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Hace 4 o 5 años atrás,  escuché en mi consulta -cada vez con mayor frecuencia- a jóvenes hablar acerca de experiencias tenidas en Internet.  En esa época poco sabía acerca de ella,  pero los relatos estimularon mi curiosidad y empecé a estudiar el tema, lo que se plasmó en la realización un proyecto de investigación Efectos de la cultura virtual en la definición de la identidad juvenil (PSI-001/2002), financiado por el Fondo de Ayuda a la Investigación (FAI) de la Universidad de los Andes.

Algunos hitos en la historia de Internet

Corrían los años 60 y la llamada guerra fría enfrentó al gobierno americano a un problema estratégico ¿cómo podía estar informado y mantener el orden en el país si se concretaba la amenaza de un ataque nuclear y se destruían los sistemas comunicacionales en uso? En 1968, DARPA (Defense Advanced Research Proyect Agency) estableció un contrato con BBN (Bolt, Beranek & Newman) fruto del cual surgiría  ARPANET, red comunicacional que permitiría máxima interconectividad y tolerancia a fallos.  

En 1970, habían surgido cinco polos de investigación en USA (UCLA; Standford,  UC Santa Bárbara, U. de Utah y la mencionada BBN). Los esfuerzos realizados se concretaron en el surgimiento la primera red que interconectó cuatro microordenadores de los estados de California y Utah. 

La investigación continúo, culminando en 1974 con el modelo desarrollado por Cerf, profesor de la Universidad de California en Los Angeles, quien descubrió que los ordenadores eran más eficaces cuando se encontraban conectados entre sí y elaboró una norma común que permitía la interconectividad. Comenzó entonces una rápida expansión del sistema en entornos académicos y empresariales dedicados a la investigación. 

En 1984 surge propiamente la Internet, aunque no fue sino hasta  fines de los 80, cuando  Berners-Lee, inventó la World Wide Web, la telaraña o triple w, masificándose su uso; a partir de entonces su crecimiento ha sido exponencial. En efecto, en 1984 habían 1.000 usuarios de Internet, cifra que para 1992 había aumentado a 1.000.000 de usuarios. Diez años más tarde, esto es, en el 2002 la cantidad de usuarios superaba los 200.000.000, estimándose que hacia el 2010, el 80% del planeta estará conectado a la red. 

¿Qué es Internet?

Técnicamente,  la Internet incluye un conjunto formado por hardware y software, siendo éste último y la información los aspectos dinámicos que permiten caracterizar la experiencia en ella. El conjunto de normas y protocolos permiten interoperar a aquellos ordenadores que las respeten, independientemente de quien los haya fabricado, del sistema operativo y del medio físico que  utilicen para conectarse. Pero para los usuarios comunes,  Internet es un enorme depósito de información, la que en el decir de Guitton Es la salvación de la filosofía, Sócrates, porque es la muerte de los ratones. Cualquier mente meditativa  tendrá pronto a su servicio un esclavo electrónico que iguale las performances de un regimiento de eruditos (Guitton, 1999, p. 113). Además, navegamos de un lugar a otro siguiendo el rastro de los datos que buscamos, el impulso del corazón o simplemente vagabundeamos sin rumbo alguno, encontrándonos con otros cibernautas que están en la línea en ese momento o que se conectarán más tarde, que sean conocidos o desconocidos depende de cada cual. 

No fue ese, sin embargo, el uso original de Internet; esencialmente sus usuarios eran personas que tenían un alto conocimiento tecnológico y que podían acceder a los onerosos equipos informáticos. Hoy, ni siquiera  se necesita ser propietario de un ordenador personal,  ya que cuando no contamos con uno, podemos  acceder a  él  a través de los llamados  ciber-café; requerimos de unos conocimientos informáticos mínimos que nos permitan configurar las opciones necesarias. Para ello los investigadores han hecho que éstos sean  cada vez más amigables, tanto que el Window 98 fue diseñado para que un niño de 8 años pudiera instalarlo en media hora. 

Pero más allá de estas consideraciones, lo cierto es que  Internet está afectando nuestra psicología de un modo que recién comenzamos a apreciar y cuya significación profunda no alcanzamos a comprender.  Las personas se están comunicando, conociendo, encontrando, formando pareja de modos hasta ahora desconocidas, como lo ilustra la película Tienes un e-mail protagonizada por Meg Ryan y Tom Hank. Paradójicamente, si bien desde fuera puede parecernos que Internet fortalece la cercanía, se ha demostrado que, al mismo tiempo, puede incrementar el aislamiento ya que en ocasiones canaliza uno de los  problema que aqueja al hombre posmoderno: la fobia patológica al encuentro, convirtiéndose en un espacio que genera artificialmente un lugar común en un mundo cada vez más amplio e incomunicado personalmente.

Evocativo en este contexto, resulta el caso de un niño de tres años que ya, a esa edad,  usaba perfectamente el mouse, pero que al cumplir los nueve año sólo hablaba a sus padres y amigos a través del ordenador. Ciertamente, lo descrito es una situación límite, pero permite  ejemplificar hasta donde puede llegar  lo que se ha dado en llamar autismo tecnológico. 

