de agencia. Las identidades en
las redes sociales tienen un caracter fantas-
matico, plastico, ubicuo, multiple... por esta
razon hay que enfocar la cuestion desde la es-
trategia y las tacticas de construccion y trans-
formacion identitaria, y evitar el lenguaje de
la legitimacion, que propone un horizonte
problematico distinto: el de la relacion con la
norma, su origen. Los procesos de negociacion
de las identidades en el espacio social se dan
a través dos tipos de lenguajes: el lenguaje
visual y la escritura. Podriamos decir que el
remake, la practica del collage o videoarte a
base de patchwork y “manualidades virtua-
les”, se ha convertido en una forma de comu-
nicacion, donde la creatividad no surge de la
nada, sino de formas sutiles e ingeniosas de
recombinacion de materiales preexistentes.
En este sentido, la identidad digital puede ser
satisfactoriamente analizada a la luz de ese
trabajo de corta-pega-recombina que llama-
remos "identidad patchwork”.

Fabricamos nuestra identidad proyectando
una imagen ideal del yo en los otros. Qué tan

exitosos seamos en nuestra integracion social
depende del reconocimiento de los otros, del
feedback, de que los demas nos devuelvan re-
flejada esta imagen que nosotros habiamos
proyectado previamente en ellos. Es el eterno
problema que plantea Rousseau: yo quiero
mostrarme tal cual soy, pero los otros no me
dejan, se empenan en malinterpretarme, vy
eso me produce enfado, miedo, frustracion o
paranoia. La identidad desde su concepcion
romantica se encuentra enredada permanen-
temente en el combate del yo con los otros,
que es experimentado en términos de enga-
fiosa transparencia del yo respecto de si mis-
mo, y de opacidad, la opacidad que suponen
los otros, explica Starobinski (1957).

Para una metodologia cualitativa-digital

;Qué queremos decir cuando hablamos de una
metodologia cualitativa-digital? ;En qué con-
siste hacer un trabajo de etnografia digital,
por ejemplo? En nuestro caso, se ha tratado
de recopilar material digital desde nuestra
propia experiencia como usuarios en redes so-
ciales. Internet es un mundo donde todavia no
existen expertos en el uso de los dispositivos
de las comunidades online. Hay community
managers, pero estos no son mas que gesto-
res, igual que los individuos privados, solo que
con fines ligeramente distintos. En cualquier
caso, la “experiencia a nivel usuario” es la
base comun de todas las estrategias virtuales.
Esta observacion participante de nuestros en-
tornos digitales nos ha facilitado algunos ca-
sos que analizaremos en este articulo. Sobre
todo, hemos puesto nuestra atencion en las
emociones que emergen en vivo, y en los pro-
cesos identitarios que instauran en dichas
practicas digitales. Utilizar una metodologia
de este tipo nos proporciona datos en conti-
nua expansion y evolucion; las narrativas de
los yoes digitales se convierten en narrativas
performativas, en situaciones que hay que en-
tender como una evolucién de subjetividades.
El objetivo de este texto es exponer algunas
de las multiples lineas que una narrativa del
yo digital puede asumir en un contexto tan
abierto y complejo como una red social o un
mundo digital. En los datos que nos ha pro-
porcionado nuestra investigacion etnografica
es posible detectar el nivel de inclusion o de
exclusion de los usuarios en la sociedad digi-
tal de acogida. Gracias al analisis de estos da-
tos ha sido posible entender qué procesos
identitarios y qué relaciones de poder se
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constituyen en las practicas digitales cotidia-
nas, y qué emociones emergen (positivas o
negativas, expresadas u ocultadas). Para po-
der llegar a identificar estos aspectos, el pro-
cedimiento de analisis se articuldo de la si-
guiente manera:

En primer lugar, procedemos al analisis de las
representaciones discursivas de los usuarios y
sus procesos de construccion identitaria, cen-
trando el foco en los mecanismos generadores
de identidad, tanto objetivadores como sub-
jetivadores, y sus relaciones con los usos digi-
tales, definidos a partir de dos puntos:

1) Estrategias socio-digitales,

2) Recursos emocionales y sus formas de
autodesignacion.

Estas dos caracteristicas permiten entender
las formas en que los usuarios se sitlan dis-
cursivamente y construyen su identidad en la
sociedad digital, dando lugar a lo que se defi-
ne como mecanismos generadores de identi-
dad o formas de subjetivacion. (Hacking,
1986). En realidad, objetivacion y subjetiva-
cion son dos polaridades del mismo proceso
de constitucion de los sujetos. En un caso la
determinacion proviene de fuera y en el otro
se ejerce la autonomia de los sujetos. Es en
este Ultimo caso donde hay que buscar la au-
tonomia de los sujetos, su potencial emanci-
pador, tanto en las practicas digitales como
en las emociones. No obstante, tampoco de-
bemos olvidar que incluso en este caso los su-
jetos estan condicionados por el aprendizaje
y la transmisién de valores propio de los pro-
cesos de socializacion que constituyen la ex-
periencia.

Los procesos subjetivadores que nos interesan
principalmente para el estudio de las emocio-
nes se manifiestan a través el rechazo y la
identificacion. Estos dos procesos tienen que
ver con la inclusion social y digital de los nue-
vos usuarios, y el rechazo (o identificacion),
de la imagen y de los rasgos asignados al gru-
po desde otros grupos (una construccion de
una imagen negativa de “ellos”, por ejem-
plo). O también, en la diferenciacion digital
(no adopcion de otras herramientas), y en el
rechazo (o aceptacion) de las normas y estilos
de vida de otros grupos. En ocasiones, mas
que de rechazo desde el primer momento,
habria que hablar de “desidentificacion"
(Butler, 2007; Medina, 2003) donde la filia-
cion original se transforma en desconexion

como resultado de la transformacion reflexiva
del sujeto, del cambio de posicionamiento a
lo largo de su vida. Las identidades, por su-
puesto, nos son cosas fijas. Como veremos en
el caso de estudio, los usuarios de facebook
que suicidan sus identidades virtuales me-
diante la herramienta Seppukoo estan ha-
ciendo visible esta transformacion, este "an-
tes si pero ahora ya no".

