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Capitulo 3 | La Identidad como Estado Agentivo entre lo Virtual y lo Real | Jose Manuel Sanchez Sordo

Introduccion

e manera tradicional, solemos aso-
ciar a la identidad con la idea del yo, del uno
mismo como sustancia con caracteristicas
propias que para los filésofos clasicos son
permanentes e inamovibles (Beites, 2008;
Navarrete-Cazales, 2015). Siendo asi en gran
parte la identidad, la esencia fija de las per-
sonasy ,a su vez, lo que nos diferencia de los
otros (iﬁiguez, 2001). En este sentido, en la
dimension social de la identidad, lo relevante
es tanto una identificacion con quienes nos
rodean como una diferenciaciéon entre ellos
y nosotros. La identidad surge en sus inicios
como una marca de pertenencia, siendo el
clan la instancia proveedora de espacio y de
sentido al ser que se integra y pertenece a él
con base en contratos simbdlicos que le deli-
mitan, y le otorgan de una razon de ser que
se conforma a partir de la similitud y la igual-
dad con unos, pero con la diferenciacion y
discontinuidad con otros (Kaes, 1993). Dichas
concepciones identitarias atraviesan a los
cuerpos en multiples niveles y esferas de la
existencia, que pueden ir, solo por mencionar
algunas; desde la especie, la raza y la nacio-
nalidad, hasta el género. Y es en ese complejo
de dimensiones entramadas entre lo cultural

y lo bioldgico, que surge el individuo con una
identidad precargada; segun el pais en el que
se nazca, o el género con el cual debe de iden-
tificarse acorde al sexo bioldgico que posee.Si
bien, la identidad es aquello que podriamos
decir nos hace unicos a nivel psicolégico
pues nos diferencia del resto, esta no puede
separarse de la personalidad, pues en ella
expresamos la identidad (Fernandez, 2012). Y
el término personalidad deriva de la palabra
persona, que etimoldgica y tradicionalmente
refiere a la mascara, a lo que esta delante de
la cara, haciendo alusién a las mascaras que
utilizaban los actores en la Grecia antigua.

Sibien, l[aidentidad es aquello que podria-
mos decir nos hace unicos a nivel psicoldgico
pues nos diferencia del resto, esta no puede
separarse de la personalidad, pues en ella
expresamos la identidad (Fernandez, 2012). Y
el término personalidad deriva de la palabra
persona, que etimoldgica y tradicionalmente
refiere a la mdscara, a lo que esta delante de
la cara, haciendo alusién a las mascaras que
utilizaban los actores en la Grecia antigua.

Aun cuando la conformacion de la iden-
tidad y la personalidad ocurre segun vamos
teniendo diferentes experiencias de vida,
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Construyendo el metaverso.

encuentros y desencuentros con los otros,
limitantes sociales, corporales, etc. (Toledo,
2012), es interesante observar como en lo
cotidiano, vivimos dicho proceso como algo
que ocurre de modo no deliberado, y que las
personas “somos quienes somos”, como si la
conformacién del individuo dependiera en su
mayor parte, de las circunstancias externas y
experiencias que van moldeando nuestra vida
0, en el peor de los casos, porque asi nacimos.
Existe en nosotros y en nuestras formas de
pensarnos, una idea del individuo como algo
terminado, que se mantiene esencialmente
de modo estatico y estable; el “yo”. Incluso, es
popular escuchar juicios o concepciones que
plantean que el ser humano en determinada
edad (particularmente la adolescencia) termi-
na por “encontrarse”, por definirse y conver-
tirse en lo que es (Erikson, 1971), mas a ese
proceso de autodescubrimiento e identifica-
cion, le persigue una suerte de automatismo
que deja de lado la influencia activa del indi-
viduo (entendido como agente inteligente') en
este proceso, que aqui consideramos no es de
descubrimiento, sino de comportamiento, y es

1 En informatica y para IBM como mencionan Franklin y Graesser
(1997), los agentes inteligentes son entidades que llevan a cabo un
conjunto de operaciones en nombre de un usuario con algun grado
de independencia o autonomia y, al hacerlo, emplean algin conoci-
miento o representacion de los objetivos o deseos de los usuarios. De
modo andlogo, para fines de este texto y como se verd mas adelante,
podriamos comparar a los mencionados usuarios en esta definicién
con los estados identitarios con los cuales opera el agente.