Si vamos al punto que hoy nos ocupa, afirmamos que cuando ingresamos a la red, podemos asumir comportamientos que dejan de ser un reflejo de nuestra identidad, ya que la WEB  nos permite traspasar el espejo y encontrarnos como Alicia en el País de las Maravillas o los niños de las Crónicas de Narnia, con personajes de nuestra propia creación. Es un medio que nos permite la actualización de aspectos desconocidos,  escondidos y/o estigmatizados de nosotros mismos.

No quedan dudas que  Internet se ha convertido en un fenómeno social mundial que suscita entusiasmos y controversias.  Pero para la mayoría,  Internet es esa gran extraña que se nos ha colado por la puerta de atrás en nuestra casa, afirmación que se sustenta en el reporte de muchos jóvenes, quienes no han dudado en contarnos, que sus padres poco o nada saben acerca de lo que ocurre en la realidad virtual. Todo el mundo habla de ella, pero la mayoría podrá dar sólo una explicación intuitiva de lo que se esconde tras ese nombre. 

No queremos  patologizarla sin más,   ya que en muchos casos es una poderosa herramienta  que los jóvenes usan en su vida privada para aprender acerca de ellos mismos, elaborar conflictos, buscar nuevas soluciones y explorar aspectos de sí mismo hasta ahora inexpresados. Estas posibilidades sin embargo, pueden afectar en algunos,  las definiciones personales del sí mismo, tanto en sus aspectos más profundos e íntimos, como en aquellos más periféricos. 

¿Por qué esto es posible?

Porque las relaciones en la Internet no se encuentran mediadas corporalmente; habitualmente no se cuenta con las claves sensoriales presentes  en los encuentros  cara a cara.  Estas claves son necesarias para poder  intuir cuando algo no está bien, la voz delata en muchas ocasiones a los impostores, la comunicación no verbal y todo el lenguaje corporal nos permiten desentrañar el verdadero sentido de las comunicaciones que establecemos. También posibilita el anonimato y el encubrimiento de nuestra identidad; de hecho a menudo ingresamos y utilizamos  pseudónimos, muchos de los cuales son condensaciones simbólicas divertidas, sugerentes, otras sin embargo, son erotizadas o agresivas,  dependiente de nuestros estados de ánimo, en fin. Las formas de pensar sobre el sí mismo han sido desafiadas,  ya que la interacción social opera sobre la base de lo que Cherny (1998, en Reid, 1998) denominó Wysiwis  (what you see is what I say) lo que tú ves de mi es lo que te digo,  desprendiéndose de lo anterior, que los usuarios están libres de proyectar en la red sólo lo que ellos desean que los demás sepan de sí mismo, vistiéndose con ropajes que mejor acomoden al momento. Este anonimato, junto al hecho de que la posibilidad de ser descubierto es muy remota, favorece la desinhibición conductual  y la sensación de impunidad, disminuyendo o anulando la necesidad de asumir la responsabilidad personal por las acciones realizadas. El medio se ha caracterizado asimismo,  como uno relativamente inmaterial, dado que los intercambios pueden ser simultáneos o retardados, sincrónicos o asincrónicos, lo que otorga una posibilidad de control mayor, pero también de manipulación y adaptación acomodaticia. A lo antes dicho se puede agregar que cuando las cosas se complican, se puede interrumpir  el intercambio, lo que  equivale a la muerte virtual e incrementa sentimientos de omnipotencia, narcisismo  y control.  

¿Qué es la identidad?

Para Erikson (1968), la identidad psicosocial comprende tres dimensiones: (a) la dimensión subjetiva o psicológica, o identidad del yo; (b) la dimensión personal, o el repertorio conductual y del carácter que diferencia a los individuos,  y (c) la dimensión social expresada en los roles que se desempeñan en la sociedad (en Côté, 1996). 

Por ende, una identidad integrada se define por un saber quien soy, por reconocerse como el mismo esencialmente a pesar que las circunstancias, roles o contextos se modifiquen y saberse como una persona única e irrepetible, no obstante las similitudes y parecidos que puedan encontrarse frente a otros semejantes. 

Lo antes dicho, no se contrapone al dinamismo propio de un ser viviente que está en permanente movimiento y desplegando sus potencialidades, ya que estas experiencias se van articulando en este núcleo que es la identidad. Su abandono, produce confusión y angustia.

Ahora bien, la tarea más importante del desarrollo juvenil es la definición de la identidad, ello requiere la posibilidad de experimentación,  por lo que la juventud es el grupo etario más proclive a usar los medios que ofrece Internet y el más vulnerable a sus efectos. 