Asimismo, este tipo de analisis contribuye a
enriquecer el estudio de las emociones en la
disciplina de la Human-Machine Interaction
(Card, Moran y Newell, 1983). Enfocando
nuestro estudio en la relacion entre los proce-
sos identitarios y sus mecanismos subjetivado-
res pretendemos hacer hincapié en las divi-
siones entre emociones positivas o emociones
negativas, emociones expresadas o emociones
reprimidas, de modo que podamos poner a
prueba las hipotesis que se han mencionado
anteriormente y responder algunos de los in-
terrogantes que se nos plantean. También
desde una perspectiva critica, se ha centrado
el analisis en algunas practicas cotidianas que
reflejan situaciones de marginalizacion o ex-
clusion entre los nuevos usuarios y la sociedad
digital de acogida.

Identidades sociales y virtuales

Cuando a nuestros cuartos propios conectados
llegaron las redes sociales nos fuimos convirtien-
do en contactos de otros y de las cadenas de ami-
gos de aquellos otros, como consecuencia, en en-
granajes de un sistema de produccion de conteni-
dos, donde <<nosotros>> somos el contenido, ob-
jeto de intercambio y negociacion, fuera de la
gestion e intervencion publica.

(Remedios Zafra, Un cuarto propio conectado,
2010, p. 71).

En nuestro primer analisis de los datos, hemos
atendido al modo en que se construye una
identidad virtual segun las diferentes plata-
formas digitales analizadas (Facebook, Twit-
ter, Google+, Wordpress). La primera pregun-
ta que se genera por parte de un usuario al
crear su perfil en una de estas cuatros redes
es: ;Quién esta en esta nueva red? Es decir,
jcuales de sus amigos de otras plataformas
virtuales puede encontrar en este nuevo en-
torno digital? Otra pregunta que suscita es
;qué tipo de relacion social se da en esta red?
El disefio de estas plataformas denota una in-
tencion en su construccion que determina la
cualidad afectiva de las relaciones (cercana,
casi intima en Facebook, profesional e imper-
sonal en Linkedin). En consecuencia, se plan-
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teara las siguientes preguntas: ;A quién quie-
ro aqui y a quién no? ;Para qué quiero utilizar
esta plataforma? ;Quién leera lo que aqui es-
cribiré?

El proceso performativo de construccion de
una nueva identidad digital o avatar se dara
en funcion no solo de los intereses y deseos
del usuario, sino también del entorno social
preexistente en la comunidad virtual que lo
acoge (companeros del trabajo, miembros de
la familia, amigos de la escuela...). Esta per-
formatividad de la identidad se basa en la
propia actuacion de los usuarios. Es evidente
que este proceso no se produce ex nihilo, que
en los gustos y preferencias que articulan la
formacion de vinculos y comunidades online
pueden rastrearse las huellas de determina-
ciones sociales, familiares, locales, etc. del
mundo offline. Sin embargo, en ningln otro
espacio de nuestras vidas la performatividad
de la identidad es mas cierta y las constric-
ciones de "lo real" resultan mas faciles de sor-
tear. La idea de que las comunidades desloca-
lizadas se agrupan en funcion de gustos e in-
tereses particulares no significa la abolicion
de los lazos fuertes como el parentesco, la
etnia, la religion o el lugar de residencia u
origen, pero si los resitan en un marco que
permite una mayor plasticidad.

En una primera aproximacion consideramos
que el deseo del individuo de expandir sus
perfiles digitales es directamente proporcio-
nal a las emociones positivas y la satisfaccion
que estas plataformas le hacen sentir. El
usuario que se siente comodo al utilizar una
herramienta digital, se encontrara perfecta-
mente integrado en estos mundos digitales.
Los hara suyos, o en el caso contrario, expe-
rimentara un rechazo hacia estos mundos, lo
cual producira en él emociones negativas que
pueden disuadirle de continuar con la expe-
riencia. Pero las emociones son demasiado
complejas para ser reducidas a una clasifica-
cion que atiende solo a los criterios de placer
o displacer generado. Tampoco nos satisfizo
el enfoque excesivamente funcionalista que
explica la permanencia de los sujetos hacién-
dola equivalente a su grado de satisfaccion.
Por mas que ello sea de esperar en la mayoria
de los casos, explica bien poco de los proce-
sos aludidos. De este modo, ademas de emo-
ciones positivas y negativas tendremos en
cuenta el caracter proactivo de dichas emo-
ciones. Atendiendo a los efectos y no a las

causas, diremos que una emocion es proactiva
cuando mueve a quien la siente a transformar
su entorno, independientemente de si es posi-
tiva o negativa. El concepto de “emociones
proactivas” ha tenido éxito en la terapia psi-
coldgica, aplicandose a casos de resiliencia.
La muerte de un ser querido es siempre una
emocion negativa, pero cuando es gestionada
adecuadamente ayuda a superar la pérdida
(Tugade y Fredrickson, 2004). En la linea de
la cita de Huxley con que comenzabamos el
articulo, la emocion no es tan importante
como el modo en que el sujeto aprende a ges-
tionarla para transformarla y transformarse a
si mismo. Una de las emociones positivas que
suelen resultar mas proactivas es la curiosi-
dad:

El acceso a un mundo virtual surge de la curiosi-
dad por conocer ese mundo, por experimentar su
posible habitar en relacion a los otros. En ese
sentido, los avatares son dados a la exploracion y
el vagabundeo en oposicion al inmovilismo que
exige estar conectado en nuestro cuarto propio
(Zafra, 2010, p. 147).

