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La infancia y la adolescencia
entre la sociedad del conocimiento
y la sociedad del riesgo

MARIA JESUS BUXO | REY *

RESUMEN
Este articulo enfoca la vinculacién entre la sociedad del riesgo y la redefinicién de la salud mental en términos de
las implicaciones de las Nuevas Tecnologias sobre la identidad, los paisajes tecnoculturales y la sensorialidad
virtual. Se plantean los repertorios de riesgo y la asuncién de la artificialidad como ingredientes y estrategias
claves en la elaboracién de la cultura joven. PALABRAS CLAVE: Sociedad del conocimiento y del riesgo, salud

mental, sensorialidad virtual, cultura de la juventud.

ABSTRACT

CHILDHOOD AND ADOLESCENCE BETWEEN THE KNOWLEDGE SOCIETY AND THE RISK
SOCIETY. This paper focuses on the connection between the risk society and the redefinition of mental health
in terms of the implications of New Technologies on identity, technocultural landscapes and virtual sensoriality.
Risk repertoires and the assumption of artificiality are discussed as key ingredients and strategies in the
elaboration of youth culture. KEY WORDS: Knowledge and risk society, mental health, virtual sensoriality,
youth culture.

RESUM
Aquest article enfoca la vinculaci6 entre la societat del risc i la redefinicié de la salut mental en termes de les
implicacions de les Noves Tecnologies sobre la identitat, els paisatges tecnoculturals i la sensorialitat virtual. Es
plantegen els repertoris de risc i I’assumpcié de Iartificialitat com a ingredients 1 estratégies claus en I’elaboracio
de la cultura jove. PARAULES CLAU: societat del coneixement i del risc, salut mental, sensorialitat virtual,
cultura de la joventut.

Del optimismo por habitar en la sociedad del conocimiento y el bienestar, al cambiar el siglo se ha
pasado progresivamente a definir la sociedad en términos del riesgo. Inicialmente, el substrato
tecnocultural de las Nuevas Tecnologias y las conexiones en red dio lugar a hablar de "sociedad de la
informacion”, aunque pronto la amplificacién idealizada, a veces retorica, de sus valores afiadidos se
extendi6 al concepto de “sociedad del conocimiento” para indicar el acceso sin trabas a la informacién,
la diversificacion de los poderes, la flexibilizacién del pensamiento, la activacién del civismo en acciones
participativas y deliberativas y, en definitiva, la redistribucion de la calidad de vida. Esta sociedad del
bienestar ha servido, a su vez, para definir queé es la salud mental. Asi, la Organizacion Mundial de la
Salud, en 1998, defini6 la salud como un estado dinamico de bienestar completo, fisico, mental,
espiritual y social, y no s6lo la ausencia de malestares y enfermedades.

La idea de equilibrio que subyace a la idea de bienestar es muy atractiva conceptualmente, pero parece
dificil de encajar, o es poco realista terapéuticamente, porque llevados al extremo querria decir que
aquellos que no estan en el bienestar, esto es, marginales o pobres, no tienen salud mental; en cambio
aquellos que se pasan el dia consumiendo, son los que mas salud mental tienen. A partir de esta premisa
se podrian extraer un sinfin de asociaciones entre el bienestar y la felicidad para los mas optimistas, y la
prevencion y la proteccion social para los mas pesimistas.
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Lo cierto es que ni tan siquiera para los tedricos de la racionalidad econémica la optimizacion es lo mas
frecuente, sino la satisfaccidon en situaciones concretas. Ni optimizacion ni idealizacidon son, pues, vias
adecuadas para pensar el bienestar como base de la salud mental, sino mas bien cémo los sistemas
culturales orientan los valoracién del orden y la seguridad en la construccién del cuerpo, la familia, el
trabajo y los paisajes tecnosociales.

