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Resumen: Estudio de los planos de realidad en el uso de redes sociales y servicios
de mensajeria instantdnea, la identidad del usuario y algunos mecanismos
discursivos fundamentales de la comunicacién en la red. Analisis de la relacién
paralela entre la realidad fisica y los escenarios virtuales, la identidad estatica y el
escaparatismo de las redes sociales y el papel que juegan el mondlogo, el contexto
y los topoi en el ciber-discurso. El estudio de las herramientas de interaccién de las
redes sociales y de los propésitos discursivos indican el desarrollo de dindmicas de
participacién o proyeccién, un trasvase de identidad (una progresiva sustitucién de
la identidad fisica por la virtual) y una masificacién informativa en detrimento del
conocimiento. Se observa la necesidad de una macro-gestién de datos debido a la
realidad plural emergente, la posibilidad de crear una identidad digital inalterable
y el uso de los escenarios virtuales como lanzaderas de comunicacién, mas que
como medios de interaccién.
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Abstract: The purpose of this study is to describe the levels of reality in the

use of social networks and instant messaging services, the user’s identity and
some key discursive mechanisms of communication on the web. An analysis of
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the parallel relationship between physical reality and virtual enviroments; static
identity and e-showcasing on social networks; and the role of the monologue,
the context and topoi in cyber-speech was conducted. The study of the tools for
interaction in social networks as well as the discursive intentions highlighted
the development of projection and participation strategies, a change of identity
(an ongoing replacement of physical identity with virtual identity) and massive
information rather than knowledge. There seemed to be a need to manage massive
data because of the plural, emerging reality, the possibility to create an immutable
digital identity and the use of virtual environments as communicative launchers
rather than as interactive environments.

Keywords: identity - virtualization - monologue - context - topoi

1. Introduccién

Partiendo de la observacién del funcionamiento de las nuevas herramientas de interaccién
en las redes sociales, nos planteamos analizar el nuevo modelo de identidad virtual que se ha
ido consolidando desde los afios 90 del siglo XX hasta la actualidad. El principal motivo que
justifica el presente estudio es el distanciamiento que se produce en muchas ocasiones, entre la
identidad fisica y el discurso que utiliza en la vida real cualquier persona y la identidad virtual
y el discurso tematizado e incluso estereotipado que usa en redes como Facebook o Twitter;
plataformas para compartir fotografias como Instagram o aplicaciones méviles como WhatsApp.
El analisis centra su atencién en el dualismo de identidades, las conductas de auto-publicitacién
y refuerzo de la autoestima mediante las redes, la importancia del mondlogo y su uso para
mencionar a interlocutores no presentes, la relevancia del contexto virtual y los topoi en relacién
a la identidad de comunidad y pertenencia a esta. El interés que suscita el ciber-discurso en
nuestro andlisis se debe al marco contextual en el que produce, no pudiendo ser pensado como
el discurso en la vida real debido a la posibilidad de establecer constantes controlables en el
primero (tematizacién, moderacién, bloqueo de usuarios, etc.).

La aparicién de funciones para refrendar la informacién compartida por los otros usuarios
(likes, share, retweet, etc.) esta teniendo un notable impacto en la configuracién de la identidad
en las redes. Uno de los propésitos de este articulo es dar cuenta de la progresiva sustituciéon
de la identidad fisica (espontdnea y cambiante) por una identidad virtual (disefiada a priori
y, si se desea, estética). Lo que comenz6 siendo a finales del XX un nick o pseudénimo con el
que identificarse y ser reconocido en los salones de chat de la época, se ha enriquecido hasta
convertirse en un avatar multimedia, que seguin la plataforma virtual que usemos dispone
de base de datos, voz, preferencias e incluso infografias personalizadas. La comunicacién en
general ha sufrido un cambio de paradigma en las redes, produciéndose un desdoble ontolégico
en las relaciones sociales que en algunos casos no se complementan, sino que se solapan. Del
mismo modo, la ingente cantidad de informacién guardada en servidores ha requerido de un
nuevo modelo de macro-gestién informativa, el denominado Big Data.
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Por una parte, los usuarios han encontrado vias de comunicacién que les permiten fijar una
imagen social deseada, seleccionando y analizando con tiempo (sin la presién del cara a cara) la
informacién que desean compartir y el modo en quieren moldear el avatar social con el que se
relacionan. El modelo de conexién de aplicaciones de contactos (formas en las que el software
relaciona datos) se basa en la coincidencia, es decir, en el cotejo de datos similares. Por estarazén,
tener un perfil definido que comparta caracteristicas con grupos sociales concretos (gustos
literarios, culinarios, indumentaria, lugares frecuentados, musica, pasatiempos, etc.) ayuda a la
inclusién social y facilita el encuentro. Desde el punto de vista empresarial, los mismos filtros
que utilizan los usuarios de las redes sociales para relacionarse son usados por las empresas para
ofrecer productos personalizados al perfil del consumidor en potencia.