Mundo fisico y mundo digital que se entre-
mezclan, dando origen a nuestro cuarto pro-
pio conectado, formado por paredes, silla,
portatil y médem. Contexto adecuado para
que nuestro yo, o nuestros yoes, se paseen
por el mundo online, derivando, dejando ras-
tros y huellas en lenguaje binario. “Mira, és-
tos son fragmentos de mi mundo, frescos, re-
cién cogidos, en crudo, instantes de mi vida.
Vuelve mafnana y te daré mas” (Zafra, 2010,
p. 81) Esto, seglin la autora, para concluir que
la continuidad importa.

Segin el antropdlogo Clifford Geertz
(1954/1994) los seres humanos somos en rela-
cion con la cultura que habitamos (y que nos
habita) como arafas suspendidas en una red
que las sostiene y que ellas mismas segregan.
El sujeto-hombre es un animal hibrido, un cy-
borg hecho de piezas de naturaleza, tecnolo-
gia y cultura, permanentemente enredado en-
tre lo material y lo imaginario. Lo real no esta
en el polo de lo material: es el efecto de esa
interaccion entre el nivel de los pla-
nes/deseos y el de las condiciones objetivas
de su realizacion (Broncano, 2009).

Michel de Certeau, en L’invention du quoti-
dien (1990), ofrece una idea interesante: los
espacios de lo cotidiano se configuran me-
diante practicas itinerantes, de uso de los es-
pacios que forman patrones y modifican los
espacios en funcion de su funcionalidad. El
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conjunto de los puntos que marcan las ubica-
ciones sucesivas de un sujeto en el espacio
virtual, tomado de manera diacronica, forma
un recorrido, un camino de una vida, el dibu-
jo de una experiencia irrepetible. Al entre-
cruzarse con otros recorridos-vidas se forma
una red tupida salpicada de nodos conectivos,
donde dos o mas vidas se cruzan. De modo
complementario, la multiplicacion del yo en
yoes a través de la practica del habitar iden-
tidades virtuales nos aproxima de modo dis-
tinto a formas de identificacion y relacion con
los otros virtuales de otras personas, como en
el caso de la pelicula “Avatar” (Cameron,
2009). No por pertenecer al mainstream es
menos cierto que podemos considerarla como
una de las primeras peliculas sobre etnografia
virtual, ya que trata el problema de la coloni-
zacion de nuevos mundos, mundos que re-
quieren para ser explorados el uso de cuerpos
e identidades prostéticas. Finalmente, la co-
nexion de los sujetos con sus propios cuerpos
virtuales es concebida como pertenencia a
una red compleja de relaciones afectivas que
irradian la vida en todo el entorno. Si somos
capaces de suspender por un momento la ana-
logia evidente con el cuento de Pocahontas
en el "mensaje” del film, veremos que se trata
de mantener el equilibrio de una ecologia vir-
tual compleja y delicada. Este mundo-red
plantea como exigencia para su conservacion
un proceso de integracién entre los nuevos su-
jetos colonizadores y los antiguos habitantes
del mundo virtual: donde la convivencia signi-
fica literalmente aprender a vivir-con. No de-
ja tampoco de llamar nuestra atencion que la
misma imagen (el planeta Pandora) sea la me-
tafora perfecta tanto de la naturaleza (vehi-
culando asi nuestras aspiraciones ecologistas
de un reencuentro con la armonia entre el
hombre y su entorno) como para la técnica (el
mundo-red virtual).

Las redes sociales permiten el intercambio
democratico de conocimiento, o al menos es-
ta es la idea que preexiste al proyecto. El yo
digital representa un lugar de encuentro, el
sitio donde se conocen, saben quién es, se vi-
sibiliza, por esto seduce. La identidad social
virtual existe también en las miradas de quie-
nes nos construyen y nos identifican digital-
mente. Y esto, segln Zafra (2010) es politico
porque resulta coercitivo para determinadas
identidades que terminan viviendo “al lado de
si mismas” como imposibilidad de vivir en la
mirada del otro. La importancia de esta mira-

da en el proceso de construccion identitaria
es fundamental en el aprendizaje del manejo
de emociones positivas y negativas. Por ello
el intento de imponer un poder hegeménico
sobre las formas de manifestacion de estas
identidades representa el resto de violencia
que no puede ser reabsorbido dentro de la
imagen legitimada del poder como generador
de orden y bienestar para todos. Ese resto de
violencia irracional que Etienne Balibar ha
denominado "crueldad” es la nota discordante
que no se aviene con el discurso oficial (Bali-
bar, 2010). Una cuestion politica que no es
ajena a la crisis de la representatividad que
vivimos actualmente.

Para Jean-Paul Sartre (1943/2006) la mirada
del otro se constituye como aniquiladora de
mis posibilidades, haciendo que me perciba a
mi mismo como un objeto para el otro. Segin
Foucault, la visualidad que nos proporciona
esta mirada representa una trampa. Hacernos
visibles representa siempre dejarnos atrapar
en las redes del poder, ofrecernos a su mirada
clasificadora, castigadora, cruel. Frente a es-
tos dos planteamientos negativos, convendria
explorar el potencial emancipatorio, estético-
politico del mostrarse. Lo que Jacques Ran-
ciére llama “partage du sensible” en su obra
homonima, la distribucion de lo visible y lo
invisible mediante las formas de representa-
cion artistica, los dispositivos politicos y mo-
rales, es lo que da forma al mundo en que vi-
vimos (Ranciére, 2000). En su articulo parre-
sia visual Martin Jay (2007), se pregunta si es
posible algo parecido a la parresia foucaultia-
na, pero aplicado a las retoricas de la ima-
gen. Se responde a si mismo que no. No obs-
tante, ponerse todo en el discurso es una de
las maneras fundamentales de etopoyesis,
distinta tanto de la retoérica puramente ins-
trumental como de la confesion, gestada bajo
la sombra de la culpa. En fin, no se trata tan-
to de negar el planteamiento de base de las
ideas de Foucault y Sartre como de ampliar su
enfoque. Al contrario, si citamos aqui a estos
autores es porque consideramos que son im-
portantes, ya que nos advierten de un peligro
siempre al acecho en la visibilidad. Pero tam-
bién creemos que el enfoque logocéntrico del
pensamiento francés del pasado siglo ha po-
dido provocar que estos autores presenten
puntos ciegos en su formulacion de la visuali-
dad. Puede que al concebir la mirada desde el
lenguaje, tanto Sartre como Foucault fallaran
al no mirar donde debian. El hecho es que la
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Figura 1. Imagen de atardecer. Fuente: Captura de pantalla de Facebook, 14 de febrero de 2012