Esta version del bienestar se inscribe en la consonancia cultural. Estar en consonancia con los estilos de
vida, los valores y los apoyos sociales, son las claves para definir la salud mental, y en este sentido los
estudios epidemiologicos indican que hay una correspondencia estadistica entre consonancia cultural y
presion arterial y sintomas de depresién. Aquellos individuos que mas se ajustan al modelo cultural -
incluso independientemente de su edad, sexo, obesidad, dieta- mejor promueven su salud. Acercarse a
las expectativas compartidas quiere decir tener mas habilidades individuales para actuar sobre el
conjunto de los estilos y oportunidades. Sin embargo, la consonancia no se ajusta del todo a la
complejidad de las sociedades globales, a la deslocalizacién y la interculturalidad de las ideologias,
creencias y valores. Incluso cabria cuestionarse si no entrarian en el catalogo de la salud mental aquellos
que comparten la disonancia de la hibridizacién cultural y se arriesgan a jugar con la pluralidad de
identidades.

Todo esto nos lleva a que la sociedad en la que nos reflejamos para conseguir el bienestar -que se
proclama en forma de alegria, felicidad, orden y concierto- no parece producir precisamente esos
efectos. Incluso se puede atisbar que lo que nos parece un riesgo es justamente lo que vamos a tener que
entender como parte constitutiva de la salud mental.

Empezamos esta reflexion diciendo que la forma de definir la sociedad constituia un indicador de como
se perfila la identidad, se orientan las expectativas y convicciones y se generan las preocupaciones y las
ansiedades. Si la definicion es de “sociedad del riesgo”, ¢a qué tipo de identidad, expectativas y
ansiedades hace referencia? De la existencia de riesgos es refrendo la tradicion aseguradora que los trata
sobre la base del calculo de probabilidades, aunque ahora las dimensiones del riesgo son tan inabarcables
que no hay instituciones aseguradoras, sean agencias privadas o ptblicas, como el propio Estado del
bienestar, que puedan dar cobertura parcial o completa a los accidentes, efectos colaterales y a la
persistencia catastrofica de los residuos nucleares y téxicos, el calentamiento de la tierra, la
contaminacidén urbanas, o simplemente la siniestralidad viaria que es la primera causa de mortalidad
entre los jovenes, anualmente unos 12.000 en la Unidn Europea, con edades comprendidas entre los 14
y 25 afios.

Por otra parte, ¢no es el riesgo una constante de la vida humana?, ¢no es arriesgado casarse?, ¢no se
corren riesgos en casa, en el trabajo, en un laboratorio, o simplemente por el hecho de aventurarse a
hacer un sinfin de ejercicios y deportes? Ciertamente, el riesgo no es una condicién socialmente nueva,
pero si lo es la tipificacion y el territorio en el que se desenvuelve, ya que enfoca justamente lo que hasta
ahora habia sido el garante de toda seguridad: la ciencia y la tecnologia. Los tedricos del riesgo -Beck,
Giddens, Bauman, Luhman- parten de que el modelo de sociedad industrial ha sido sustituido
progresivamente por nuevos conocimientos tecnocientificos que ponen al limite los modelos
socioecondémicos y cientificos con los que se ha vivido hasta ahora. Sobre sus avances y realizaciones
todavia se deposita la confianza social, aunque cada vez mas son dificiles de calibrar en cuanto a las
ventajas y los inconvenientes, o efectos colaterales, para aportar soluciones a viejos y nuevos problemas.
Y no solo en el territorio de la genética, la energia nuclear y la nanotecnologia, sino también en
términos de la reestructuracion y translocalizacion econémica y de los servicios. El decantar la
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naturaleza, de forma creciente, en la direccién de los propésitos e intereses humanos ha conducido a la
construccién de un sistema cultural mundial cada vez mas uniforme, interdependiente y especializado
en términos locales y regionales. Los viejos problemas perseveran, crecen y se globalizan, sean
enfermedades pandémicas y residuos en general, y aunque se aplican antidotos y directrices orientadas a
la sustentabilidad, y se constituyen incluso disciplinas de analisis y prospeccion como la “basurologia”,
aln asi contindan y surgen nuevos problemas que, lamentablemente, sélo se resuelven segin se definen
y seleccionan las variables del modelo. Y con frecuencia al igualar el modelo con la realidad, sélo se
consigue sustituir el problema social por el tedrico y confundir éste con el beneficio social.