En segundo lugar, estudiamos la exitosa tendencia ala publicitacién de la vida privada, reparando
en la confeccién de diarios publicos y online en los que se comparte de manera compulsiva
practicamente todas las actividades del dia. El “escaparatismo” al que se expone este tipo de
usuario estd relacionado con un modelo de sociedad virtual inclusiva en la que tener pruebas
(imégenes o videos) del éxito social es el inico modo de mantener la popularidad y ser visible en
las redes. En este apartado reflexionamos sobre la simplificacién del discurso en las redes y las
aplicaciones méviles més usadas, la constante del uso de los emoticones y la importancia de dejar
claro qué no se es, en lugar de definirse en primer lugar por lo que se es.

A continuacién, analizamos el uso del monélogo como discurso predilecto en las redes
sociales, que en muchas ocasiones funcionan como lanzaderas de comunicacién mas que como
herramientas de interaccién. Identificamos y enumeramos los diversos tipos de mondélogos
utilizados en las redes y reparamos en la creacién de los vinculos metafisicos que conllevan. Por
ultimo, analizamos la importancia del contexto virtual en las redes, predisefiado y tematizado,
del cual se tiene un control limitado debido a la relacién indirecta entre los interlocutores.
El contexto, importante en cualquier situacién comunicativa, cumple un papel vital en las
redes debido al desconocimiento de las suposiciones y garantes argumentativos de los otros
hablantes, que puedan generar o no estados mentales incompatibles. Por este motivo y para
finalizar, abordamos el tema de los topoi con la intencién de comprender la importancia de la
creacién de garantes argumentativos que sirvan de ligazén a grupos sociales definidos a partir
de identidades colectivas en escenarios virtuales.

2. Caverna, desdoble ontolégico e identidad virtual

Mas arriba y mas lejos se halla la luz de un fuego que brilla detras de ellos; y entre el fuego y los
prisioneros hay un camino mads alto, junto al cual imaginate un tabique construido de lado alado, como
el biombo que los titiriteros levantan delante del publico para mostrar, por encima del biombo, los
mufiecos (Platén: Libro VII, 514b).

El dualismo ontolégico propuesto por Sécrates y Platén como solucién al concilio entre las dos
teorias presocréticas opuestas, la de Parménides de Elea y la de Her4clito de Efeso, ha marcado
profundamente la cosmovisién del mundo, del conocimiento y de la propia constitucién del ser
humano. La creacién de un mundo eidético (arquetipico y verdadero), de una parte intangible
e inmaterial del ser humano (el alma) y la concepcién de un conocimiento superior (episteme)
supuso para el pensamiento un cambio de paradigma, el cual se halegado alas nuevas plataformas
de comunicacién y al uso que hacemos de ellas. Si analizamos la compleja naturaleza de las
relaciones humanas a través de las redes sociales descubrimos dos planos de realidad entre
los que se establecen relaciones de participacién o proyeccién, un trasvase de identidad (una
especie de nihilismo digital) y una masificacién informativa en detrimento del conocimiento.

La virtualizacién de la sociedad conlleva una profunda transformacién de los modos de
relacionarse, de crear la imagen que queremos proyectar a los demds y del propio concepto
de realidad. Ortega y Gasset (1923) presenté a principios de siglo XX una idea poliédrica de
realidad, formada por la infinidad de perspectivas complementarias de los individuos que la
concibiesen. Dicha idea de realidad en estudios sobre la postmodernidad, como los de Lyotard
(1979) y Vattimo (1990), se convirtié en una red nodular de interconexiones y pluralidad en la
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que reinaba la confusién al no existir un unico metarrelato. La distincién entre el hecho bruto
(acontecimiento) y el relato (el modo en que entendemos lo que pasa) habia dejado de ser posible
debido a la incapacidad de entender la realidad como una unidad.