visibilidad no sélo es trampa acechante vy
ominosa, sino también lugar de resistencia,
de construccion de contrapoderes y de cita
parodica del poder. Son muchas las formas de
uso de los lenguajes visuales que se nos pre-
sentan como vehiculos de empoderamiento o
de socavacion simbdlica del poder hegemoni-
co.

A continuacion, analizaremos varios casos en
los que hemos visto como estos elementos
que acabamos de describir se manifiestan en
las practicas digitales del usuario.

Emociones positivas

Como ya hemos dicho, las emociones positivas
generadas por los usuarios les permiten am-
pliar su universo digital, mientras que las ne-
gativas tienden a restringirlo o a excluir cier-
tos entornos digitales de la vida virtual de
esas identidades generadas por el usuario. Es-
to siempre y cuando dichas emociones resul-
ten proactivas, es decir, que inciten a los su-
jetos a posicionarse frente a estos entornos.
En nuestro trabajo etnografico hemos asistido
en varias ocasiones a esta dinamica. Normal-
mente, un usuario que presenta distintos yoes
o avatares en diferentes plataformas es al-
guien que esta integrado en la sociedad digi-
tal y que sigue expandiendo su identidad so-
cial virtual. Lo mismo pasaria en el caso de un
viajero que encuentra en sus viajes satisfac-
cion y emociones positivas, el mismo viajero
estara encantado de adentrarse en otros via-
jes y en otras aventuras. Demostrando que la
vida online es una practica, o, como diria Slo-
terdijk, un ejercicio: “una operacion median-
te la cual se obtiene o se mejora la cualifica-
cion del que actla para la siguiente ejecucion

de la misma operacion, independientemente
de que se declare o no se declare a ésta como
un ejercicio” (Sloterdijk, 2012, p. 17).* Ha-
bria que aclarar lo que Sloterdijk no explicita:
que esa capacitacion para repetir y diversifi-
car la practica no es solo una cuestion de ap-
titud técnica, sino también (y de manera in-
separable con esta) de actitud (emocional,
volitiva) que va a determinar la vinculacion e
implicacion del sujeto en un determinado re-
corrido de ejercicios. Utilizando la metafora
del viajero, el usuario digital convivira en re-
des con otros usuarios que comparten con él
estas mismas emociones, y en cada platafor-
ma, podra reencontrar viejos compaieros de
viaje. De la misma manera, el usuario enri-
quecera sus redes también de suvenires vir-
tuales, que no son simplemente fotos, videos
o estados, sino también de otros usuarios, que
conocid en otra experiencia online u offline, y
que, teniéndolos en sus redes, le permitiran
recordar alguna determinada experiencia po-
sitiva. Como ejemplo citaremos el caso de un
monitor de surf de California que postea la
imagen de un atardecer en el Pacifico en el
muro de su ex-alumno. Esta imagen (ver figu-
ra 1°) actla como un catalizador de emocio-
nes, que recuerda al resto de los usuarios que
ven la imagen lo maravillosa que es la expe-
riencia de hacer surf. De manera similar, la
fotografia enmarcada sobre la comoda de una
abuela o la pequena gondola de plastico, ob-
jeto kitsch investido con el poder de evocar

4 Sobre la definicion de ejercicio, véanse también pp.
256, 238 y 515 en Sloterdijk (2012).

® Los nombres de usuario fueron ocultados para proteger
la identidad.
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Amigos

les ver a *~--~3 en tu lista de amigos. Tienes

Figura 2. Aviso de desactivacion de cuenta. Fuente: captura de pantalla de Facebook. 7 de abril de
2011

aquella feliz luna de miel en Venecia, le re-
cuerda el amor de sus parientes.

Emociones negativas y suicidio digital

También a lo largo del trabajo de campo vir-
tual, hemos descubierto algunos de los modos
en que los nuevos usuarios de algunas plata-
formas expresan un malestar derivado de las
condiciones de vida en esa misma plataforma,
es decir, de la manera en que esta disefiada o
pensada. Algunas veces se trata de un pro-
blema de interfaz, y otros simplemente de
practicas entres usuarios. El efecto que pro-
ducen estas practicas es la de que el usuario
se “suicide”, es decir, que tome la decision
de eliminar una de sus identidades virtuales
en aquella plataforma. Asi una emocion nega-
tiva produce efectos positivos (proactivos) al

MNaw! Talawa ViZaa-

[.‘—-. .
-
X

¢A que desde que no comento tanto en facebook os caigo mejor?
Lo sé. Yo a mi mismo también me caigo mejor. No tengo
necesidad de retransmitir mi vida a cada instante, no pongo fotos
de todo lo que me como, no mendigo “likes” para recordarme lo
gracioso que soy o subo fotos para que me digdis lo cachondo
que os pongo, Pillines!... Facebook ha degenerado para muchos

en el mercadillo de la aceptacioén social...
#tuautoestimaentusstatus

Like - Comment - Share
s e o we HKES this.

- cmmynme == YO t€ €ChO de menos...

Ll 6 minutes ago - Like

A few seconds ago - Like

L_§"

Beismars Fabos Vuelvo a preguntar: si tan el mal es facebook y

' ‘ expresarse por facebook, por qué no los cuentas por

“= facebook? Por otra parte, necesidad de reconocimiento social se
da tanto en facebook como en la vida real. Todos necesitamos
que nos demuestren afecto, que nos hagan ver lo graciosos que
SOMOS y QUe nuestras parejas o amantes nos digan lo cachondos
que les ponemos. No seas tan dicotdmico ni tan moralisa.

generar una forma de agencia, de posiciona-
miento critico.