Antes se decia, a grandes males, grandes remedios. Ahora agencias, expertos y profesionales con
diferentes preocupaciones e intereses, se preparan para resolver los problemas derivados de sustituir
progresivamente el orden natural por la artificialidad del disefio humano y conseguir ese indicador que
se llama calidad de vida. Asi, si se empobrece la diversidad cultural y la biodiversidad, existe el recurso
de crear islas, sea en forma de museos patrimoniales y parques tematicos; si hay problemas de
comunicacion y sociabilidad, lo importante es conectarse; si pasada la edad no se pueden tener hijos, ahi
esta la reproduccion asistida; y si los problemas no son especificos, sino que se trata de riesgos de disefio
global y no quedan claras las ventajas, ni la magnitud de los inconvenientes, entonces cabe situarse entre
el principio de precaucién y el “no worry, be happy”, como dice la cancién.

Adn usando la ironia como metodologia, lo cierto es que esta realidad excede las ideas y las formas
convencionales de entender la seguridad y la responsabilidad y, ademas, produce desencanto social
respecto a la fe y los supuestos sobre el progreso, las ventajes tecnocientificas, y los sistemas politicos
que, se entiende, son las instituciones y los mecanismos de decision responsables en distribuir el
bienestar social. En definitiva socava la conciencia y las presuposiciones fundamentales sobre el orden
social y la confianza en la accion de las decisiones politicas y cientificas, asi como respecto a la cohesion
social y la solidaridad.

Y esto, sin duda, repercute en la salud mental. En la vinculacién entre sociedad del riesgo e identidad
del ciudadano, Giddens (Beriain, 1996) describe su vulnerabilidad como “inseguridad ontolégica”. Esta
produce, cuando menos, angustia o resulta paralizante, ya que se rompe el cocoon protector que consiste
en una sensacion de seguridad e invulnerabilidad que ayuda a poner entre paréntesis eventos
accidentales, aunque esta sensacion sea irreal mas que una firme conviccién. El resultado de esta ruptura
no es temor, que hace referencia a algo, sino angustia, que es un estado general difuso de pérdida de
objeto o carencia de un objeto concreto.

En este sentido, son preguntas generales de la ciudadania, y de la demanda a expertos de todo tipo, qué
pasa, qué esta sucediendo, y de este ambiente sin respuestas convincentes deriva ambigiiedad y
ambivalencia social respecto a saber qué es lo que ha cambiado: ¢es la forma de valorar los riesgos, o es
que el riesgo se ha convertido en un estilo de vida? Ciertamente, si nos remitimos a nuestro trasfondo
cultural, y también de otras culturas, correr riesgos es intrinseco a la realizacién personal y social. No
hay forma heroica que no esté asociada al riesgo: cruzar tiempos y espacios, enfrentarse y vencer a un
monstruo o un dragdn, pero también iniciarse y convertirse en adulto. Todos los pasos o ritos
iniciaticos implican correr riesgos o simularlos. Ahora bien, hay un matiz semantico que corresponde a
tradiciones culturales distintas que orienta la comprension del riesgo en dos direcciones: en castellano la
expresion es “correr riesgos” y en inglés to take a risk, emprender el riesgo. La primera versién queda
mas cerca de la compresion del riesgo como peligro, es decir, que lo que ocurre procede de factores
externos, en los cuales uno se ve metido sin que medie decision ninguna, o sea, sucede y es accidental.
Esta version se asocia a creencias sobre la sujecion del sujeto al destino y la fatalidad, a la fuerza de las
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cosas, y ha servido como alibi del orden social y moral para asociar el peligro a lo que anda fuera de
lugar, al incumplimiento de las normas y el pecado. Son teorias populares que no niegan la realidad
objetiva de una enfermedad o situacién, pero son indicativas de que pesa mas la elaboracién simbdlica y
clasificatoria, en la percepcidn y la aceptacion del riesgo, que las condiciones objetivas. Mas cercana a las
teorias de la eleccion racional se encuentra la expresion anglosajona, to take a risk. Directamente
vinculado a una tradicién individualista, el riesgo corresponde a la decisién personal y a la idea de
aventura, sea un negocio, un proyecto o simplemente gestionar la forma de vida y la propia
corporalidad. Tomar o emprender riesgos implica que tienes que ser capaz de gestionarlos econémica y
personalmente. En esta version del riesgo la solvencia es clave como forma econdémica de la
responsabilidad.