Las calles se han llenado de ojos y el anonimato se ha convertido en una quimera reservada a
rincones oscuros. Si partimos de la idea de que la realidad es un constructo social mediado por
el lenguaje y las convenciones, esta se hard mas grande y mds compleja cuanto mds individuos
la desfragmenten al aportar su punto de vista. La realidad plural a la que nos vemos expuestos
crece exponencialmente y resulta imposible manejarla desde la localidad, apareciendo como
necesidad o consecuencia la macro-gestién informativa, llamada Big Data por Fulgoni (2013) y
Vaidhyanathan y Bulock (2014). La manipulacién de ingentes cantidades de datos por medio de
algoritmos estadisticos proporciona informacién privilegiada sobre la realidad (y la privacidad),
una realidad que en términos absolutos ya no puede ser entendida desde la individualidad.

Desde un punto de vista individual, las redes y juegos de simulacién social ofrecen la posibilidad
de construir un avatar o identidad electrénica pararelacionarse en entornos virtuales. El hecho
de ser posible el disefio de una identidad eidética, inalterable, estética y seleccionada entre todas
las caracteristicas del sujeto, supone la evidente predileccién frente a la personalidad real con
todos sus rasgos. Del mismo modo, algunos estudios (Martin, 2009; Sanchez, 2010 & Muros,
2011) hacen referencia a la temporalidad y fragilidad de las identidades creadas en plataformas
virtuales, debido a la facilidad con la que puede borrarse todo rastro de ellas y comenzar desde
cero sin compromisos ni consecuencias en la nueva imagen social creada. El contexto virtual, que
mas tarde trataremos detenidamente, ofrece un marco de comunicacién mas controlable que el
contexto fisico debido a la posibilidad de no interaccionar si no se quiere, ofrece un modelo
de conversacién por turnos (demorable ficilmente) y a veces los grupos han sido formados en
torno a un tema concreto del que no se sale. Los filtros de las redes sociales permiten bloquear
a usuarios con los que no deseemos tener relacién, blindar el perfil para ocultarlo a terceros que
pretendan saber de nosotros sin nuestro permiso y obviar una conversacién sin necesidad de
demostrar nuestra indiferencia (alegando por ejemplo no haberla visto). Es mas facil mantener
inalterable la identidad virtual que la fisica debido al control de los interlocutores con los que
nos relacionamos, los entornos moderados por los mismos miembros de la comunidad y la
tendencia en dichas plataformas de comunicacién a homogeneizarse con el grupo (y no ofrecer
opiniones o preferencias discordantes).

No tan lejos del dualismo antropolégico de Platén, descubrimos una fractura entre la vida que
deja de vivir el cuerpo y la que vive la mente, conectada a un interfaz que le sirve de soporte
social. “El biombo de los titiriteros” se ha convertido en un terminal mévil o de sobremesa, una
especie de backstage desde el que elegimos por turnos el rostro mas afable que presentamos al
resto. La identidad se reduce a una expresion iconica (a veces emoticénica).

La era de las telecomunicaciones estd expuesta a un alto riesgo de manipulacién mediatica
debido a la credibilidad que otorgamos a la informacién que nos ofrecen los medios de
comunicacién. La falta de tiempo, de la que aqueja el siglo XXI, es quizas la responsable de no
contrastar los datos que recibimos, quedando a merced de bulos virales como los denominados
fakes: la falsificacién, el sesgo interesado, la tergiversacién informativa, etc. La comunicacién
en los medios de masas atiende a flujos y tendencias, al consumo de informacién a través de
medios en los que confiamos y al posicionamiento en relacién a estos. El antiguo concepto de
verdad (6AN0¢e10), entendido como desvelamiento o descubrimiento de lo que realmente ocurre,
ha dejado de tener sentido en una sociedad en la que las fronteras entre lo “real” y lo “posible”
se han difuminado y la informacién se procesa estadisticamente.

Podriamos hablar de la “democratizacién de la realidad”, un marco real decidido por la mayoria
y dependiente en gran medida de los mecanismos de persuasién utilizados por los expositores
informativos. Por esta razén, la argumentacién se ha convertido en uno de los principales
medios de construccién ontoldgica.
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3. El yo virtual, la identidad eidética y el escaparatismo.