Hemos individuado tres diferentes tipos de
suicidio virtual:

- Suicidio sin memoria
- Construccion social de un suicidio
- Suicidio prohibido

Empezamos con los suicidios sin memoria, que
son los que la red, en este caso Facebook bo-
rra sin tener rastro de su trayectoria, es decir
de como se ha producido el suicidio.

Lo interesante de este tipo de suicidio virtual
(ver figura 2) es que el usuario, después de
haber intentado producir unos efectos positi-
vos en su red, se encuentra aislado o margina-
lizado. Por ejemplo, en el
caso en que después de
publicar unas fotos que
tienen mucho éxito en
una red de este tipo (por
ejemplo, gatitos “mo-
nos”) no se produce la
respuesta esperada. En-
tonces, la falta de
feedback es percibida
como una forma de re-
chazo, lo que lleva al
usuario a tomar la deci-
sion de abandonar esta
plataforma. Después pue-
den producirse mecanis-
mos psicolégicos compen-
satorios, formas de racio-
nalizacion del tipo “uvas
verdes”, en que el usuario
se consuela diciendo que
todo lo que pasa alli es
irreal y lejano del mundo
offline, o simplemente
despreciando todo lo que
alli se produce, incluso las

Figura 3. Comentarios y estado de un usuario de Facebook. Fuente:
captura de pantalla de Facebook. 15 de mayo de 2012
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relaciones entre usuarios, como experiencias
ficticias, irreales o carentes de valor. De esta
manera, a través de un mensaje (ver figura
3), dice adios a este mundo digital.

La critica interna que se produce en el seno
de las comunidades virtuales sobre las condi-
ciones de la existencia en el mundo virtual
aviva un debate cuyo interés radica en las
formas en que distintos usuarios evalian mo-
ral y emocionalmente sus propias experien-
cias con los otros. Asi la critica de varios indi-
viduos confluye en foros de debate y renego-
ciacion de las tacticas que definen lo legitimo
y lo prohibido.

Al igual que en los casos de suicidio en el
mundo analdgico, se produce una corriente de
malestar y un conjunto de interrogantes des-
tinados a establecer las distintas cotas de
responsabilidad en torno al hecho. ;De quién
es la culpa, del propio usuario, de la sociedad
virtual en su conjunto? ;o es quizas el propio
mundo virtual, las condiciones de la existen-
cia en determinada comunidad las que con-
vierten una vida virtual en "invivible", por
usar la expresion de Judith Butler (1993)?
También en el mundo virtual hay mundos-
identidades que importan y otros que no. Si
en el mundo offline la caracteristica de los
cuerpos-identidades que importan es su mate-
rialidad (de ahi el juego de palabras butle-
riano entre materia —matter— y el verbo im-
portar —to matter—), en el mundo online una
identidad importa mas cuanto mas se hace vi-
sible, cuando mayor es la atencion que des-
pierta. Esta atencion se contabiliza a través
de los “likes”, comentarios y el nimero de
entradas en un cierto perfil o pagina web, las
huellas que dejan los usuarios a su paso por
las distintas parcelas de este mundo inmate-
rial en el que las identidades se materializan
constantemente. El mundo virtual aparece asi
no como desencarnamiento o alienacion res-
pecto del cuerpo y de lo real, sino precisa-
mente al contrario, como entorno poblado de
avatares que encarnan las identidades de los
usuarios que las generan.

También la muerte virtual deja un rastro, una
marca en el paisaje colectivo de la red. Una
vez que los usuarios publican estos mensajes
de adios o suicidio virtual, esperan a ver el
efecto que reciben de sus contactos, antes de
decidirse a desactivar su cuenta definitiva-
mente. Asi, el suicidio virtual forma parte de
un proceso que se puede descomponer en va-

rios pasos que garantizan la visibilizacion del
propio proceso: primero, actividad frenética
en el propio muro, seguida de decepcion,
mensajes de adios, espera de respuestas, y
finalmente, desactivacion de la cuenta.

En muchos casos, como etnografos virtuales,
nos encontramos con mensajes como el que
vimos en la Figura 2, donde el administrador
nos informa de que el usuario ya ha desapare-
cido, y ni queda una foto de perfil para testi-
moniar su paso en esta plataforma. En el lu-
gar donde antes habitaba una identidad vir-
tual queda solo el vacio, la mascara hueca de
un nombre, como testimonio que este usuario
existia y tenia nombre y apellidos, pero ya no
puedes contactar con él, porque su cuenta es-
ta desactivada. Incluso, existe la opcion de
dejar de seguir esta cuenta desactivada, para
que se suicide también de tu lista de amigos,
es decir que se cumpla un suicidio sin memo-
ria. Por esta razon, estos mensajes de adios
son tan preciosos como efimeros, porque so-
lamente duran unas pocas horas. También es-
te caracter efimero es significativa para en-
tender el funcionamiento de plataformas de
este tipo, es decir, que la plataforma esta
configurada para borrar con la mayor celeri-
dad posible las huellas de la insatisfaccion, el
malestar producido en los usuarios virtuales
suicidados por las condiciones de vida de esa
plataforma.

El suicidio, como en la sociedad offline, tam-
bién en la online es un tabl. No se permite
hablar de él, como si su mera mencion consti-
tuyese un reconocimiento de que la sociedad
ha fracasado al no conseguir mantener engan-
chada una de las formas de vida que alojaba
el circuito. Se prefiere borrar la historia de su
pasaje, en lugar de dejar la noticia de un sui-
cidio. Una especie de “matadlos a todos” que
infecta a este mundo, digital y no, y a sus na-
rrativas de la identidad.