Identidad y virtualidad

en dicha diferenciacion entre una identidad en
segundo plano que se “descubre” y mantiene
constante, y una identidad intencional que
se “comporta”, donde surge el individuo que,
con apoyo de la capacidad de agencia, se de-
termina, moldea y modifica para hacer lo que
quiera ser (Bandura, 1997, 2001, 2012).

Es en este punto donde el presente traba-
jo comienza a tomar rumbo, pues planteamos
a la identidad como de naturaleza hueca y de
contenidos efimeros, por lo cual, se considera
que no debe ser tomada como sindnimo de
esencia fija, sino entendida como un estado,
por tanto para abordarle; la nocidn de agen-
cia debe ser considerada como un elemento
que le constituye, pues coincide con una
concepcion de persona libre y auténoma. La
agencia, para Ifiiguez (2001), esta asociada a
alguna forma de libertad en el sentido de que
un individuo tiene esa capacidad siempre
que pueda elegir, establecer planes y desear
alguna cosa. La identidad seria, desde esta
perspectiva, un estado fluctuante que implica
agencia, motivacién, y afrontamiento de las
limitaciones propias del contexto social. Vivir
la identidad desde la intencionalidad es un
proceso psicolégico de indole subversivo,
pues nos contrasta y opone al hecho de al-
gunas limitaciones que el entorno social y los
estados identitarios previos ejercen.

Dicho lo anterior, es menester para el pre-
sente trabajo, reflexionar sobre la nocién de
la identidad en conjunto con las tecnologias
contemporaneas que nos permiten compor-
tarnos de modos distintos a lo acostumbrado,
gracias a la digitalizacion y virtualizacidn de los
procesos sociales. Para ello, se plantea abor-
dar a la identidad como un estado que puede
oscilar entre dos realidades; la organica o pre-
sencial y la virtual o artificial, lo cual nos lleva a

concebir al ser humano y a sus caracteristicas
psicoldgicas como extendidas y corporizadas
mas alld de la carne (Clark y Chalmers, 2011),
pues la identidad, al ser intencional, es a veces
hombre, a veces mujer, a veces profesionista,
a veces dragdn, a veces computadora y, a ve-
ces, otra persona real o ficticia.

Si bien no es de interés abordar en este tex-
to la identidad de género dada su complejidad,
si plantearemos meramente como analogia y
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Capitulo 3 | La Identidad como Estado Agentivo entre lo Virtual y lo Real | Jose Manuel Sanchez Sordo

ejemplo del “giro” identitario que aqui intenta-
mos proponer, el supuesto caso de un indivi-
duo3 cuya identidad oscila entre dos estados
y modalidades (la presencial y la virtual), pues
todos los dias laborales de 8 a.m. a 6 p.m. se
vive y se identifica a si mismo como Enrique;
quien ejerce de contador en el departamento
de finanzas de una empresa, viste traje y cor-
bata; mas los viernes por las noches, al salir de
la oficina, intencionalmente deja de ser Enri-
que para identificarse dentro de un aplicacién
digital como Karen, quien en sus fotografias
viste ropa de mujer, pelo largo, maquillaje e
incluso, tiene otra voz. Karen no es un disfraz
de Enrique, Karen se identifica consigo misma,
y se vive como tal, sin embargo, el dia lunes ya
fuera de la app, Karen, entendida como esta-
do identitario fundamentado en la agencia y
la motivacion, da paso nuevamente al estado
identitario denominado Enrique, quien a su vez
se vive y se identifica a si mismo como tal, pues
las personas transgénero son aquellas que
transitan de un género a otro de modo inten-
cional, incluyendo a los cross-dressers, a gente
que se considera asi misma como genderqueer
y a personas andréginas (Reisner et al., 2014).

Aqui entonces se pone de manifiesto que
la identidad esta siempre en flujo, A no es
igual a A, nunca somos los mismos, cambia-
mos y brincamos fuera de nuestras propias
categorias e intercambiamos nuestros atribu-
tos de un momento a otro, ya sea de modo
virtual o “presencial”. La identidad es un
estado intencional de comportamiento que,
en términos de Heidegger (1993), podriamos
identificar con el Dasein, que refiere a la di-
mensidn practica de la vida, al hacer para ser
y que para Wiszniewski y Coyne (2002), puede
entenderse también como la marca o espacio
de la identidad que surge resultado del que-

hacer dentro del mundo material.