El proceso de desarrollo adolescente se competa definitivamente cuando el joven ha subordinado sus identificaciones infantiles a otras de distinta clase, logradas en el contacto social. Estas nuevas identificaciones lo fuerzan a realizar elecciones y decisiones, previo a un período de cuestionamiento y experimentación, que lo llevarán a una definición de sí mismo y a asumir un compromiso frente a la vida. Se ha operacionalizado la problemática de definición de la identidad en torno a dos parámetros: (a) cuestionamiento y experimentación, y (b) decisión y compromiso (Marcia, 1976). Combinando estos dos parámetros, el autor distingue cuatro estados de identidad: (a) identidad en moratoria caracterizaría a los jóvenes que se encuentran en el período de cuestionamiento y experimentación,   pero que aún no han realizado decisiones definitivas para su vida personal, (b) identidad hipotecada en el cual las personas han realizado opciones definitivas sin haber pasado por el período de cuestionamiento y experimentación, (c) identidad lograda, propio de personas que han definido un proyecto de vida en función de  un cuestionamiento previamente realizado, y (d) difusión de identidad; este estado se encontraría en aquellos adolescentes que enfrentados con el cuestionamiento antes referido, experimentan tal angustia que suspenden la búsqueda y también los compromisos. Hasta donde hemos podido conocer, son los jóvenes en los estados de identidad en moratoria y difusión de la identidad, los más vulnerables a los efectos de experimentar con la identidad en la red.  

La vida en la pantalla

Para algunos, parafraseando a S. Turkle, quién publicó en 1995 el libro Life on the screen proporciona a los jóvenes un espacio para transitar la llamada moratoria psicosocial; es  decir, allí pueden tener las experiencias -libre de las obligaciones y consecuencias que tienen los experimentos en la vida real- necesarias para lograr definir la identidad.

 Cuando Erikson formuló su teoría de la Identidad (Erikson, 1968, 1972),  la juventud leía más y a través de la lectura de grandes obras y biografías, de la caracterización espiritual y psicológica de sus personajes, podía identificarse con ellos, aprendiendo en un nivel simbólico más que concreto; no obstante hoy, para algunos el ciberespacio está tomando su lugar.  

La red, a través de los MUD (dominios multiusarios), metamundos, chat abiertos o cerrados como ICQ o Messanger, grupos de noticias, comunidades virtuales, se ha constituido en verdaderos laboratorios de experimentación de la identidad, según lo han establecido Turkle (1995) y  Wallace (1999).

Para quienes no están familiarizados con algunos de estos términos, vayan los siguientes antecedentes. Los MUD nacieron en  la Universidad de Essex,  Inglaterra en 1980. Fueron espacios creados para la simulación de un fenómeno real  y pueden usarse para el desarrollo de actividades de investigación científica, educativas,  recreacionales y lúdicas, por eso es que se los llama dominios multiusuarios. La fuerza de su  atracción  reside en la posibilidad de cambiar la identidad, dando origen a lo que se ha denominado  persona virtual, siendo posible además, crear mundos altamente imaginativos, vívidos y absorbentes. La comunicación depende de quien esté disponible en el cuarto en el momento en que ocurre, lo que hace que la interacción se vuelva contingente y efímera. Hay que decir que un antecedente de ellos se encuentra en los llamados juegos de rol (calabozos y dragones) inspirados en los escritos de Tolkien.
En todos los espacios antes citados,  los usuarios deben seleccionar un nombre o seudónimo (nick-name) con el cual desean ser conocidos, el que puede cambiarse cuantas veces se desee, partiendo desde allí la posibilidad de experimentación y de jugar con la propia identidad.

En Internet las oportunidades de ciclar a través de MAMA (moratorium / achievement /moratorium / achievement); esto es, alternar entre la experimentación y el compromiso con una opción son amplificadas muchas veces.  En efecto, la posibilidad de ensayar con personajes y roles alternativos, son ilimitadas (Wallace, 1999). Así, el joven puede asumir el rol de un científico que discute con Einstein; puede pretender ser un profesor de colegio o universitario, simular que es alguien de mayor o menor edad; establecer relaciones con miembros del otro sexo e incluso, con los del mismo sexo, ocultando su verdadera identidad sexual; presentarse como un desvalido o un genio; puede adoptar distintas posturas políticas, religiosas, etc. Es decir, puede practicar como se siente asumiendo distintas identidades, muchas de las cuales nunca se plasmarán en la vida real o no podrá probar;  otros pueden permanecer suspendidos en un estado de moratoria  y por ende, de no compromiso (Zegers & Larraín, 2002).

El punto está, que las consecuencias de experimentar con el ciclo MAMA en la vida real y en la Internet son muy distintas, ya que las consecuencias de las acciones en la vida real limitan los ensayos (Turkle, 1995). En la vida real se toman decisiones más o menos radicales que implican muchas cosas: el compromiso, la fidelidad a la palabra empeñada y el fin como aspecto que articula el  propio proyecto vital. Los efectos en general no se desvanecen sino que más bien permanecen y esta persistencia ayuda al autoconocimiento, a la auto-observación, autorreflexión y a asumir la responsabilidad personal por las acciones realizadas (Zegers & Larraín, 2002). 

