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Resumen:

Los temas relacionados con la virtualidad, redes sociales, y nuevas formas de (in) comunicacion son
abordados desde diferentes enfoques. En este breve texto se intentara realizar una correlacion entre
los entornos llamados “virtuales” las expresiones que los relacionan con el padecimiento subjetivo
como un emergente de la Cuestion Social. En este texto se trabaja sobre el impacto de la virtualidad
en la vida cotidiana asociado a las dificultades de construccion de lazos sociales y el padecimiento
subjetivo que se genera como problematica social compleja.
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Summary

Topics related to virtuality, social networks, and new forms of (in)communication are addressed from different perspectives. This
brief text attempts to establish a correlation between so-called “virtual” environments and the expressions that relate them to
subjective suffering as an emerging aspect of the Social Question. This text explores the impact of virtuality on everyday life,

associated with the difficulties in building social ties, and the subjective suffering that arises as a complex: social problem.

Key words: Virtnality; Subjective Suffering; Social Intervention.

“Gracias a Meta, las gafas dejan de ser una metdfora
para irrumpir en nuestra vida diaria. Al ponérselas,
cada uno tendrd derecho a su propia realidad. Pronto,
diez, personas que asistan a un misno concierto vivirin
diez excperiencias radicalmente distintas, sus gafas de
realidad virtual les permitirin anadir efectos luminicos,
publicidad o incluso artistas invitados”

Giuliano de Empoli.

La hora de los depredadores

Entornos virtuales y padecimiento
subjetivo

La relacion entre los entornos virtuales y el padecimien-
to subjetivo' viene siendo tratada desde disimiles dangu-
los y perspectivas como por ejemplo, el grooming, el
acoso, los discursos de odio, las violencias y procesos de
estigmatizacion. A su vez, los espacios virtuales se han
multiplicado a partir de la Pandemia. Es posible pensar
que el efecto de este incremento, para lo cual, posible-
mente, nuestras sociedades no estaban del todo prepa-
radas haya generando una serie de transformaciones
que atn no conocemos en su totalidad. En ese aspecto,
las transformaciones que se concibieron posiblemente
lograron construir nuevas formas de relaciéon social e
impacto subjetivo. De esta forma, la condicion humana,
casi automatizada, se puede transformar en un media-
dor de intereses fundamentalmente ligados al mercado,
constituyendo sociedades que se conducen a través de
algoritmos programados.

De este modo, el aumento de las interacciones virtuales
durante la pandemia y en el perfodo que denominamos
post pandemia trae nuevos interrogantes, inconvenien-
tes, impactos en la vida cotidiana y generacion de mas y
nuevas formas de sufrimiento. Estas cuestiones pueden
relacionarse con una setie de cambios en la construccion
de vinculos, relaciones sociales, estructuracion de la vida
cotidiana y, especialmente en el impacto en los lazos so-
ciales, es decir en la construccién sostenimiento y desa-
rrollo de formas de sociabilidad vinculados a éstos. Los
entornos virtuales suelen construir sociabilidades irreales
en las que paradojalmente se intenta pertenecet.

A su vez, las redes sociales actiian de manera activa en
la produccién de subjetividad, especialmente a partir
de su relacién con el clima de época, sumada a dife-
rentes factores sociales y culturales. Asi, lo aceptado o
rechazado tiene diferentes aspectos donde lo que pre-
domina es la velocidad de circulacién y sobre todo la
falta de certeza en tanto pertenencia o cohesion.

Ademas en los distintos entornos virtuales o tipos de
redes, pareciera que lo asociativo cambia de manera ra-
pida e inconstante en funcién de intereses comunes o,
simplemente en la “busqueda de reconocimiento”, que
suelen ser inestables y fragiles.

De este modo, las interacciones sociales en contextos
virtuales han favorecido entre otras cuestiones a la ten-
dencia al aislamiento, la sensacion de soledad, el temor a
salir, la constitucién de vinculos efimeros y la construc-
cion de redes sociales precarias e inciertas.

1. Intentamos aproximarnos a la nocion de padecimiento subjetivo como una “problemética social compleja’, esta conceptualizacion la definimos en
diferentes exposiciones y articulos. Entendemos como problematicas sociales complejas a los problemas sociales que interpelan y son abordados en las
diferentes formas de intervencién en lo social. Las problematicas sociales complejas no son denominadas de esa manera por sus dificultades, sino por

la multiplicidad de factores singulares que las definen y componen.



CARBALLEDA - Cuestion Social, escenarios virtuales y padecimiento subjetivo.