En este sentido, y a modo simple, pode-
mos plantear que la identidad se ejerce mien-
tras nos vivimos en determinadas actividades,
lo cual incluye también el ser/hacer en otras
ecologias donde el cuerpo encarnado no es el
unico vehiculo de la identidad, sino que esta
se desarrolla también de modo distribuido en
entornos tecnoldgicos, los cuales no son rele-
vantes por su rol mediador, sino que mas alla
de ser un medio, son una realidad extendida,
en la cual quienes le habitan se viven como
parte de ella (McLuhan, 1972). Las realidades
virtuales, como por ejemplo los entornos in-
mersivos de realidad virtual, o tecnologias en
linea como los juegos de rol, las comunidades
o redes sociales, las apps de ligue, etc., repre-
sentan en si mismas espacios que permiten al
ser 2 emerger de modo intencional con versio-
nes identitarias diferentes. El uso de la internet
modifica radicalmente la percepcion de quié-
nesy qué somos (Wiszniewski et al., 2009); hoy
dia, experimentamos la transformacion de la
identidad con mucha fluidez. El uso de ava-
tares virtuales, cambiar nuestra edad, el uso
exagerado de filtros, y la narrativa que hace-
mos de nuestra identidad virtual, el /Se/f, son
solo ejemplos cotidianos de la sencillez con la
cual vivimos de modo artificial (Bartra, 2019).

El participar en entornos virtuales, nos
obliga a comportarnos de modo activo o inten-
cional, a ejercer la identidad virtual que hemos
construido y que puede o no, ser muy distinta
de nuestras otras identidades que, en términos
de Lave y Wenger (1991), podriamos denomi-
nar situadas, dado que la accién cognitiva, en
este caso asociada con la identidad, ocurre en
situaciones, contextos y entornos especificos.

2 Cosa que existe, especialmente si esta viva. (Oxford Languages,
2023).
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Construyendo el metaverso.

Desicion vs. escicion

Como ya se ha planteado, la identidad sue-
le concebirse cuantitativamente como una
en el individuo, quien debe integrar todos
sus comportamientos, experiencias y moti-
vaciones bajo la misma persona, pues de lo
contrario se le consideraria como alguien con
trastorno de identidad disociativo, el cual a
grandes rasgos segun el Manual Diagndsti-
co y Estadistico de los Trastornos Mentales
DSM-5 (APA, 2014), es una perturbacion de la
identidad que se caracteriza por la existencia
de dos 0 mas estados de personalidad bien
definidos, lo cual implica una discontinuidad
importante del sentido del yo y del sentido
de entidad. Sin embargo, para Hume (2001),
la identidad personal estd siempre fragua-
da en la discontinudad, incluso fingimos la
continuidad de las percepciones de nuestros
sentidos® para remover la interrupcion o va-
riacidn en nosotros mismos, refugiandonos
asi en las nociones de alma, yo y sustancia. En
este sentido, podemos decir que el concepto
de identidad, acorde con Wiszniewski et al.
(2002), funge como un disfraz de unidad ante
los cambios de la experiencia humana.

El papel de la agencia en este fluir identita-
rio, que podria confundirse con disociacion de
la identidad, es clave en los individuos “sanos”,
quienes de modo intencional y concientes de
su propia vacuidad, transitan virtualmente de
un estado a otro. Turkle (2005), en sus investi-
gaciones, menciona con base en testimonios,
que cuando se juega un videojuego, ocurre
mas que solo una identificacion ideal con un
personaje, pues se debe de actuar por él, sien-
do entonces un proceso de identificacién en la
accion, el control sobre nuestro actuar dentro
del mundo virtual nos despoja momentanea-
mente de quienes somos fuera de él.

3 A manera de ejemplo, podemos revisar a Mannion (2015), quien
analizé como el cerebro dentro del cortex visual genera “parches”
para completar informacién faltante del ambiente.

El mundo computarizado, invita a repen-
sar la identidad humana, pues el internet ha
abierto nuevas vias para la exploracion de
la identidad y la sociabilidad (Bernal, 2009).
Las madquinas y las redes informaticas nos
cuestionan sobre nosotros mismos, y nos
permiten narrarnos desde posturas y estados
particulares, que son igual de reales que los
que acontecen fuera de la red.