El  estudio del impacto de Internet en la identidad juvenil se puede analizar considerando los rasgos que caracterizan a una identidad integrada o sólida y que han sido establecidos por Akhtar (1992). Dentro de ellos, nosotros nos hemos centrado en los siguientes: (a) unicidad, (b) autenticidad, (c) claridad subjetiva en relación al propio sexo, y (d) solidaridad interna con los valores morales.

Unicidad vs.multiplicidad

Uno de los rasgos que caracteriza  a la identidad integrada o sólida es el sentimiento de unicidad y de automismidad (Akhtar, 1992);  esto es, yo me siento el mismo y por ende, me muestro como el mismo ante diversas situaciones y los demás; así también, reconozco que las experiencias tenidas en el pasado son mías, lo que otorga continuidad temporal a mi vida. Sin embargo, cuando existe la posibilidad de crear un sinnúmero de personajes y participar en diversos juegos, el sí mismo no sólo se descentra sino que se multiplica sin límites, desafiando la noción de identidad como unicidad y obligando a verla como multiplicidad (Zegers & Larraín, 2002).

Las posibilidades del mundo virtual son variadísimas,  incrementando los sentimientos de omnipotencia, toda vez que la red ofrece la posibilidad de sentir que se tiene todo el control, cortando la comunicación, creando nuevas imágenes de quien es uno si las anteriores no resultaron apropiadas a los propósitos perseguidos. Extendiendo lo dicho por el profesor de la Universidad de los Andes,  Jorge Peña Vial  en relación a los artistas o poeta,  a los jóvenes, afirmamos que cuando éste puede ser el artífice de situaciones y del sentido, puede quedar inevitablemente perplejo y desorientado. No hay una inteligibilidad que le corresponda representar o desvelar, sino que él es el demiurgo creador o destructor de mundos de sentido (Peña Vial, 2002, p. 49).

En una discusión grupal,  reportada por Turkle (1995), acerca de lo que significaba explorar con diversas personificaciones en la red, los participantes compartieron la idea de que sus identidades virtuales eran objetos evocativos para pensar acerca de sí mismo, era una oportunidad,  para ellos que no eran actores, jugaran sin máscaras y pensaran en las que llevaban todos los días. Expresaron que la experimentación en el mundo virtual les permitía contactarse con múltiples aspectos de sí mismo. Uno de ellos describió la identidad como una mezcla de personalidades, manifestando que el conocimiento de otras culturas relativiza las actitudes, las normas y se puede por tanto vivir en un mundo donde todo puede ser negociado. 

La identidad se vuelve así, infinitamente revisable y compatible con una multiplicidad de identidades, lo que contradice el rasgo de unicidad. 

La posibilidad de ficción produce una oferta de identidades, ajustadas a los deseos del momento proyectados imaginariamente. Estas identidades prefabricadas por otro lado, posibilitan un uso utilitarista de la propia personalidad. Asimismo, este juego de intercambio de identidades puede tener efectos devastadores sobre la integridad de la identidad afirma Reid (1998); desestabiliza emocional y socialmente a los jóvenes, quienes pueden quedar a la deriva. De hecho, en la investigación que hemos realizado, encontramos que cerca de un 15% de los jóvenes encuestados informó haberse sentido confundido y más de un 20% haberse sentido angustiado por experiencias tenidas en la red (Zegers, Larraín & Trapp, 2003).

Estas experiencias, nos parece,  proporcionan un ejemplo dramático de la noción de identidad como múltiple, como mezcla o combinación. No obstante algunos continúan experimentándose como sí mismos unitarios, para otros estas prácticas  no siempre tiene un final feliz, ya que experimentarse fluido en la red puede estimular sentimientos de difusión, los que coexisten con los de omnipotencia, fragilidad y  vulnerabilidad.

El reconocimiento de la identidad es uno de naturaleza eminentemente dialógico, implica tanto al sí mismo como a los demás. Es así que cuando la identidad se define como unitaria e integrada es relativamente fácil reconocerla y censurar las desviaciones. Sin embargo, aún se desconocen cuales serán las exactas repercusiones en una sociedad en la que sus miembros conciben la identidad como multiplicidad, donde falta ese núcleo personal que sobrevive en el tiempo y  que define nuestra identidad.

Flores, Spinosa y Dreyfus (2000) lo exponen de un modo elocuente al decir:  imaginar personas que desarrollan una cierta actividad y acogen una identidad particular mientras dura el entretenimiento y el atractivo, para luego desplazarse a otras identidades es imaginar gente que prospera sin pertenecer a una comunidad o sin sentido de pertenencia a sí mismo. Como los juguetes Transformer o los dibujos animados que mueren y resucitan en un fotograma o se metamorfosean según la amenaza. Muchos adolescentes viven su propia versión de estas mutaciones... Porque para ellos la estabilidad es una preocupación remota, juegan con múltiples posibilidades de ser (Flores, Spinoza & Dreyfus, 2000, p. 42).