De ahi que se pueda hablar de riesgos objetivos, riesgos calculables y cuantificables, y riesgos subjetivos
asociados a la percepcién y a la aceptabilidad personal. Estos Gltimos quedan mas cerca de los estudios
culturales que sefialan que no siempre la objetividad y la subjetividad del riesgo coinciden, esto es, el
riesgo nunca existe en abstracto, sino que se define, se enmarca y se interpreta culturalmente, tanto en
las organizaciones expertas de la tecnociencia como en la percepcién popular.

Ahora bien, la complejidad de la vida social hace que actualmente el riesgo no sélo sea tomar una
decision sino también dejarla de tomar, de forma que los estilos de vida han pasado a configurarse en
forma de “repertorios de riesgo”. Y, ante este panorama cabe preguntarse: ¢como se enfrentan y
entrenan en el riesgo y qué espacios identitarios construyen nifios y adolescentes?

Siguiendo con el planteamiento de que el riesgo es un estilo de vida, socializarse en el riesgo es un
mecanismo basico de la adaptacién humana que guia el aprendizaje no sélo de la supervivencia sino de
las relaciones con uno mismo y la sociedad. Esto quiere decir que no hay que igualar el riesgo con un
comportamiento imprudente. Quien no emprende riesgos no tiene necesariamente mas posibilidades de
sobrevivir o vivir mas seguro. La cuestién es como aprender a usar el riesgo, como entrenarse en el,
para medirse mejor en circunstancias dificiles o peligrosas (1). Los nifios y los adolescentes en cualquier
cultura se arriesgan para aprender a conocerse, asi como para controlar su entorno y circunstancia.
Estos aprendizajes hacen referencia no sélo a qué limites los nifios y nifias consideran infranqueables en
sus acciones, sino a co6mo se enfrentan y se entrenan en los riesgos, piden permiso para cometer una
accion cuando ya la realizan habitualmente como, por ejemplo, cruzar la via del tren y, también,
negocian las situaciones de riesgo con los padres en cuya transaccién concurren el reconocimiento de
habilidades, la asignacion de competencias, la presion del grupo de edad y la influencia de los medios de
comunicacion. Es relevante, pues, en la interaccion tecnosocial tener en cuenta las caracteristicas del
imaginario infantil: el animismo y el realismo conceptual. No hay que olvidar que, siendo dones del
imaginario, estas habilidades cognitivas no se borran y se prolongan a la manipulacion de objetos y la
realizacion de actividades. Entendido como un entrenamiento, el aprendizaje del riesgo se extiende a lo
largo de la vida no sdlo en referencia a aspectos fisicos, deportes competitivos y de aventura, sino como
la apertura hacia nuevos espacios de creatividad intelectual, artistica y cientifica.

Por todo ello, es importante entender que el riesgo no se elimina, es una constante vital, y que la
seguridad depende del entrenamiento individual y social para aprender a medirse y controlarlo en
condiciones inciertas y situaciones variables y ambivalentes como las que introducen las Nuevas
Tecnologias. En este caso, no sblo se trata de una innovacion tecnocientifica, sino de sistemas
interactuantes entre lo organico y lo tecnoldgico, el tiempo, el espacio y la causalidad; esto es, la
identidad transactiva que implica la interaccion simétrica entre sujetos-objetos organicos y tecnologicos,
la ciberespacialidad que activa la ubicuidad y la duracion y, también, la causalidad que se modifica en
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actancialidad por predominar la realizacion de la accion en red sobre las fuerzas situacionales y las
metas de finalidad. Es mas relevante el hecho de contactar que las condiciones del mensaje, lo cual es
bien evidente en el uso que los adolescentes hacen de la telefonia mévil y el correo electronico.