A partir de esta perspectiva es posible vincular a las in-
teracciones en los espacios virtuales como una forma
de creacion de subjetividad. “Las formas de produccion de
subjetividad no son atemporales sino que se inscriben en condi-
clones sociales y culturales especificas” (Duschatzky y Corea
2002:21), de este modo es posible afirmar que la sub-
jetividad se inscribe en los lazos sociales, el cuerpo y la
psiquis. En este aspecto es posible pensar que la pro-
duccién de subjetividad a través de las redes sociales es
sustancialmente débil, endeble lo que le otorgaria una
significativa sensacion de inseguridad y la generacion
de procesos de subjetivacion apoyados en imagenes, vi-
deos o afirmaciones, haciendo que lo intimo necesite
transformarse en lo que se expone o muestra. Como si
fuera la creacién de un mundo ficticio que ratifica una
construccion de subjetividad que debe estar acorde con
el algoritmo al cual se pertenece.

Tal vez, una de las caracterfsticas de estos nuevos espa-
cios de comunicacion se vincule con la velocidad como
mandato. Es decir las redes, el mundo de la virtualidad
requiere de respuestas rapidas donde deben conjugarse
de manera muy poco contextualizada y reflexiva multi-
ples aseveraciones, acontecimientos, distintos procesos
de interaccién, informacion y afirmaciones en las que la
urgencia es mas relevante que la verdad. Quizas, dando-
le protagonismo a una especie de estética de la informa-
cion o del dato, que no necesariamente debe ser cierto,
sino que debe cumplir con una serie de parametros que
lo hagan eficaz en las reglas de las redes, o sea, que se
reproduzca a partir de la conflictividad, la violencia en
funcién de que sea reproducido, citado o aceptado.

Pareciera que el verdadero impacto de lo que se afirma
se legitima desde la oportunidad de resaltar, llamar la
atencion. No se trata entonces de la validez de lo que
se exprese, sino del poder de las palabras, medido en su
capacidad de ser replicadas y generar mayor cantidad de

interacciones.

Ese desconcierto, generado por estas nuevas formas de
expresion cimienta entornos donde la sensacion de so-
ledad y desconcierto construye una serie de sensaciones
de vacio cuando lo que se transmite no genera interac-
cién o, es respondido de manera negativa y/o violenta,
con la posibilidad de cierta impresién de placer sin sa-
ciedad en el momento que la misma se produce a través
de un “like” o un comentario favorable. Generando, de
esa manera, una idea de autoafirmacién angustiosamen-
te efimera en contextos de anonimato que se constru-
yen, en general, a través de identidades supuestas como

La aceptacion de la cultura del malestar en el siglo XXI

en un juego de mascaras en el que gana quien logra una
mejor simulacién. Esto se expresa tanto en las redes
donde se supone que predomina lo vincular (comuni-
dades), como en la que sobresalen los intereses de las
personas. Asi, las caracteristicas de las plataformas del
mundo virtual construyen nuevas gramaticas y formas
de lenguaje.

La pertenencia y la identidad
fragilizadas

Las llamadas comunidades virtuales, agrupan a supues-
tos usuarios a través de aparentes intereses comunes, se
constituyen a través de entornos digitales, donde existen
diferentes formas de comunicacion e incluso hasta pue-
den contener el desarrollo de un lenguaje propio. As,
la identidad y la pertenencia son mediadas por las redes
sociales en un juego donde las interacciones se constru-
yen de manera peculiar, una “comunidad” sin corpora-
lidad, sin expresion, sin una otredad certera atrapada en
relaciones sociales que se van reglando desde la interac-
cion virtual.

Comunidades que se construyen paradojalmente en
contextos de aislamiento y soledad, que muchas veces
se hacen solidas s6lo desde la posibilidad de compar-
tir el dolor de pertenecer a un mundo donde las reglas
se cambian segun los contextos o las intromisiones del
mercado o los llamados “influencers” que, desde su
¢fortaleza? carismatica pueden llegar a formarse como
referentes, modeladores de pensamientos y valores don-
de sobresalen muchas veces, tal vez como una forma de
potenciarse en las redes los discursos de odio.

Pertenecer, en un mundo donde la soledad agobia, des-
de la negacion de la Otredad, desde su anulacién justa-
mente cuando esta se encuentra ausente O en U Marco
de invisibilidad, muchas veces por mandato propio de
la “comunidad digital” mientras ésta garantiza estar ahi,
ser parte, siempre que se cumplan las reglas e incluso los
sacrificios necesarios para pertenecer.

Comunidades que tienen mas caracterfsticas de ecosis-
temas, que de producto de una construccién colectiva,
historica, cultural. Ecosistemas que muchas veces con-
densan el malestar o lo estimulan a través de discursos
violentos. Espacios de encuentro que se suelen relacio-
nar con el desarrollo de las infancias y la adolescencia,
como asi también en la construccién de identidad en el
mundo adulto.
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Una comunidad construida como “ecosistema”, separa,
construye dolor tanto hacia otros como a quien lo in-
fringe, tal vez, sumergiéndolo atin mas en el vacio. Ma-
nuel Castells ya planteaba los problemas relacionados
con la identidad social a fines del siglo XX:

la identidad se esta convirtiendo en la princi-
pal, y a veces unica, fuente de significado en un
periodo histérico caracterizado por una amplia
desestructuracién de las organizaciones, deslegi-
timacién de las instituciones, desaparicién de los
principales movimientos sociales y expresiones
culturales efimeras (1997: 33)

Pareciera que la reproduccion de los entornos digitales
y las redes sociales estarfan llenando vacios que se rela-
cionan con la propia crisis de Occidente y sus contra-
dicciones.