Al igual que el dios griego Proteus, el sí mismo puede adoptar cualquier forma y cualidad según lo demande la situación. No sólo se desempeñan múltiples roles sino que se forjan sí mismos cuya unidad es en el mejor de los casos tentativa y provisional. Estamos ante el protean self  de Lifton (1993). No obstante argumenta el autor, que se trata de un modo adaptativo frente a una época de rápidos cambios culturales y tecnológicos, así como de ambigüedades ideológicas, no todos comparten el poder positivo de las transformaciones y múltiples exploraciones y combinaciones.

En efecto, McAdams (1997) piensa, y nos parece que tiene razón, estos cambios tienen profundas implicaciones para el sí mismo ya que una multiplicidad de ellos se expresan en diversas voces que no necesariamente armonizan, introduciendo dudas y socavando el sentimiento de automismidad y unicidad que comporta la identidad, especialmente en los casos en que exista ya sea una vulnerabilidad o algún grado de difusión del yo.

Autenticidad-enmascaramiento

Otra característica de la identidad integrada es la genuinidad y autenticidad (Akhtar, 1992). 

Para poseer una identidad hay que reconocerla, la identificación debe ser tanto por parte de uno mismo como ser reconocido como tal por  los demás. Sólo en tanto sé quién soy puedo saber quién puedo llegar a ser. La persona humana no puede vivir una existencia auténtica sin el reconocimiento de su identidad (Yepes, 1997, p. 85). Lo auténtico es lo personal, lo que nace de dentro, lo íntimamente propio, lo profundo: en la persona esto es lo propiamente verdadero, aquello que la persona realmente es...autenticidad significa reconocerse a uno mismo como autor de la propia vida, reconocerse en lo que se hace y se dice, en lo que se obra y en lo que se es, en la propia imagen que se proyecta a los demás (Yepes, 1997, p. 87).

Desde una perspectiva sociológica, la literatura posmodernista enfatiza la tensión que se crea entre el sí mismo y la sociedad, dando como resultado una confusión de la identidad, alineación, fragmentación del sí mismo y pérdida de la autenticidad entre aquellos afectados. El mundo posmoderno está saturado de imágenes y simulaciones, lo que unido a la dificultad para distinguir entre lo real y lo imitado conlleva a que la imagen sea vista como sustituto de la realidad. De esta forma el problema más concreto del sí mismo (encontrar la propia autenticidad o núcleo del sí mismo) pierde su sentido debido a la creencia que no existe ese núcleo (Gecas & Burke, 1995, en Coté, 1996). Estas características son potenciadas por las posibilidades que crea Internet de simular la propia identidad.

La falta de autenticidad no es sancionada ya sea porque la posmodernidad no considera importante ser auténtico o bien porque por ella se entiende algo distinto a lo que hasta ahora habíamos entendido. En la actualidad se aceptan intercambios engañosos. Si bien para algunos, esta modalidad de interacción forma parte del juego, otros pueden quedar sin claves a las que asirse, sin claridad sobre lo que realmente está ocurriendo,  ni entre quienes se está dando la interacción. 

En la red se puede simular con características personales, experimentar roles, engañar y ser engañados. 

Existen evidencias que indican que quienes desempeñan diversos roles disfrutan de muchos más beneficios que aquellos que sólo tienen oportunidad para desplegar algunos, encontrándose los primeros mejor preparados para enfrentar situaciones de cambio y stress en la vida real (McKenna & Bargh, 2000). 

Por ello es que Internet puede ser particularmente importante para quienes desempeñan pocos roles o sienten que aspectos importantes de sus identidades están restringidas en las relaciones que mantienen con el mundo exterior. Ellos se encontrarán más motivados para establecer relaciones en las cuales puedan expresarse y además ser aceptados, lo que favorecería el logro de la autenticidad. Para otros, será una oportunidad de enmascarar la identidad, lo que se ve favorecido por las características de  la vida posmoderna,  donde los espacios para que se despliegue la intimidad personal necesaria para el establecimiento de vínculos profundos, se encuentran seriamente amenazados por la vorágine de sucesos y acontecimientos que fomentan los intercambios superficiales, breves y de escasa densidad, o por el cultivo de la individualidad, incluso en el seno familiar (la sopa para uno, la televisión en la pieza, el celular personal, etc).

Respecto del engaño y ser engañado, aun cuando los usuarios alteran con frecuencia características personales en Internet tan fundamentales como edad, raza o sexo, no piensan en ellos mismos como mentirosos;  aunque se ven a sí mismos como investigadores o experimentadores, están siendo inauténticos desde el punto de vista de lo que la autenticidad significa (Wallace, 1999).