La tecnologizacion de la vida cotidiana se proyecta en forma de una mentalidad que se enmarca a traveés
de la experiencia de las ventanas y las pantallas. Obviamente no es discursiva sino que, como indica
Heidegger (1977) en The question concerning technology and other essays, este enmarcamiento, inducido
por la tecnologia industrial, hace del mundo una imagen estructurada, una produccion de
representaciones que dan la medida y establecen las guias de todo lo que es.

Sin duda el cine ha sido uno de los lugares donde aprender a imaginar esos paisajes mediante la
recreacion estética y la aceleracién narrativa de los tiempos y los espacios. También la expansién de los
medios de comunicacion han acelerado el ensuefio en forma de “vidas posibles”, como sefiala Appadurai
(1991). Este autor explica que hasta hace relativamente poco las tradiciones aportaban un conjunto
relativamente finito de vidas posibles, y que la fantasia y la imaginacion eran practicas residuales,
confinadas a personas y dominios especiales. Hoy, la desterritorializacién de las personas, las imagenes
y las ideas ha tomado tal fuerza que cada vez mas personas ven sus propias vidas a través del prisma de
las vidas posibles ofrecidas por los medios de comunicacién.

En este sentido, todo el sistema cultural fomenta la hiperrealidad, todo esta mediatizado por las
imagenes, el filtrado y la simulacidn, lo cual no s6lo nos aparta de la ideacion y la percepcion de un
mundo externo y objetivo, sino que propicia que los mensajes y los objetos en pantalla sean més reales
que la propia realidad. Un primer resultado ha sido la fragmentaciéon de los propios sistemas de
conocimiento y las practicas sociales que se presentan como paquetes discretos y multiples. De esa
primera fragmentacion un ejemplo es la sucesion e intercalado rapido de las imagenes en la television -
con o sin coherencia-, concomitante a la practica del zapping y el visionado modular asecuencial de los
programas.

Ahora bien, la cuestion es como el énfasis en la “mente modular” y esta tecnologia de reconfiguracién
sintética de la realidad constituyen una forma de socializaciéon/alfabetizaciéon tecnologica que
contribuye a modificar las formas de ver el mundo, la creacién de modelos de realidad y nuevos estilos

de vida.

Cabe pensar que si la representacion y la memoria colectivas se entrenan y comienzan a estructurar y
construir la realidad cultural a través de pantallas y programas de televisién, también es plausible pensar
en otras ventanas y espacios virtuales hechos de operaciones simbdlicas informaticas capaces de crear
fenodmenos visibles y actuables. ¢(Como se entrena esta mentalidad modular? ¢Qué ocurre cuando cruza
la pantalla del ordenador? ¢En qué sentido se genera virtualidades culturales uniendo pensamiento y
sensorialidad?

Identidad transactiva y sensorialidad virtual

Esta experiencia modular no solo hace referencia a objetos, condiciones y acontecimientos, sino
también a las personas que constituyen entidades configurables en pedazos o fragmentos, tanto en su
identidad corporal como mental.

Hasta ahora la persona parecia ser lo que era su personalidad, el nicleo mas o menos estable de su

. L L . e ,
interior psiquico —el yo, el alma, las disposiciones mentales, espirituales—, y su identidad se hacia de la
imagen que proyectaba en su roles y expresiones estéticas, la presentacién social (Goffman, 1959). Asi,
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invertir en uno mismo implicaba incorporar a ese nicleo toda suerte de extensiones tecnoldgicas, ya sea
una casa, un coche vy, si se quiere, toda suerte de ordenadores y periféricos.