Una critica constante que se hace a las re-
des sociales como Instagram (Alvarado, 2018),
es la promocién de un mundo personal libre de
problematicas, donde por medio de imagenes
atravesadas por filtros, los usuarios construyen
de modo intencional una narrativa identitaria
en la cual se muestran como se quieren mos-
trar, sea esto igual, semejante o incluso contra-
rio a lo que ocurre en sus vidas fuera de las re-
des. El ciberespacio es, en si mismo, un medio
de proyeccion, en el cual exponemos nuestros
deseos y le habitamos muchas veces con mas
de un “yo”, pues dependiendo de la tecnologia
que utilicemos accedemos a diferentes mun-
dos; desde el hipertexto de las redes sociales
clasicas (Facebook, Instagram etc.), a mundos
interactivos en linea como Second life, hasta
cuestiones totalmente inmersivas en el meta-
verso, donde la realidad virtual transforma el
espacio en el que nos movemos al igual que
nuestros cuerpos, pues nuestra identidad ya no
recae en la carne y los huesos, sino en modelos
3D que pueden o no, parecerse a nuestro cuer-
po fisico, y con los cuales interactuamos dentro
de aplicaciones como Oculus Home, Engage,
y Rooms & Venues, los cuales son entornos
sociales de realidad virtual que nos permiten
personalizar el espacio para recibir visitas de
otras personas virtuales, los usuarios pueden
encontrarse en habitaciones para hablar, jugar
juegos de mesa, ver peliculas juntos o asistir a
congresos especializados.
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Capitulo 3 | La Identidad como Estado Agentivo entre lo Virtual y lo Real | Jose Manuel Sanchez Sordo

Es gracias a dichos desarrollos tecnolégi-
cos, que la identidad, hoy mas que nunca, se
juega efimera e ilusoria. La identidad en su
dimension extendida, da paso a una vida arti-
ficial que es igualmente significativa que la no
artificial (Bartra, 2019), pues la computadora
es parte de nuestro dia a dia, y cuando nos
construimos un mundo programado virtual-
mente, trabajamos en él, experimentamos en
él, y vivimos en él (Turkle, 2005).

En relacién con la vida en mundos virtua-
les, Zuckerberg® opina que “La realidad virtual
fue una vez un suefio de la ciencia ficcion.
Pero internet también fue una vez un suefio,
al igual que los ordenadores y los teléfonos
inteligentes. El futuro se acerca y tenemos la
oportunidad de construirlo juntos. No puedo
esperar para empezar a trabajar con todo el
equipo de Oculus para traer este futuro al
mundo y desbloquear nuevos mundos para
todos nosotros.” Declarando asi, que el por-
venir de estas tecnologias como escenarios
de nuestra vida cotidiana es un hecho que se
torna cada vez mas cercano, por lo cual, se
requiere abordar nuestra propia identidad
como algo diverso y cambiante, no solo en su
sentido transformador asociado al desarrollo
natural de nuestra psique, sino cambiante
en tanto que saltamos y saltaremos en un
futuro cercano de un estado identitario a
otro con total facilidad, nuestros cuerpos
fisicos estan siendo y seran modificados no
necesariamente por la implantacién perma-
nente de dispositivos 0 maquinaria de silicon
en la piel, sino por el ensamblaje psicolégico

4 Post de Facebook emitido por Mark Zuckerberg tras la compra de la
empresa de Realidad Virtual Oculus en 2014, hoy parte de Meta.

Conclusiones

con dispositivos que extienden no por su
arquitectura, sino por su funcién, nuestras
capacidades psicoldgicas y personales (Clark
et al. 2011), evidenciando asi que el hombre
es un cyborg por naturaleza, cuya existencia
esta ligada a las herramientas. Pues a nivel
evolutivo, el papel transformador de la cultu-
ra y sus artefactos ha impactado, a tal grado,
que biolégicamente somos los mismos que
el homosapiens primitivo, pues poseemos
las mismas manos, las mismas piernas y el
mismo cerebro, mas nada tenemos ya que
ver con ellos a nivel psicoldgico (Vygotski,
2012). El desarrollo de érganos artificiales
(las herramientas) y sus tecnologias, implica
también el desarrollo de conductas nuevas,
y es por ello que en el presente trabajo se
invita a repensar la identidad como un proce-
so comportamental, intencional y contextual
que implica multiples estados y tecnologias.