En Internet, las experiencias de engañar a otros y ser engañados no reciben orientaciones de profesionales que puedan ayudar a predecir el potencial daño que pueden traer consigo estas experiencias como ocurre en los experimentos que se realizan en el marco de la psicología social. A pesar de que  algunos usuarios nunca hayan tenido la intención de causar daños, otros pueden resultar dañados. Piénsese por ejemplo, en las repercusiones que puede tener para un joven que ha estado cortejando a una supuesta mujer en la red y se entera que éste es un hombre. Aunque intente defenderse diciendo lo sospechaba, no es posible olvidar que la memoria humana es astuta y furtiva y por ende no es extraño que esa persona comience a revisar sus sentimientos, imágenes y fantasías surgidas de estas interacciones (Zegers & Larraín, 2002). Una experiencia como ésta puede estimular una reflexión ansiosa sobre la propia orientación sexual  (Wallace, 1999). Lo anterior, puede ser todavía más removedor cuando se es adolescente, época en que la identidad sexual no se encuentra plenamente consolidada.

El problema en la red estriba en que prácticamente todas las claves que se usan en la vida real para detectar al mentiroso son claves no verbales (velocidad con que se habla, pausas vocales, elevación del tono de voz, sonrisas,  signos de nerviosismo) y éstas  son invisibles en  Internet (Wallace, 1999), a no ser que se esté usando una modalidad multimedial. Sin estas claves visuales y/o auditivas, la posibilidad de confiar y de establecer un encuentro personalizante se ve restringida. Como esto es algo acerca de lo cual la mayoría de los usuarios están advertidos, los experimentos de identidad en la red pueden activar la desconfianza y la suspicacia, volviéndose un lugar engañoso y traicionero (Wallace, 1999). 

Los engaños pueden tener repercusiones más serias en el caso de adolescentes o  jóvenes. Las personas que se encuentran en este período vital son muy sensitivas respecto de su verdadero sí mismo. Ellas se interrogan  y se preguntan si están siendo ellas mismas o están siendo falsas, si se están definiendo de una manera fingida o actuada (Harter, 1996).

Es cierto que el sujeto que interactúa en la realidad virtual puede permanecer inalterado por ese mundo, en cuyo caso su creatividad sólo es restringida por la imaginación. Pero también lo es, que la realidad virtual promueve el aislamiento, en el sentido que el sujeto en sus interacciones virtuales está protegido de las interferencias externas (Cooper, 1997), por lo que  los aspectos que preocupan a los adolescentes acerca de su identidad pueden fácilmente verse afectados, alterados e incluso dañados al interrumpir la realidad virtual los límites con la realidad. Puede aislar al sujeto de sus compromisos mundanos, al tiempo que la fantasía de liberarse de las demandas que impone la realidad puede representar el deseo de escapar de las exigencias y/o problemas del mundo, tanto a nivel individual como social. Se establecen las condiciones para desarrollar una adicción a Internet (Young, 1998). Al respecto hay que señalar que una gran mayoría de los jóvenes encuestados nos contaron que el tiempo pasaba volando en Internet, y esta alteración en la percepción del tiempo constituye uno de los factores de riesgo de adicción (Zegers, Larraín & Trapp, 2003). 

 Ya no se trata sólo de engaños, sino tal como lo afirma Lanier (1991, en Cooper, 1997), al desaparecer los marcadores de identidad, desaparecerán y no existirán las diferencias entre los sujetos, ya que ellos estarán permanentemente cambiando. Surge así el concepto de identidad tecnológica que sería la encargada de mediar estar relaciones a un nivel abstracto.  

Claridad subjetiva en relación al propio sexo vs. disforia respecto del propio sexo

La claridad subjetiva en relación al propio sexo es uno de los aspectos que definen una identidad sólida (Akhtar, 1992). En relación con lo anterior, hay que señalar que el trueque de género es uno de los aspectos del juego de roles que ha causado mayores controversias. 

Bajo el manto protector que proporciona Internet, las personas pueden explorar aspectos estigmatizados de su identidad, como pueden ser las tendencias homosexuales que han mantenido escondidas frente al resto e interactuar con otros que comparten esta identidad marginalizada. Ello constituye para McKenna & Bargh (2000) una oportunidad para establecer interacciones, muchas veces, por primera vez en la vida y a través de un medio privilegiado  por su privacidad, con otros que también exploran para saber cual es su orientación sexual. Esto sin duda plantea un problema ético para el usuario, para la sociedad y también, para la red misma, como espacio ilimitado e irrestricto de desarrollo y concreción de infinitas fantasías, aspecto que se escapa a los propósitos de la presente revisión.

Es así que las personas pueden experimentar con su identidad sexual de un modo protegido que no es concebible en la vida real.

Si bien estas posibilidades existen, se ha visto que no son muchos los que la usan; la identidad sexual es algo demasiado central como para exponerla en estos experimentos. En nuestra investigación, los jóvenes, en una proporción significativa, fueron muy críticos para juzgar estas experiencias (Zegers, Larraín & Trapp, 2003).  

Otros, sin embargo, no se cuestionan, y señalan que a través de jugar con distintas personificaciones se puede aprender algo acerca de lo que se siente, actuando la identidad sexual contraria (Wallace, 1999), lo que desde su perspectiva favorecería el entendimiento entre los sexos, asunto por cierto que puede ser discutido.  