Nadie duda que el siglo XXI es la cuna de la simulacién y de los escenarios virtuales, la infancia
de la era de la informacién (Castells, 1999), la adolescencia de la era digital y quizas la adultez
de la postmodernidad (entendida como la etapa que rechaza posturas maniqueas / dualistas,
que cuestiona los textos tomando distancia critica, concibe la realidad como una suma de
perspectivas y es consciente de la importancia del lenguaje como modelador de realidades).
Desde distintas perspectivas, diversos autores (Sampedro, 2004; Viscardi, 2005; Sixto &
Ugarte, 2008; Caceres, 2009; Martin, 2009; Sanchez, 2010; Muros, 2011; Santamaria, 2013 &
Castillo, 2015), han estudiado el concepto de identidad virtual.

Heisenberg (1958: 58) afirmaba a mediados del siglo XX que “la realidad objetiva se ha evaporado
y lo que nosotros observamos no es la naturaleza en si, sino la naturaleza expuesta a nuestro
método de interrogacién”. Sesenta afios mds tarde, nos encontramos con un problema afiadido
que agrava la situacién y vuelve mas difusa la realidad, un problema meta-hermenéutico. Por
una parte, el crédito concedido a la informacién recibida por los distintos medios de informacién
puede repercutir en la veracidad de los acontecimientos, si estos han sido alterados y los datos
no se contrastan. Por otra parte, la argumentacién se ha convertido en el mecanismo clave para
transformar la realidad.

Sianalizamos el modelo de comunicacién que ha triunfado en la red descubrimos que se prefiere
la interaccién por turnos a la comunicacién en tiempo real, motivo por el cual tienen mas éxito
las plataformas de texto y soporte de stickers. Nos referimos al modelo heredado de las consolas
de chat que con el paso del tiempo fue implementiandose con herramientas de intercambio
de archivos y reproductores multimedia. La comunicacién por turnos otorga la posibilidad de
demorar la respuesta y conseguir el tiempo necesario para calcular la respuesta mas acertada.
Dar una respuesta adecuada al contexto comunicativo supone mantener una imagen social
estatica que no sufre cambios imprevistos, a menos que se responda de manera impulsiva.
Otra de las ventajas a las que nos han acostumbrado este tipo de plataformas y aplicaciones
de comunicacién es la simplificacién de las emociones, mediante el uso de emoticonos y stickers
que palien la necesidad de explicar verbalmente el estado de d&nimo del locutor.

Las redes sociales, por su parte, fomentan un nuevo concepto de individualidad basado en la
pertenencia a grupos, aceptacién de marcas o ideas, frecuentar locales de entretenimiento o
restauracion, etc. La identidad en las redes sociales esta directamente vinculada a la inclusién,
mas que a la definicién. Ortega y Gasset planteaba al hablar de la historia la indisoluble relacién
entre los conceptos “contorno” y “dintorno”, cuestién relevante en el tema que nos ocupa.

Todo perfil es doble y la linea que lo dibuja es mas bien sélo la frontera entre ambos. Si de la linea
miramos hacia dentro de la figura vemos una forma cerrada en si misma, a lo que podemos llamar
un dintorno. Si de la linea miramos hacia fuera vemos un hueco limitado por el espacio infinito en
derredor. A esto podemos llamar el contorno Ortega y Gasset (1925: 107).

Laidentidad de un usuario en las redes sociales y en otros formatos que comparten modalidades
discursivas como los foros teméticos, parece estar ligada al contorno, a ese espacio (virtual)
infinito en derredor, entre el cual se elige quien ser. El dintorno de un individuo queda
restringido al interés del grupo o de los grupos a los que pertenece, pasando a segundo lugar
como el conjunto de idiosincrasias que lo distinguen dentro de las caracteristicas comunes
que lo clasifican (lo ubican) en el ciberespacio. Esto ocurre de tal modo e incluso se representa
en el interfaz de las redes sociales / académicas mediante diagramas de Venn de interseccién,
como un modo intuitivo de conectar a la gente por sus afinidades. Entre las pricticas habituales
de las comunidades hablantes en las redes y foros encontramos lo que podriamos llamar
escaparatismo/confesionario y periscopismo (Portillo, 2014). Dependiendo del rol estereotipico
que desempefie el usuario (exhibidor de triunfos o supuestos logros, autor confeso de un diario
emocional, espectador en la sombra de las vidas ajenas, etc.) desarrollard dindmicas y formas
de habla diversas.
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4. El mondlogo en las redes: del yo al destinatario ausente