El segundo caso que vamos a analizar es el de
la construccion social por parte del usuario de
su propio suicidio. Es decir, que su suicidio se
convierte en una forma de protesta con el fin
de concienciar a la sociedad digital de los pe-
ligros que comportan la censura y la prohibi-
cion para una sociedad virtual, haciéndolas
patentes, visibilizandolas. Estos procesos de
resistencia y estrategias parecen abogar por
un uso alternativo de la plataforma que per-
mita una mayor libertad de los usuarios. A
través de estos actos, se construye socialmen-
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Sefioras y sefiores, si no les gusta lo que publican otros en
facebook y quieren que su TL siga siendo rosa es muy facil
desaparecer de sus notificaciones a quienes ponen info que lo
"manchan" Bastante silencio y censura informativa hay enla TV y
en todos lados como para promoverla también por aqui. Por su

atencion gracias

Me gusta * Comentar

2510 @9

Dado que FB me borré TODAS las publicaciones que hice durante junio y julio, y que ademas estas no resultaron de su
particular interés, anuncio el suicidio oficial de esta cuenta el préximo 1 de febrero. Para mas informes comuniquese por

Inbox.

Me gusta * Comentar

21 Q4

Figura 4. Comentarios en el muro de un usuario de Facebook. Fuente: captura de pantalla de
Facebook. 6 de enero de 2012

te un suicidio virtual que aparece como un
factor de contagio que induce a otros usuarios
a unirse en un suicidio colectivo.

Presentamos el caso de un activista social,
que a lo largo de un afno a través de sus esta-
dos ha podido concienciar a la ciudadania di-
gital de este universo digital.

Tenemos aqui un proceso diferente a lo que
vimos anteriormente. En este caso el usuario
viene obligado por el sistema a normativizar
su comportamiento en la red. Estos usuarios,
a diferencia de los primeros, no buscan res-
puestas, sino que quieren ofrecer informa-
cion, analisis sobre la sociedad, ya que lo que
les importa es la transparencia de la sociedad
digital (ver figura 4). Transparencia que en
muchos casos no se encuentra en el mundo
offline, por eso los usuarios la buscan en la
red. La decepcion radica en el hecho de no
encontrar un medio donde expresar lo que
quieren, sin censura y constricciones. Por es-
tas razones se opta por el suicidio virtual,
aunque este suicidio tenga que aparecer visi-
ble a los demas usuarios, sin desactivar la
cuenta y dejando todos sus estatus en el mu-
ro, como testimonio de la vida digital que ha
dejado su huella a través de las sendas digita-
les. Es esta la principal diferencia entre estos
dos usuarios que practican el suicidio virtual.
Siguiendo a Remedios Zafra (2010, p. 74), las
industrias de la Web 2.0 se jactan de ser es-

cenario para la "inteligencia colectiva”, mien-
tras que favorecen vinculos débiles y casi
siempre desactivados politicamente. Este
planteamiento nos ayuda a entender mejor
este tipo de suicidio virtual.

Internet como territorio para imaginar un mundo
distinto, un mundo mejor e igualitario reivindi-
cando desde sectores politicamente inconformes
con la perpetuacion de identidades sociales ex-
cluyentes o lastradas por el patriarcado, la hete-
ronormatividad, el racismo y todas aquellas for-
mas de exclusion social evidencian en las criticas
y practicas poscoloniales y feministas; pero tam-
bién por quienes critican los empobrecidos imagi-
narios derivados de las industrias de la visualidad
globalizada (Zafra, 2010, p. 106).

Como deciamos anteriormente, hay tres tipos
de suicidio virtual: el tercero es el suicidio
prohibido. Como explicamos el mismo término
suicidio es prohibido, en los media dificilmen-
te se trata el tema ya que es un tabu en la
sociedad occidental hablar de suicidio. En el
caso que vamos a analizar a continuacion la
resistencia se articula a través del juego pa-
rodico con formas culturales extrafas al mun-
do occidental y digital. En el Japdn tradicio-
nal, el suicidio ritual o sepuku (indebidamen-
te conocido en Occidente como “harakiri”)
aparecia como una forma de suicidio honora-
ble que la autoridad feudal concedia a perso-
nas, normalmente samurais, incapaces de
cumplir sus deberes con respecto al sefior, el
daimyo, y con la sociedad en general con la
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que se encontraban vinculados por lazos de
obligacion (Benedict, 1946/2005; Pinguet,
1984). Una plataforma parasitaria de Face-
book ofrece a sus usuarios la oportunidad de
realizar por analogia sus propios suicidios vir-
tuales. Antes de que Facebook la denunciara,
la red Seppukoo.com permitia a los usuarios
de Facebook suicidar su identidad virtual de
una manera artistica y significativa. El usuario
que lo decidia, podria concatenar una serie
de suicidios entre otros usuarios de su red. De
esta manera, el suicidio del usuario tenia mas
visibilidad cuantos mas seguidores. También

seppukoo

N

ROSORS

SIMONE BELLI

DIED ON 7TH DEC, 2012

A Simone's last words were:

"Suicido una de sus multiples identidades

W digitales”

Y Commit Seppukoo
Do ke Simone Beli! Go Seppukoot

jV simone Belli
has passed away
4 with Seppukoo.

4 Want an awesome memorial page ke
Beki 2
' Just Commit Seppukoo too!

said:
Go Seppukoo!

C ) AN I N L O ST,

Adios Simonete recordaremos. Que el cielo sea un Tombs abierto 24 horas para ti. Abrazo

(Bajtin, 1941/1987) como las fiestas de la
muerte mexicanas en que el exorcismo de las
emociones negativas se confunde con la cele-
bracion de la muerte. Esta analogia parece
sugerida en uno de los fondos posibles que se
ofrecen a los usuarios para decorar su lapida
virtual (ver figura 5).