Actualmente, la identidad transactiva constituye un sistema modular e interactuante entre lo organico y
lo mecanico. No se trata de una entidad organica o fisica, ni de un constructo cultural gestionador de la
persona, sino de una corporalidad configurable en pedazos. En este sentido puede ser tratada con prozac
como optimizador del estado mental; redisefiada en su bipolaridad como una estructura de personalidad
exitosa en Wall Street; tratada hormonalmente e implantada quirtirgicamente en diferentes partes del
cuerpo; procesada industrialmente por la moda para ajustarse a la imagen deseada o requerida de
acuerdo con el sistema de prestigio profesional e, incluso, ideada en propuestas identitarias flexibles,
versatiles y multiples en las redes ciberespaciales. Invertir en uno mismo, hacer de uno mismo una obra
de arte, asi como un estilo de vida, es lo que identifica Martin (1999) como pensar la vida en términos
corporativos: mas que personas hemos pasado a ser gestores de nuestro cuerpo y sus fragmentos: sea la
donacién de 6vulos, la congelacion de embriones, la reproduccion in wvitro, la transferencia intratbica
de gametos y zigotos, por no mencionar la maternidad subrogada, esto es, un disefio de familia modular
en el amplio marco del intercambio corporal del capitalismo global.

Por tanto, se establecen nuevas relaciones entre el ser humano y la artificialidad de los objetos, sean
parches, nano-implantes, coches, ordenadores o cualquier otro periférico mecanico que se concreta en la
idea de interpenetracion de lo humano en redes de actores tecnologicos, como es la ideacion del cyborg.
Un nuevo cuerpo social hibrido interactivo que, situado en el ciberespacio, adquiere cualidades
cuasiorganicas por sus dones de ubicuidad y transespacialidad (Hakken, 1999).

Técnicamente, la amplificacion de los lenguajes simbdlicos y la hipermedia generados por el ambiente
del ordenador se orienta a crear imagenes -modelos infograficos auténomos- y representaciones
multisensoriales que permitan reconfigurar la representacién y la sensorialidad, esto es, nuevas formas
de ver, sentir y experimentar realidades. Como indica Quéau (1993), por primera vez en la historia de
las técnicas de representacion se trata de operaciones simbolicas, y no de fendmenos fisicos, capaces de
crear algo visible. De ahi que la imagen de sintesis no sea un juguete, ni una moda, sino que implica un
nuevo cambio en la relacion entre el pensamiento formal y la imagen visible, la reconciliacion entre lo
inteligible y lo sensible y entre lo conceptual y lo gestual.

Sin embargo, la realidad virtual comercial, que augura un enriquecimiento de las experiencias visuales y
del resto de las modalidades sensoriales, todavia no es mas que una simplificacion de la percepcion de
modelos abstractos en escenarios basado en imagenes animadas. Estas residen de forma simbdlica en la
memoria del ordenador y pretenden generar experiencias tridimensionales y sensaciones corporales
diversas tales como corporeizarse o descorporeizarse —el coming into body del cyberpunk-, asi como
desactivar la sensacion de gravedad para conseguir la de vuelo y vértigo, y liberarse estéticamente de la
perspectiva de punto fijo para entrar y salir de la propia obra en el territorio de la produccién artistica.
Al ser las imagenes de sintesis pobres y las bandas sensoriales estrechas, todavia esa tecnorealidad tiene
que alimentarse de la virtualidad de la narrativa y la experiencia cultural, capaz de crear visiones
suficientemente ambiguas para que los artefactos y sus proyecciones sociales se perciban, inquieten y
persuadan de muchas manera.