La identidad virtual se construye a base de compartir preferencias, emociones, ideologias,
posturas a favor o en contra de ideas o situaciones, opiniones sobre uno mismo o terceros, etc.
Debido a esto, el mondlogo cuenta con el protagonismo entre los otros formatos discursivos,
ya que muchas veces la comunicacién no tiene lugar entre dos personas (como en el tradicional
didlogo), sino entre el emisor y los seguidores subscritos al perfil, que pueden o no leer o
responderle. Dependiendo del formato de la red social, académica, laboral, blog o foro que
utilicemos, encontramos distintas modalidades de discurso. Desde plataformas que optaron
por mensajes limitados en caracteres (Twitter), pasando por los escogieron videos o gifs en bucle
(Vine), por otros que eligieron instantdneas comentadas (Instagram), hasta las mas completas
que incorporan todo tipo de contenidos audiovisuales (Facebook); todos en muchos casos
dirigen sus mensajes a destinatarios ausentes. Sin duda, como ya hemos comentado antes, la
comunicacién por turnos ha cosechado un éxito sin precedentes al poder escoger el momento de
respuesta cuando se quiera, sin estar sometidos a la presién del cara a cara, a la improvisacién
o ala inoportunidad.

Elhecho de que el destinatario no esté presente en el momento de emisién del acto comunicativo
conlleva una serie de peculiaridades que influyen en la construccién del mensaje, tanto en su
forma como en su contenido. Cuando hablamos de monélogo nos referimos a varias realidades:

«Monologo entendido como soliloquio, es una reflexién en voz alta y a solas. Esta primera
acepcidn, la genéricay recogida por la RAE, hace mencién al mensaje producido por una persona
para si misma como exteriorizacién del pensamiento. Sin embargo, a partir de este fenémeno
locutivo encontramos distintas variantes en la literatura y en el mundo del espectéaculo, como
los siguientes.

0 Monélogo narrativo: es una narracién detallada y extensa que versa sobre un tema que
interesa a los demds personajes de la obra. Se comienzé a utilizar durante los siglos XVI 'y
XVII en narrativa y en teatro. En sentido estricto, no se trata de un mondlogo, sino de un
didlogo sin respuesta a un tema abierto previamente.

0 Melélogo: la obra de Rousseau, Pygmalion (1770), es el primer ejemplar de este subgénero
dramdtico basado en mondlogos emocionales y acompafiamiento musical.

0 Monélogo dramético: es un subgénero lirico que aparece en el siglo XIX con el poeta
britdnico Robert Browning, que consiste en la asuncién de la identidad de un personaje
histérico o ficticio hasta confundirse con él en el mondélogo. Esta modalidad de mondlogo
absorbe a otro personaje y produce una fusién de perspectivas.

o Monélogo interior: es la técnica narrativa utilizada por Joyce en “Ulysses” (1922), por
Faulkner en “Santuario” (1931) o por Martin Santos en “Tiempo de silencio” (1961). Este
formato transmite sin censura, niorden sintactico, nipausaslas percepciones, los sentimientos
y los pensamientos de la persona que habla en un “flujo de conciencia” ininterrumpido.

o Y monélogo cdmico: es la modalidad discursiva en auge desde la década de 1990 entre los
humoristas, basada en la disertacién de un hilo argumentativo que se apoya en chistes y
situaciones absurdas.

Elmondlogo es una modalidad discursiva utilizada para realizar declamaciones, dirigir palabras
a un destinatario ausente o que no interviene en la escena comunicativa. Este destinatario
puede ser una persona fallecida, una persona que esta lejos, Dios, el mismo hablante en otro
momento (monologo reflexivo y retrospectivo) e incluso en algunas ocasiones una persona que
esté presente y que por cualquier razén no puede hablar (enfermos terminales, prisioneros
incomunicados alos que pueden ver pero no oir, etc.). Los escenarios virtuales son comprendidos
como lanzaderas de comunicacién, no dejando de contemplar vinculos “metafisicos” que ponen
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en marcha la simulacién de una conversacién (que en sentido estricto no se ejecuta entre dos
interlocutores). El monélogo tiene la capacidad de fijar mediante afirmaciones y reafirmaciones
las caracteristicas que queremos que definan la identidad virtual que compartimos en los ciber-
escenarios. La permanencia de la escritura perpetia el posicionamiento de cada usuario y
refrenda la pertenencia a grupos sociales definidos. El conjunto de mondlogos del que hace
acopio el muro de un perfil de red social funciona como una auto-descripcién del usuario, siendo
consultado por los otros usuarios para establecer relaciones con este o por el software de las
empresas para ofrecerle productos que coincidan con sus preferencias.

