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El uso masivo de los entornos virtuales en nuestra vida cotidiana ha generado una
extensa literatura sobre las transformaciones sociales y culturales que implica. Uno de
los temas analizados ha sido la interaccion. En la mayoria de tales trabajos se sostiene
gue la interaccion en los entornos virtuales es un fenédmeno situado y localizado, que es
volatil, cambiante, fluido e inestable. Sin embargo, en esta tesis se sostiene que tal cosa
no impide la produccion de sociabilidad, dimension que requiere cierta regularidad y
permanencia. El trabajo se centra en un analisis de caso: el foro de los “Estudis
d’Humanitats i Filologia” de la UOC. El trabajo no ha intentado representarlo, se
enfrenta, por el contrario, al problema de la produccién de significado, al desafio de la
comprension. Es un ejercicio encuadrado dentro de una tradicion que entiende que el
pensamiento social es un ejercicio interpretativo en busca de las tramas de significados
y sentidos que tejen esa urdimbre que es nuestra vida cotidiana. La metodologia
utilizada es denominada etnografia virtual. Lo que caracteriza al ejercicio etnografico no
es tanto una técnica o procedimiento como un esfuerzo intelectual. La etnografia es una
actividad de interpretacion que se elabora en términos de descripcion densa. La
etnégrafa se encara con multiplicidad de estructuras conceptuales complejas, que estan
superpuestas 0 enlazadas, que son extraflas, muchas veces irregulares y otras no
explicitas. Hacer etnografia es como leer un manuscrito borroso, plagado de elipsis,
incoherencias, sospechas, repeticiones, reiteraciones aburridas y nimias... Con todo
eso, la etndgrafa estima, conjetura significaciones, co-produce tramas de significado
gue permiten ofrecer una comprension de su objeto de analisis... para ella y para los
demas, incluidos los implicados en el objeto.

Y en ese sentido, se ofrecen tres tramas de significado para comprender la interaccion y
la produccion de sociabilidad en los entornos virtuales. La primera constituye lo que se
denomina “la accion del cuerpo-colectivo”. En ella se muestra que si algunos de los
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problemas que encierra el fendmeno de Internet derivan de la pérdida de esa referencia
constante que es nuestro fisico, el cuerpo-colectivo sustituye a éste en sus funciones.
La mencionada trama muestra como en el foro se atribuye relevancia, se adquieren
destrezas, se genera sentido de realidad y compromiso. También arguye que para
analizar los entornos virtuales hay que huir de un reduccionismo: ese analisis que
tiende a centrarse Unicamente en el mensaje y su contenido. El cuerpo-colectivo es una
formacion que esta mas alla de la mera misiva.

Para entender la operacion del cuerpo-colectivo, para analizar el humus del que extrae
el sentido de su accidén, hay que atender a una segunda formacion, a una segunda
trama de significado: el episodio-posicionamiento. El nucleo central del foro, las hebras
gue lo constituyen en tejido social y cultural, son los episodios y los posicionamientos
derivados de éstos. En todo episodio hay dos elementos muy importantes. El primero es
la posicion. Esta es una relacion, que se establece entre un “yo”, un “otro” y un
auditorio. Ademas, no es en absoluto estatica, se negocia, cambia, se adapta a las
opiniones de los/as demas. En definitiva, se mueve, se transforma en la interaccion. El
segundo elemento es el posicionamiento. EI complejo juego de posiciones y su
negociacion produce ineluctablemente un posicionamiento. Este no es mas que un
plano de inteligibilidad que dota de sentido la interaccion misma que se desarrolla en
cada episodio. Esta contextualizado, es decir, no tiene razdn de ser mas alla del
episodio mismo, se desarrolla al tiempo que éste. Y es inmanente, porque brota de la
accion que aparece en tal despliegue. El posicionamiento es una nocion que nos
permite entender qué es y como se da la sociabilidad on-line, es, de hecho, la la
sociabilidad misma.

La entrada o intervencion en alguno de los episodios exige un trabajo, una accion
importante de preparacion. Es decir, las personas que envian mensajes hacen un
ejercicio de presentacion de si mismos/as. Ese ejercicio esta ligado a los episodios en
los que se interviene y a la dinamica de negociacion-renegociacion de posiciones que
se lleva a cabo en ellos. Y aqui tenemos precisamente la tercera trama de significado:
la puesta en pantalla. Esta hace referencia al conjunto de declaraciones que realizan los
y las intervinientes en un espacio virtual, bajo la posibilidad u horizonte de que van a ser
leidas, interpretadas y/o contestadas por otros/as usuarios/as. Ademas, hay que
considerar ese conjunto de declaraciones como una practica en la cual los y las
usuarias se presentan ante los/as demas y elaboran una imagen tanto de si mismos/as
como de un otro generalizado. La puesta en pantalla esta asociada a la produccion-
construccion de un “yo” especifico. Viene marcado por intervenciones o misivas
precedentes y por el contexto mas amplio del episodio. En ella se dirime mucho. La
persona negocia y se juega su imagen ante los demas, y con ella todo el porvenir de su
interaccion. Y a la inversa: el yo emerge en la definicion de una puesta en pantalla.



Hasta tal punto esto es asi que no tiene sentido hablar de “Yo” en el foro sin hacer
referencia a la puesta en pantalla que le sirve de vehiculo. A su vez, la puesta en
pantalla extrae su inteligibilidad del marco interactivo que delimita un episodio.

Cuatro grandes bloques de conclusiones se desprenden de la tesis. El primero se
centra en un contraste entre la interaccion cara a cara y la que se da en los entornos
virtuales. Las diferencias gravitan sobre varios ejes: a) el donde, quién, cuando y como
de la interaccion; b) el patron de la misma; y c) en la gestion de las impresiones y la
presentacion del Yo. El segundo considera la especificidad de una produccion de
sociabilidad en la pantalla. El tercero delimita un planteamiento para definir qué es una
comunidad virtual: sostiene que el reparto de derechos y obligaciones que supone la
emergencia de todo posicionamiento es el limite mas basico de toda comunidad virtual.
El cuarto bloque arguye que en los entornos virtuales es mas propio hablar de agencia
gue de identidad: puesto que el problema con el que topa la analista tiene mas que ver
con los mecanismos que definen, establecen, despliegan o bloguean las posibilidades
para la accion que con los que generan definiciones y categorias para los participantes
de un entorno virtual.