Para analizar este fenomeno, nos hemos ser-
vido del concepto foucaultiano de biopolitica.
El control de la vida de los individuos que
componen una sociedad, de sus fuerzas pro-
ductivas y reproductivas por parte de un apa-
rato estatal centralizado y nor-
malizador parece extraordina-
riamente afin a la labor censora
de Facebook con respecto a esta
red que incita al suicidio colecti-
vo. Del mismo modo que en
nuestras sociedades offline los
intentos de suicidio son penali-
zados como practicas ilegales
que atentan contra la integridad
del organismo-estado, el poder
sobre la vida y la muerte se con-
vierte en una fuerza poderosa en
el espacio virtual. En este caso la
biopolitica se ha convertido, en
términos de Beatriz Preciado, en
tanatopolitica (Preciado, 2010).
Se trata de una forma de guber-

Figura 5. Imagen de lapida virtual de Simone Belli. Fuente:
captura de pantalla de Seppukoo. 7 de diciembre de 2012

en la plataforma de Seppukoo se creaba un
mausoleo donde se podian dejar mensajes de
conmemoracion al antiguo usuario (ver figura
5).

En el momento en que Facebook vio la posibi-
lidad de una huida y desaparicion masiva de
sus usuarios causada por la iniciativa de
Seppukoo, empezd a prohibir a la aplicacion
que entrara en sus paginas. Y consecuente-
mente, denuncid la aplicacion mismaé Resulta
mas productivo, desde nuestro punto de vista,
concebir el caso de Seppukoo como forma de
resistencia y contrapoder y no como mero sin-
toma de emociones negativas. Es también un
fenomeno festivo, carnavalesco y polifénico

¢ De hecho, ni siquiera se puede comentar la existencia
de Seppukoo.com en Facebook. Si se tecla este nombre
en los comentarios de estado, Facebook bloquea el men-
saje y resulta imposible escribirlo.

namentalidad basada en el con-
trol de la muerte programada de
ciertos individuos desviantes
dentro del seno de la comunidad
a la que pertenecen, para que no
tengan acceso a los medios re-
productivos y no puedan infectar al cuerpo
social.

Facebook, actuando como un Estado, da por
sentado que los usuarios eran suyos, que le
pertenecian. El proyecto, que durd varios
afios, para que la gente se incorporara a este
mundo digital se vio amenazado en el mo-
mento en que otra aplicacion empezaba a
afectar al dispositivo, por lo que intenté blo-
quear esta situacion. Los usuarios les perte-
necian. El control que la aplicacion ejercia en
sus vidas ya no era posible, los usuarios inten-
taban dejarla escogiendo la muerte virtual.
En las normativas de Facebook es contempla-
da la censura de cada acto de autolesion, in-
cluido el suicidio, aunque no viene especifi-
cado si virtual o no. Nosotros entendemos que
esta reaccion represiva no esta motivada ex-
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clusivamente por el miedo de que los usuarios
abandonen la plataforma y animen a otros a
hacerlo, sino también, y de manera funda-
mental, porque esta actividad “ilegitima" re-
presenta una forma de agenciamiento critico,
de disconformidad con la ortodoxia vigente.
El control de Facebook sobre las identidades
virtuales de sus usuarios se manifiesta asi co-
mo deseo totalizante, poder sobre la vida y la
muerte. No hay que olvidar que el suicidio en
el discurso filosofico ha sido, al menos desde
los estoicos, la forma Ultima en que se expre-
sa la autonomia de los sujetos.

Biopolitica y Facebook

Segun Zafra (2010, p. 71), “la Red, y su fasci-
nante poética inversa, termina hipervisibili-
zando lo que estas empresas (disfrazadas de
sociedad) esconden o prohiben bajo sus pecu-
liares codigos morales”. Es lo que en otros
circulos se conoce como el "capitalismo de
rostro humano”, el intento de fagocitacion de
la intimidad por parte de las grandes multina-
cionales. La funcion normativizadora de Fa-
cebook como gestor de nuestras nuevas vidas
online ha acostumbrado a sus usuarios a reci-
bir una respuesta positiva por parte de ami-
gos. Al mismo tiempo, la plataforma-empresa
intenta apropiarse de esas vidas mediante la
estructuracion de nuestras y la instrumentali-
zacion de los feedback que se dan de manera
espontanea entre individuos. Por un lado la
plataforma potencia ciertas expresiones emo-
cionales a través de los "likes", pero por otro
lado se apropia de los contenidos publicados,
ejerciendo sobre ellos la censura. Este poder
que le conferimos es usado también como
dispositivo de censura, excluyendo aquellas
manifestaciones que se consideran inapropia-
das, como las emociones negativas y el suici-
dio virtual, o las imagenes de nuestros cuer-
pos (bioldgicos o virtuales) que se consideran
obscenas. Asi se impide la entrada de ciertas
facetas obscuras en los “muros”, convirtién-
dolas en aspectos “no publicables” y abyectos
de nuestras identidades online. Este dispositi-
vo Facebook queda instituido como genera-
dor, pero también gestor, de vidas que, una
vez domesticadas, normativizadas y censura-
das, pasan a ser consideradas de su propie-
dad.

Los usuarios integrados, por el contrario, lo
son en funcion del tipo de patrones que Face-
book promociona, por ejemplo nhuestros mejo-
res momentos: fotos de fiestas, grandes even-

tos y éxitos que hemos tenido en nuestras vi-
das on y offline. En sus primeros pasos por el
universo online, el usuario reciente aprende a
adaptarse a estos patrones de forma intuitiva.
Este proceso de normalizacion se da a través
de las practicas incentivadas (feedback posi-
tivo) o censuradas, con respecto a estandares
que las definen en relacion con las respuestas
de otros individuos o las restricciones propias
del sistema. Podria ser que, en un futuro pro-
ximo, sucediera con Facebook algo similar a
lo que pas6 en MySpace: vidas enteras online
destruidas en un instante, un mundo vapori-
zado. Todo eso se perdera como lagrimas en
la lluvia, parafraseando a Roy, el replicante
de Blade Runner (Deele y Scott, 1982). Face-
book nos promete que eso no pasara si segui-
MOs suUs Normas para vivir en paz y armonia en
esta sociedad civilizada. Asi, no habra conflic-
tos; si seguimos estas reglas, se nos dice, no
nos pasara nada. Son identidades a prueba en
un mundo digital, que ya no aparece nitida-
mente dividido en “clases” econdémicas o so-
ciales, sino determinadas por los procesos de
normalizacion (Broncano, 2013). Un usuario
que se autogobierna siguiendo la autoridad de
Facebook, y la autoridad que emana de la
presencia de los otros.