5. La comunicacion en las redes sociales: el caso del contexto

El proceso comunicativo en cualquier medio es ya complejo, pero en las redes sociales cuenta con
algunas peculiaridades que merecen especial atencién. Nos referimos al contexto comunicativo,
a los topoi utilizados en la argumentacién y a los modelos de difusién informativa. En general,
decimos que el contexto discursivo estd formado por todos los elementos concomitantes que
rodean a la produccién lingiiistica, elementos que influyen directamente en la interpretacién
del significado y en la adecuacién del mensaje. Es el conjunto de circunstancias que se producen
durante la comunicacién, el entorno lingiiistico del cual depende el sentido y el valor de una
palabra, frase o fragmento considerados. El contexto no es previo al enunciado ni su naturaleza
es ocasional, es un marco comunicativo siempre en formacién que no se encuentra determinado
en primera instancia. Sin embargo, el forzamiento e inclusién de algin dato por parte del emisor
puede ejercer una ligera orientacién de la interpretacién. La intervencién del emisor en el
contenido (restriccién contextual) sera utilizada por el receptor para interpretar la informacién
recibida. El oyente debe asumir la interpretacién de la emisién lingiiistica tratando de construir
un contexto éptimo. Desde las circunstancias de espacio y tiempo en las que tiene lugar el
evento comunicativo hasta las expectativas, caracteristicas, conocimientos e intenciones de
los participantes de dicho evento, el contexto comprende un conjunto amplio y complejo de
elementos.

Jakobson (1960) en su conocido articulo “Linguistics and poetics” describia el contexto como
una referencia verbal o susceptible de verbalizar a la que el receptor puede aferrarse para
captar el verdadero significado del mensaje. La nocién de contexto aparece ligada a la funcién
referencial del lenguaje, una funcién denotativa y cognitiva que requiere de la atencién y de la
ordenacién de los datos que va recibiendo, integrandolos asi en la comprensién del mensaje. En
la comunicacién se produce la codificacién de un mensaje destinado al receptor que se transmite
a través de un canal, todo ello enmarcado en un contexto que sirve de referente a la hora de
descodificarse. El referente es el ser o el objeto de la realidad extralingistica a los que remite
el signo, mientras que el contexto es el entorno linguistico, fisico o de situacién ya sea politico,
histérico, cultural o de cualquier otra indole del cual depende el sentido y el valor de una palabra,
frase o fragmento considerados. El referente no agota al contexto, ya que este segundo no solo
refiere a los accidentes de lugar y de tiempo, sino que debe ser concebido como el conjunto de lo
que estd en torno a alguien, el mundo en cuanto mundo de alguien.

Quizas lareferenciamds conocida enlingtistica sobre entorno o contexto seala de Coseriu (1967:
313) cuando presentaba la idea de “contexto extraverbal” como el conjunto de circunstancias
no lingiiisticas que se perciben directamente o que son conocidas por el hablante. A partir de
las aportaciones de Coseriu, que distinguié seis tipos de contextos (fisico, empirico, natural,
practico, histérico y cultural), surgieron tres conceptos relacionados imprescindibles:

« Trasfondo: conjunto de suposiciones fundamentales que habitualmente no tenemos presentes
en nuestros deseos, temores o creencia y que no obstante constituyen estados mentales gracias
al “saber hacer” que transmiten. Searle (1998) distinguié entre trasfondo profundo (comun a
todas las culturas) y trasfondo basado en précticas culturales locales.

« Marco: estructura de datos tomada de la memoria a largo plazo a las que Minsky (1975) llamé
frames en sus estudios de inteligencia artificial.
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+ Guién: secuencia de acciones estereotipadas que habitualmente se llevan a cabo en una
situacién conocida. Es una nocién directamente relacionada con la memoria situacional acufiada
por Schank y Abelson (1977).

Nos detenemos en las aportaciones de Rosch (1978) y de Anscombre y Ducrot (1983) antes de
analizar el contexto virtual discursivo en el que transcurre la comunicacién en las redes sociales
y plataformas méviles. Rosch (1978) presentaba un modelo prototipo en el que se distinguian
dos puntos de atraccién alrededor de los cuales parecia converger el concepto de contexto:

« Un punto local relacionado con la estructura ambiental, activado y construido en la interaccién
de los hablantes y compartido posteriormente entre ellos. Auer (1992) indicaba que la nocién
local de contexto habia ganado importancia al ser flexible y continuamente reformulada,
oponiéndose a la concepcién monolitica y unidireccional del post-estructuralismo. La
nocién local corresponde a pardmetros seleccionados por su relevancia y a la activacién de la
interaccién tales como la deixis gestual, el tipo de accién realizada, la focalizacién, etc. Todos
estos componentes son dependientes de la interaccién en curso.