La construccion de la identidad se aleja de la Otredad,
que, en el espacio de las redes sociales asemeja a mul-
tiples y difusos espejos de uno mismo, que se suma a
reflejos espejados de imagenes vagas de comportamien-
tos ficticios.

As{ también, las redes se caracterizan por su falta de re-
ferencia real en lo colectivo, la sensacion de comunidad
se afirma o desvanece segun el movimiento de los algo-
ritmos, incluso en espacios donde habria cierto nivel de
acuerdo, coincidencia o empatia, tanto tematica como
politica o ideoldgica.

La identidad en la red termina siendo una construccién
en soledad, en escenarios de competencia y busqueda
de una peculiar forma de aceptaciéon que ratifica una
sensacion de éxito y pertenencia esencialmente labil a la
que le cuesta ocultar definitivamente su caracter fingido.
Creando, de esta forma una fantasfa de “participaciéon”
e “inclusion” que suele estar mediada y manipulada e,
incluso censurada segin el criterio de cada plataforma a
través de algoritmos disefiados para el éxito econémico
de éstas.

Algunas aproximaciones desde el
campo de la salud mental.

La Red Europea de Expertos para el Uso Problema-
tico de Internet (REEUPI) desarrollé un estudio que
da cuenta de los diferentes impactos que se relacionan
con el uso de pantallas y los entornos virtuales. En ese

aspecto se elaboraron una serie de clasificaciones que
pueden ser interesantes como para sistematizar el tema.
En principio, propone una clasificacion a partir de dife-
rentes tipos de trastornos que los organiza de la siguien-
te manera; videojuegos, apuestas en linea, compras en
linea, acoso, acaparadores digitales entre otros.

Es conocido que una serie de inconvenientes de relacion,
dialogan con distintas caracterfsticas del contexto y hacen
que, por ejemplo, el uso excesivo de videojuegos, ademas
de ser un problema en sf mismo, construye formas de
comunicacién que facilitan y promueven el aislamiento,
que pueden ser relacionados con la ansiedad y la depre-
sion. En el ano 2018, la Organizacion Mundial de la Salud
(OMS) reconoci6 el “trastorno por videojuegos” (Gaming
Disorder) como una circunstancia de salud mental en la
Clasificacion Internacional de Enfermedades (CIE-11).

Asimismo, la relacion entre la permanencia excesiva en
contextos virtuales y uso exagerado de pantallas tam-
bién se relaciona con aislamiento, autolesiones, tras-
tornos alimentarios y depresion. Encerrarse para co-
municarse, se presenta como una de las paradojas mas
frecuentes en distintos sectores de la poblacion en el ya
adentrado siglo XXI.

Pareciera que el encierro o la mirada permanentemente
puesta en el teléfono celular se presentan como la espe-
ra, casi constante, de un signo o sefial de aprobacion,
pertenencia o ratificaciéon de lo que muchas veces ficti-
cio que se muestra o, afirma.

Estas cuestiones pueden relacionarse con una baja en la
autoestima en sociedades que se apoyan en la logica de
la meritocracia, el éxito personal, la codicia y los bienes
materiales por encima de la solidaridad y lo colectivo.
Pareciera que muchas veces se trata de mostrar una vida
fingida, rodeada de simbolos de éxito a través de ima-
genes en una especie de carrera para exponer y mostrar
lo que “otros” no pudieron lograr, incluso la idea de
manifestar una identidad ficticia, inventada, en la que es
posible pensar que se logra del convencimiento que se
puede generar a partir de mirarse a uno mismo.

Asi, los entornos virtuales pueden funcionar como una
suerte de espejos de irrealidad. Estas cuestiones, pueden
mostrar la contracara de un sentimiento de imposibi-
lidad, incluso de frustracion de lograr lo que se ve en
otras publicaciones dentro de diferentes redes sociales.
Redes que construyen de alguna manera lo que a veces
pensamos que estamos eligiendo y que también pueden
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crearlo. Podria afirmarse que el riesgo estd, entre otras
cuestiones, en construir un sentido de la vida donde
predomina un “estar pendiente” de lo que se piensa de
uno y en comparacion con los demas.

Todos estos temas cobran diferentes y mas complejos
sentidos en escenarios de deshumanizacion, fragmenta-
cién social, violencia, inseguridad, pérdida de certezas y
desigualdad. Modelan conductas, formas de relacion y
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dialogan con las posibilidades y /o dificultades de co-
hesion social.

De esta manera, es posible que estemos presenciando
nuevas formas de la cuestién social, a partir de insospe-
chados acontecimientos y circunstancias que construyen
diferentes manifestaciones de los problemas sociales, la
vision que tenemos de lo social, nuevos padecimientos
y el desatio hacia la intervencion en lo social.
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