Posiblemente en el pasado careciamos de
herramientas que facilitaran la “diversidad”
del “yo”, y el tiempo lineal de la mecanica
clasica imperaba también en nuestras men-
tes (Elizondo, 2009), mas hoy en dia, con el
desarrollo de las tecnologias del metaverso,
o incluso con las ya conocidas redes sociales
y, en general, la web 2.0, podemos desafiar
cognitivamente las leyes del espacio-tiempo
identitario, actuando en mundos paralelos
como personas paralelas, pues la mascara
toma sentido en el contexto particular donde
se actla, dado que la capacidad requerida del
individuo posmoderno; es para Bernal (2009)
la de darse sentido segin aquellos dominios
discursivos en los que interviene.

De manera general, podemos plantear que
la principal reflexion de este texto ronda so-
bre el concepto de identidad y cdmo esta se
construye en la Era Digital. En la dimension

social, la identidad se entiende como la per-
tenencia a un grupo, y es importante tanto
la identificacion con quienes nos rodean asi
como la diferenciacion entre ellos y nosotros.
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Construyendo el metaverso.

De modo tradicional, podemos decir que la
identidad se construye a lo largo de la vida, a
través de diferentes experiencias, encuentros
y desencuentros con los demas. Mas desde
el enfoque aqui propuesto, la identidad per-
sonal se entiende como algo ilusorio que
transita de un estado a otro, pues el indivi-
duo, entendido como agente inteligente, con
funciones cognitivas, corporales y extensio-
nes tecnoldgicas, es anénimo en su nucleo
y discontinuo en su naturaleza. La identidad
entendida como un “yo” estable y unificado,
permite la ilusion de percibir en nosotros
mismos una continuidad, evitando asi, segun
Hume (2001), la interrupcion o variacién de
nuestras percepciones. En este sentido, para
el enfoque aqui propuesto, la agencia como
reguladora de la conducta humana es funda-
mental, ya que permite al individuo transitar
de un estado identitario a otro, lo cual, para
Bandura (Bunge, 2008), implica que la for-
macion de la identidad hoy se deba estudiar
de una manera distinta a como se ha venido
haciendo, pues esta no es estable, y mencio-
na, a modo de ejemplo como los adolescen-
tes dedican gran parte de su tiempo frente
a la computadora, y que pueden definir y
controlar su identidad virtual, controlando y
modificando su propia identidad segun con
quién chatean. No solo tienen un grupo de
amigos reales sino que tienen grupos de ami-
gos virtuales con gente que nunca vieron. La
identidad, hoy mas que nunca, gracias a las
nuevas tecnologias, es inestable y oscila de
un estado a otro en cualquier momento.

Dicho lo anterior, la tecnologia digital, como
los videojuegos, internet y la realidad virtual,
nos invita a repensar la identidad personal. Las
maquinas y las redes informaticas nos cuestio-

nan acerca de nosotros mismos y nos permiten
narrarnos desde perspectivas y estados espe-
cificos, que son igualmente reales que los que
experimentamos fuera de la red. Las realidades
virtuales representan espacios que permiten al
ser emerger con versiones identitarias diferen-
tes. El uso de internet modifica radicalmente la
percepcién de quiénes y qué somos, y experi-
mentamos la transformacion de la identidad
con mucha fluidez. El participar en entornos
virtuales nos obliga a comportarnos de modo
activo e intencional, a ejercer la identidad vir-
tual que hemos construido y que puede o no,
ser muy distinta de nuestras otras identidades.

De manera general, el texto aborda la
complejidad del concepto de identidad y su
construccién en el mundo contemporaneo,
en el que la tecnologia digital permite la crea-
cion de multiples identidades muchas veces
efimeras que habitan de modo paralelo en
multiples cuerpos, entre la carney lo artificial.

De manera central, alo largo de este texto se
plante6 que la identidad no debe ser entendida
como una esencia fija, sélida o resuelta, como
podrian plantear algunas teorias de la persona-
lidad (Erikson, 1971). Invitdndonos entonces a
repensar la identidad personal como un proce-
so de enmascaramiento cambiante, que no se
limita al mundo fisico-organico. La complejidad
de la identidad personal en la Era Digital, obliga
a cuestionar nuestras percepciones y narrativas
identitarias, ¢somos quien-es somos? Pues la(s)
identidad(es) personal(es) es una serie de com-
portamientos situados, efimeros y cambiantes,
que incluye lo vivido en y con la tecnologia
digital, pero que sigue siendo moldeada por la
capacidad de agencia del individuo.
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