Están también aquellos que simplemente cambian temporalmente su identidad sexual para tener mayores probabilidades de ganar un juego, al recibir más ayuda.  En efecto, se ha visto que cuando se pretende ser una mujer en el MUD aunque en verdad se sea un hombre, estas jugadoras reciben más ayuda de parte de los demás participantes, lo que les permite resolver los problemas que el juego plantea de manera más rápida. Por otro lado, se ha observado que la comunidad de la red es más generosa en sus juicios cuando son mujeres las que pretenden ser hombres, que cuando son los hombres los que cambian su sexo, aun cuando las mujeres cambian su identidad  sexual con una frecuencia menor (Wallace, 1999). 

Solidaridad interna con los ideales morales vs. relativismo moral y transgresión

La solidaridad interna con los ideales y valores del grupo y una consciencia moral internalizada es otro rasgo de la identidad integrada (Akhtar, 1992). 

Taylor ha dicho: identidad se define por los compromisos e identificaciones que proporcionan el marco u horizonte dentro del cual yo intento determinar, caso a caso, lo que apruebo o a lo que me opongo. En otras palabras, es el horizonte dentro del cual  puedo adoptar una postura...formulado contrafácticamente, lo que dicen es que si perdieran ese compromiso (moral o religioso, con la nación o tradición) o esa identificación quedarían a la deriva; ya que no sabrían, en lo referente a un importante conjunto de cuestiones, cuál es para ellos el significado de las cosas (Taylor, 1996, p. 43).  Sin embargo, todo indica que la red no es un medio que fortalezca la relación entre identidad y el espacio moral.

Los propósitos para los cuales fue creada  Internet suponía el desarrollo de una tecnología comunicacional que permitiera el intercambio de información sin un control centralizado y con la capacidad de evadir  barreras. Esta posibilidad conlleva insondables alternativas de respuestas y de usos. Lo que queda claro es que mientras en otros ámbitos del comportamiento humano siempre existirá un espacio para las leyes y para los controles técnicos de seguridad, en la red,  las decisiones acerca de la información que se envía o se recibe, el tipo de actividades en las que la persona se puede involucrar dependen  exclusivamente de la decisión individual (Willard, 1997). 

Asimismo, la naturaleza de Internet, como ya se ha dicho, permite el anonimato, lo cual favorece la desindividuación, debilita la habilidad personal para regular la conducta, reduce la habilidad para comprometerse de manera racional y planificar el comportamiento a largo plazo y aumenta la tendencia a reaccionar emocionalmente sobre la base del estado afectivo, pudiendo culminar en conductas impulsivas y desinhibidas (Zimbardo, 1970; Diener, 1980, en McKenna & Bargh, 2000).

Los efectos negativos y desinidividualizadores de la comunicación anónima vía Internet se encuentran dentro de los aspectos más estudiados (McKenna & Bargh, 2000); más aún se ha establecido que la comprensión errónea, la mayor hostilidad y respuestas agresivas, desinhibición sexual y conductas no conformadas a las normas ocurren con mayor probabilidad en una comunicación mediada que en un encuentro cara a cara. Piénsese por ejemplo en la familiaridad a la que es posible llegar en la comunicación por e-mails. Se pierde la formalidad; a veces también los encabezamientos; se reservan ideas y se definen asuntos en pocas palabras, etc...

La red es un nuevo ambiente que tiene sus propias reglas. Es así que los usuarios realizan muchas racionalizaciones para explicar por qué los conceptos y valores del mundo real no tienen validez en el ciberespacio. La reestructuración cognitiva del análisis de una situación puede llevar a apoyar acciones inmorales (Willard, 1997). La negación, la minimización, el ignorar las consecuencias, la deshumanización de la víctima son mecanismos cognitivos que estimulan las acciones negativas en la red. Culpar a la víctima o a las circunstancias ambientales resulta más sencillo en la red que en el mundo real.

Investigando con alumnos universitarios, encontramos un efecto positivo mayor del uso del chat en relación con áreas de la identidad en el caso de los hombres. Al respecto, se ha documentado que hombres y mujeres se comunican de manera diferente en la red (Herring, 1996), lo que en parte se ha explicado porque la naturaleza de la mujer se encuentra menos inclinada a la tecnología. Nuestros jóvenes varones mostraron mayor desinhibición debido al anonimato, siendo la pantalla un medio que los oculta y los protege. Se mostraron más permisivos respecto de comportamientos que transgreden las bases de la confianza en las que se sustentan las relaciones interpersonales.  Asimismo, evidenciaron mayor tolerancia al enmascaramiento de aspectos nucleares de la identidad como es el cambio de sexo, y más dispuestos a conversar temas personales que pudieran molestarles. Nos llamó mucho la atención que no estuvieran conscientes del  impacto que todo ello puede tener, al connotar la vida en la pantalla como una situación entretenida, disminuyendo la importancia y significación de estas experiencias (Zegers, Larraín & Trapp, 2003). 

Se desprende de lo anterior la necesidad de definir áreas que deberán ser enseñadas y reforzadas para que los intercambios en este medio sean morales y responsables (Willard, 1997). 