+ Y un punto global referido a los componentes tomados de manera externa en el contexto
como las creencias, los conocimientos o las experiencias en general. La nocién global de
contexto corresponde a pardmetros sociolingiiisticos y caracteristicas a priori como el estatus,
la edad, los roles sociales, el tipo de interaccién, etc. El punto de vista global de contexto
permite comprender significados implicitos y explicitos tales como los procesos inferencias,
presuposiciones, implicaturas, etc.

Anscombre y Ducrot (1983) en su teoria sobre la argumentacién definieron el contexto como
el marco argumentativo en el que se inscribe un acto de habla, la situacién y las circunstancias.
Ese marco argumentativo puede hacerse explicito o no, dependiendo de si quiere usarse
como aclaracién de lo que se va a decir. La explicitacién del marco argumentativo suele tener
como intencién evitar un clima tenso, expresar objeciones de modo cortés, poner de relieve
las circunstancias por alguna razén de peso, etc. Actualmente distinguimos dos lecturas o
conceptualizaciones del contexto: en sentido restrictivo y en sentido laxo.

« Sentido restrictivo de contexto: circunstancias de tiempo y espacio en las que tiene lugar la
comunicacién, también llamado por muchos autores “contexto comunicativo”.

« Sentido laxo de contexto: circunstancias de tiempo y espacio, factores sociales, culturales y
cognitivos relativos a los participantes del intercambio comunicativo.

Los escenarios virtuales constituyen un nuevo tipo de contexto que presenta nuevas dificultades.
Partiendo de la definicién de Anscombre y Ducrot, el contexto virtual puede concebirse como
un marco argumentativo en el que se inscribe el acto de habla, la situacién y las circunstancias
de los hablantes. Sin embargo, habitualmente definimos las circunstancias como el conjunto
de lo que estd en torno a alguien, el elenco de accidentes temporales, modales, locales, etc.,
que rodean a una situacién. Reparando en las nociones expuestas anteriormente descubrimos
varias diferencias significativas:

« El contexto en las redes sociales (Boyd & Ellison, 2007 & Yus, 2010) es previo a la interaccién
de los hablantes, esta predisefiado y tematizado. Es decir, el hecho de entrar en un salén de
chat, en un grupo privado (WhatsApp) o en un grupo de red social supone aceptar las premisas
establecidas por el creador o el moderador del grupo, por lo que el “pre-contexto” determina, al
menos, las expectativas y la tematica de la conversacion.

+ En los casos en que los interlocutores no se conozcan (como ocurre en otros formatos que
comparten modalidades de organizacién discursiva como ligas de juegos online, chat de citas,
grupos abiertos, etc.) el trasfondo del que hablaba Searle (1998) puede ser inapreciable, debido
a la no pertenencia al mismo grupo social o etnia y no compartir un conjunto de suposiciones
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que generen estados mentales compartibles. Igualmente sucede en cualquier encuentro
multicultural.

+ Del mismo modo, el guién o secuencia de acciones estereotipadas de la que hablaban Schank y
Abelson (1987), relacionada con la memoria situacional no actia del mismo modo al carecer de
un escenario fisico familiar.

+ Quizas el concepto de contexto local que presenta Auer (1992), flexible y continuamente
reformulado, es el que mejor se adapte al contexto discursivo que estudiamos. Al menos hasta
ahora (y no parece que esta parcialidad vaya a durar mucho), la comunicacién en las redes sociales
estaba basada practicamente en implicaturas conversacionales que disponian de poquisima
informacién adicional. A medida que pasamos mds tiempo conectados vamos sustituyendo el
contexto fisico (entendido como enviroment) por el contexto virtual, pudiendo ser controlado,
pero solo hasta cierto punto debido a la relacién mediada o indirecta entre los interlocutores.
Nos referimos al uso de avatares en lugar de nuestro rostro, nicks en lugar de nuestro nombre o
escenarios virtuales en lugar de videoconferencias.