Al igual que en los dispositivos de la biopoliti-
ca foucaultiana, estas redes capturan nues-
tros yoes virtuales, haciéndolos mas o menos
poderosos, segun los dictados de nuestras ac-
tualizaciones cotidianas y los feedbacks que
generan. Una red que sea socialmente inclusi-
va es algo muy politico, segin Remedios Za-
fra:

El sujeto conectado forma parte de las actuales
politicas de las industrias digitales. Un sujeto que
existe gracias a un ambito de mercado, capitalis-
ta y propio de la globalizacion entre-siglos. Un
marco homogeneizador y estetizador, donde esta
igualacion de los individuos pasa justamente por
generar aspiraciones de diferenciacion, una dife-
renciacion no profunda, se trataria mas bien de
algo epidérmico (Zafra, 2010, p. 73).

Conclusiones

En las Ultimas décadas, con la presencia cre-
ciente de mundos virtuales, se ha hecho pa-
tente la falta de investigaciones que valoren
los elementos sociales y humanos para abor-
dar estas nuevas practicas que se realizan en
el mundo digital. Paralelamente a los elemen-
tos informatico-tecnologicos desarrollados por
ingenieros y matematicos, entre otros espe-
cialistas, es necesario formar investigadores
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capacitados para comprender las dinamicas
psicosociales que suceden en estos espacios.
Espacios habitados por yoes itinerantes en
busca de emociones, experiencias y sangre
caliente. Hay que tener presente que en un
intervalo de cien anos, estas herramientas
tecnoldgicas que nos rodean en la actualidad
estaran seguramente obsoletas. Lo que que-
darda de estos avances seran nuestras expe-
riencias y las modificaciones operadas en
ellas, las narrativas producidas, en definitiva,
“lo vivido”.

En su libro Suspensions of Perception: Atten-
tion, Spectacle and Modern Culture, Jonathan
Crary (1999) trata el rol fundamental que
ocupa el cultivo de la atencion en la cultura
moderna. Con respecto al uso del término
biopolitica en internet, podriamos decir que
la vida online se mide en términos de visuali-
dad; incluso la muerte tiende a visibilizarse
(como en el mausoleo Seppukoo). Ser visible,
captar la atencion, recibir visitas o comenta-
rios es estar vivo. No solo las emociones hu-
manas estan intimamente conectadas con los
centros neurales de la vision, como en el caso
de la empatia y las neuronas espejo, sino que
nuestras emociones y reacciones ante los
otros se fundamentan de manera primaria en
la visibilidad, en la capacidad de aparecer en
un espacio compartido de percepcion. Una
vez mas como pensaba Sartre (1943/2006),
devenimos realmente humanos, sujetos refle-
xivos, cuando somos capaces de vernos como
siendo mirados por otros, cuando tomamos
conciencia de estar atrapados en una pers-
pectiva, un area visual que no nos pertenece
en exclusiva.

Lo que a lo largo de este articulo hemos lla-
mado emociones proactivas se corresponde
con la formacion de vinculos con la comuni-
dad de usuarios, mientras que las emociones
no proactivas, o pasivas, corresponderian a la
disolucion de esos vinculos (muerte virtual).
La importancia de la mirada del otro y la
construccion de un espacio virtual en el que
confluyen estas miradas resultan ser dos cues-
tiones directamente relacionadas con el tema
de la afectividad en las redes, como hemos
visto en este articulo.

Para concluir, dejar de ser visible es dejar de
existir en el mundo online. Esto se manifies-
ta, primero, en el esfuerzo por dejar huella
de la propia identidad mediante una “historia
de vida”, y segundo, mas alla de la muerte

virtual, las identidades insisten en dejar hue-
lla de su desaparicion. Estos esfuerzos produ-
cen una respuesta por parte de la plataforma-
base (Facebook): borrar las huellas de estos
suicidios virtuales, o, al menos, borrar la co-
nexion entre el suicidio y el mundo virtual en
que se produce, ya que estos suicidios hacen
patente una critica individual y colectiva de
las condiciones de vida en este mundo.

Este estudio sugiere posibles lineas de inves-
tigacion futuras, de manera que el plantea-
miento queda abierto para posibles desarro-
llos. Una de estas lineas consistiria en prestar
atencion a la forma en que estas plataformas
estan sometidas al control estatal y a feno-
menos como intervenciones, detenciones y
censura de los ciudadanos en el mundo offline
a través del seguimiento e identificacion via
internet. Por esta razon nos parece pertinen-
te estudiar el control que estas plataformas
digitales ejercen en otros contextos geografi-
cos, de manera que podamos comprender me-
jor los mecanismos a través de los cuales el
control estatal se expande en los universos
digitales y persigue a los usuarios. Paises co-
mo Rusia y China, segln esta hipdtesis, utili-
zan técnicas y normativas diferentes a las que
hemos observado en el presente articulo, me-
nos sutiles quizas, y mas efectivas. Pero en un
mundo global, esta forma de injerencia gu-
bernamental en las actividades de sus ciuda-
danos se ha extendido, y también en Espana
comienza a dejarse sentir bajo la forma en-
cubierta de las llamadas "leyes de seguridad
ciudadana”, donde la seguridad que se pre-
tende salvaguardar quizas no sea precisamen-
te la de los ciudadanos.
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