En este territorio, los protagonistas del discurso tecnocultural son el cyborg y la cibercultura, que
constituyen creaciones hibridas técnico-organicas que el cine de ciencia-ficcion ha situado en el
territorio virtual de las identidades génicas, matriciales y terminales donde se entremezclan el temor y la
perversion por el control artificial de la vida y el espacio. Pensemos en la pelicula The Matrix que trata
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de la proyeccién mental de un yo digital. Asi, de esas proyecciones de humanizar la tecnologia vive no
solo la ciencia-ficcién sino también la tecnociencia que usa metaforas como maquinas pensantes y
machine learning, lo cual no deja de ser una recreacién de la ideacion del golem o, si se quiere de forma
mas prosaica, de la venta de ideas para situar comercialmente los nuevos productos tecnolédgicos. Aqui
cabe citar una creacion de la economia digital realizada en forma de presentadora televisiva, Ananova,
que no es solo un rostro o una modelo virtual, sino un fichaje comercial con éxito en los medios de
comunicacion.

Ahora bien, ¢donde yace el matiz diferencial entre la narrativa tecnocultural y la actancialidad virtual?
El contraste se asienta en el hecho que si bien antes la construccion del significado estaba inserta,
procedia o se buscaba en las estructuras profundas de la lengua, la cultura y el inconsciente, ahora la
modularidad se trama en el juego de las superficies y las simulaciones y no busca la reduccion
semiolégica del significado sino la improvisacién. En Cool Memories, Baudrillard (1990) define
simulacro como la sintesis de copias sin fin, que no tienen original verdadero ni hacen referencia a una
realidad primaria, ni sustancia material. Pues bien, la actancialidad quiere decir que el significado no se
refiere a cosas, ni yace simplemente en la accién, sino en como los participantes, o actantes, actiian y
negocian interactivamente las sensaciones y los significados, sin, con y a través de las imagenes del
ordenador. Se busca intensificar la sensorialidad pero, sobre todo, crear un universo propio, sin
criterios externos de verdad o exactitud, excepto aquellos que se quieran adecuar a realidades nuevas e
inmateriales que el activador o agente social consiga explorar entre recursos y posibilidades. Emmeche
(1994) indica que estas simulaciones no derivan de ningin dominio natural, y menos de un sistema
fisico experimental, precisamente porque lo que se busca es liberarse de las limitaciones de la sustancia
material gobernada por un conjunto de leyes naturales, o leyes cientificas, y con ello conseguir simular
universos gobernados por otras leyes. El criterio de perfeccionamiento y exactitud es computacional y
solo tienen significado dentro de su realidad artificial. Asi hay una naturaleza virtual, una vida virtual,
un arte virtual construidos con otros limites y condiciones que no buscan veracidad, ni realismo, ni
supuestos de la ciencia, sino discurrir entre la necesidad y la posibilidad, esto es, las ciencias modales
basadas en el arte de lo posible porque lo importante no es como es el mundo, sino como podria ser.

A esta tecnologia modular y actancial se exponen y se incorporan nifios y adolescentes, y aquellos
adultos que participan de la tecnocultura, una socializacién en la que la experiencia personal, los
programas y los multimedios se mezclan y se convierten en una realidad donde la distincion entre copia
y original, descripcidon y observacion, carecen de significacion y, en cambio, fomentan la experiencia de
la fragmentacion, la saturacion, y los vacios que se llenan por igual de imagenes tecnologicas y ensuefios
personales. Asi, mas que interactiva y de intermediacion, la configuracion tecnosocial y mecanico-
corporal, constituye una experiencia que supera la dicotomia ser humano-ordenador por el resultado
fisico de las acciones activadas mediante la digitalizacién y la infografia qué inducen a cruzar el dintel de
la pantalla del ordenador y conseguir la virtualidad de las identidades y la transformacién de las
relaciones sociales en ambitos de conectividad interculturales, difusos, aislados y metamoérficos.