También es posible encontrarse con personas inescrupulosas como lo ilustra lo dicho por un hacker nacional, quién fue entrevistado por Mena (2001) para un reportaje aparecido en la revista Paula. El se definió como hacker mental y reveló que su placer era infectar cerebros, contaminar espíritus y removerlos.... Ahora planeamos objetivos, diseñamos personajes y nos asignamos tareas para que la confabulación sea lo más perfecta posible, todo lo cual se hace impulsado por el deseo de conocer la naturaleza humana sin barreras...En el chat llego a la siquis sin ningún obstáculo y puedo manipular lo fundamental de la naturaleza humana: la ansiedad...Es casi un experimento (pp. 49 y 50).

Palabras de cierre

La formación de la identidad en la adolescencia se constituye en una crisis y en una tarea, en el sentido de que es un momento de definición que marcará el futuro de la vida personal. La imagen que el joven tiene de sí mismo debe objetivarse conciliando e incorporando lo que es él ante sí y los demás. Esto supone lograr el conocimiento y aceptación de sí mismo, de sus capacidades y limitaciones, de lo que es adecuado, de lo que hay que corregir de la propia personalidad y de lo que no ajusta.

Identidad conlleva fidelidad a los propósitos y proyectos personales. Es una virtud que manifiesta la fortaleza de un yo que busca algo y a alguien y emerge en el interjuego entre experiencias sociales y personales. Erikson la ha definido como la capacidad de sostener libre y lealmente los valores e ideales, las propias definiciones y modos de participar en el mundo, aun cuando se confronte con las inevitables contradicciones entre los valores personales y los que pueden sostener los demás. Define la fé y confianza en lo que se cree y en aquello con lo cual uno se identifica (Erikson, 1985). .

Pero hay jóvenes que enfrentados a las exigencias y compromisos que no son capaces de asumir, manifiestan un cuadro clínico que se conoce como difusión de identidad. Las repercusiones psicológicas se expresan movilizando y reactualizando conflictos pasados no resueltos. En estos casos, los jóvenes no son capaces de comprometerse con una visión única de sí mismo y no se identifican con los roles que le ofrece la sociedad. Evitan así, realizar elecciones y asumir compromisos, generándose un sentimiento de aislamiento externo, vacío interior, angustia y apatía. Pueden experimentar la sensación de que están buscando algo, o esperan pasivamente de que algo llegue, pero lo cierto es, permanecen en un estado de mínima elección y compromiso, aunque tengan la convicción de estar comprometidos y optando (Zegers, Contardo, Ferrada, Rencoret & Salah., 2003).

En relación al tema de Internet e Identidad Juvenil, hemos  fundamentado porque la red se constituye en un laboratorio de experimentación de la identidad, lleno de proposiciones, audiencias y jugadores.

Para alguno, las identidades esculpidas en la red, posteriormente pueden tratar de aplicarse a la vida real. Con frecuencia no pasan de ser identidades vagas y transitorias, constituyendo identidades pilotos, análogas a las pruebas y ensayos concretos que realizan los adolescentes cuando asumen algún cargo directivo en el colegio y experimentan como se las arreglan en ese rol, por ejemplo. Explorar estos talentos potenciales es propio de la edad, lo que se favorece en los medios que ofrece la red. En ocasiones, puede agregar un poco de realce o encanto al yo personal que se despliega en la cotidianidad, fortaleciéndolo  con consecuencias positivas, ayudando a disminuir inhibiciones y vergüenzas dolorosas. Pero también están aquellos que traspasan los límites. Ya no se trata de jugar con personalidades ficticias, sino que la ficción los atrapa y permanecen en mundos autocontenidos, donde todo el control les pertenece, lo que incrementa el sentido de omnipotencia e irrealidad (Zegers & Larraín, 2002). 

En estos casos,  los roles asumidos en un contexto de laboratorio, con visos de realidad, pueden permear capas profundas de la personalidad, llevando incluso a desestabilizaciones transitorias o más permanentes, lo que puede ocurrir en casos de que exista una vulnerabilidad previa en la personalidad. 
Las dificultades surgen cuando la realidad virtual aparece como más bella, más fascinante, más intrigante que la real, cuando el mundo real se presenta adverso y es posible iniciar una vida simulada en la red con un sí mismo virtual. Estos jóvenes pueden sentirse fuertemente atraídos por el medio, ya que encuentran en  Internet sustitutos a lo que no descubren en la vida real, comenzando a abandonar o descuidar las actividades que hasta ahora les eran habituales. Los invade un sentimiento de aparente calma, tranquilidad, felicidad, al no tener que enfrentar los problemas con los amigos, la soledad y tantos otros, propios de la edad, volviéndose en un poderoso antídoto contra la ansiedad y la depresión (Zegers et al, 2003). 

La zona peligrosa de este laboratorio surge cuando el marco de la realidad y del juego no tiene fronteras claramente delimitadas, volviéndose en un terreno de arenas movedizas.
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