En el ciberespacio de las comunidades online, o dominios multiuso, se cruzan y crean tiempos y
espacios que no estan materialmente en ningun lugar, se forman grupos y se participa en comunidades
de inteligencia compartida, se estructuran nuevos rituales de entrada y salida, y las identidades mutan y
se intercambian. No solo cada cual redefine su nickname, personaje e identidades, especifica su género y
roles, sino que incluso, como sefiala Rheingold (1991), pasa a ser mas intimo compartir estructuras de
datos de nuestras representaciones interiores, que las sensaciones genitales.
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Sin duda Occidente ha generado unas formas de pensar y estilos de vida que han servido para poder
entender y definir las caracteristicas de la salud mental. Se partia de la supremacia del yo y la
racionalidad de las acciones. La dicotomia cuerpo y mente era indicativa de que cada cuerpo individual
s6lo podia contener una persona psiquica, y que la personalidad se gestionaba a partir de la razon, del
yo consciente. Hoy estas singularidades quedan expuestas a la fragmentacion y a la pluralidad de la
psique que transita entre enlaces y redes creando identidades multiples y repertorios de riesgo,
personales y vitales.

En este punto, mas alla del bienestar definido, la salud mental quiere decir ser capaz de abrirse a las
implicaciones de la virtualidad tecnolédgica para reconstruir, subvertir, pervertir, recambiar significados
y comportamientos y con ello crear recambios de lo que siempre se ha visto de la misma manera en la
vida social y estética. Virilio (1984) diria reconstruir al ser humano a partir de las imagenes, Haraway
(1985, 1991) hablaria de hacer de este nuevo cuerpo social hibrido e interactivo un reclamo feminista
para volver a teorizar criticamente las condiciones de género en nuestras sociedades. Y Latour (1991)
advertiria que la consideracién simétrica del actor-red permite disolver las fronteras entre lo social y lo
natural y ordenar nuevas relaciones entre lo humano y lo no humano.

Ante este panorama, muchos se preguntan por sus efectos en nifios y adolescentes, aunque quizas lo que
mas preocupa es el diferencial entre nuestra forma de ver las cosas y aquella que empezamos a atisbar en
las nuevas generaciones. Nuestro mundo ha estado hecho de blancos y negros, de naturalezas por
descubrir y de verdades eternas, asi como de interruptores que se encendian y apagaban girando a la
derecha y a la izquierda. Ahora pulsar un mismo botén produce multiples funciones, y también
innumerables aciertos y errores que son ambiguos respecto a su origen y soluciéon. Un mundo de
verdades a medias, relativas y evanescentes, lo cual en términos de una sociedad del riesgo obliga
aprender a moverse bien entre la ambigiiedad, la ambivalencia y el desorden e incluso, por salud mental,
a incorporarlo para aprender a transitar entre lo disipativo y lo terminal. Mas que proteger el cuerpo
como refugio de una identidad estable y separable, toda esta realidad induce a reflexionar que el sujeto
es también el objeto como una forma particular de autoconciencia que ya no depende de un control
externo, déico, normativo, racional, técnico o administrativo, sino de la asuncién de repertorios de
riesgo que emanan de la accion personal y la variabilidad de los modelos tecnoculturales.

Realidad artificial y sensorialidad virtual constituyen el paisaje que hoy disefia la cultura de la juventud
y que, incluso, puede llegar a trascender la rigidez de las edades en la construccion de estilos, gustos y
habilidades. Jugando con personajes de ciencia-ficcién, cabria concluir que un replicante de la
novela/pelicula Blade Runner conoce su condicion artificial y nosotros, en cambio, s6lo sabemos de
nuestra condicion natural ignorando todo lo que de artificial in-corporamos para vivir.

Notas

1. La etnografia comparada, y en referencia concreta a los indios de las praderas, indica que la iniciacién
de los nifios y los adolescentes constituye un entrenamiento basado en el riesgo. Consiste en alejarles
del poblado y llevarles al bosque para que en solitario aprendan a superar dificultades tales como
conseguir comida, resolver las inclemencias del tiempo y defenderse y de este modo generar los
mecanismos de seleccion y decision que constituyen la fuerza espiritual y la competencia para vivir en
sociedad (Buxd, 2003). Desde la antigiiedad en Occidente los juegos de toros han representado también
el riesgo como una forma de dirimir la construccién identitaria de los varones entre los vericuetos del
poder y la complejidad del transgénero (Buxo, 2003 a).
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