5.1. Los topoi de grupos en las redes sociales: ;garantes argumentativos?

El topos construye el microsistema argumento/conclusién a la vez que enuncia el paso de uno a otro.
Por eso se presenta como el alargamiento, la expansién discursiva de un punto de vista, y no como la
evolucién ordenada de una cadena légica (Bruxelles & de Chanay, 1998: 352).

El topos es “la conexién entre dos hechos o conceptos que la comunidad ha socializado y que
permite la relacién entre los argumentos para llegar a una conclusién” (Fuentes & Alcaide, 2002:
41), esunprincipio compartido porla comunidad que funciona como garante del encadenamiento
discursivo y hace posible la ley de paso entre argumento y conclusién (Pons, 2003: 509). Los
topoi son “aseveraciones generales que pueden ser directamente usadas como premisas en el
discurso y que sirven como licencias de inferencia que conectan premisas a tesis” (Garsen, 2007:
21). Forman parte de un acervo cultural cuya tradicién escapa normalmente a nuestra reflexion,
tienen un origen discursivo olvidado y producen un efecto de verdad inmediata y su fuerza
reside en el hecho de que ni siquiera debemos pensar cual es 1a manera correcta de construirlos.
Son garantias que “mas all4 de las diferencias que surgen de los marcos tedricos en los que se
inscriben, permiten pasar rapidamente a la conclusién sin ser discutidos” (Bitonte & Matienzo,
2009: 13). Habitualmente son confundidos el concepto de topos y el argumentum ad populum.
Mientras que los topoi son generales y compartidos por la totalidad de los interlocutores, el
argumentum ad populum es un sofisma popular que consiste en aducir la supuesta opinién que
de ello tiene la gente en general, en lugar de al argumento por si mismo.

Un medio de comunicacién de masas como internet y sus multiples formatos constituyen
herramientas idéneas para difundir ideas a gran velocidad, sean verdad o no. La credibilidad
de un contenido es clave para su difusién, por lo que la argumentacién es esencial. Los topoi
constituyen un recurso fundamental a la hora de argumentar a favor o en contra de una idea al
no tener que desarrollar una argumentacién desde cero, sino basarse en ideas ya aceptadas por
la comunidad hablante. Son conexiones automatizadas por la sociedad que tienen un origen
discursivo olvidado y nos hacen tender al asentimiento, bien por familiaridad, repeticién u
otro mecanismo de grabacién. Resulta rentable, sin duda, ser capaz de crear nuevos topoi que
posteriormente puedan ser utilizados para defender una idea, una opinién o un producto. Para
que esto suceda es necesario que los individuos de una comunidad asuman como propia una
idea que ha sido disefiada ex profeso, y para este cometido son muy ttiles las redes sociales.

La creacién de un topos consiste en convertir una idea defendida por un grupo determinado,
apoyada por una autoridad de cualquier indole o repetida hasta la saciedad en diferentes medios,
en una aseveracién general que sirva de premisa y licencia para inferir en una determinada
direccién. Al conseguir que los hablantes que utilicen ese argumento, lo consideren valido y
aceptado de forma general habiendo olvidado o ignorando cémo se gener6, elevamos a “garante
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argumentativo” una idea que como cualquier otra podria ser rebatida. Sin embargo, los topoi
son utilizados en campaiias publicitarias, electorales, fiscales, etc., como argumentos que no
necesitan ser comprobados. A veces incluso son presentados como axiomas y sirven para dar
por sentadas necesidades o conductas.

Laidentidad de pertenencia a un grupo, a la que haciamos alusién anteriormente, resulta crucial
en el proceso de creacién de topoi. Los grupos sociales se forman a partir de afinidades, mediante
la proximidad psicolégica entre sujetos que se retnen con el objetivo de establecer relaciones,
encontrar apoyo y complicidad. Parte del proceso de afianzamiento de un grupo social reposa
sobre el discurso a favor de las ideas y posturas que comparte dicho grupo, generandose de este
modo topoi que son usados por los miembros del grupo. La identidad colectiva de un grupo
responde a un catdlogo limitado de caracteristicas, utilizadas por sus miembros reconocidos
para aceptar o rechazar a nuevos individuos. Los topoi constituyen un elenco de garantes
argumentativos que los miembros de una comunidad utilizan para defender su ideologia, sus
preferencias y su posicionamiento, asi como para definirse ante los otros mediante acuerdos
tacitos, supuestamente, indiscutibles.

Del mismo modo que la identidad fisica esté influenciada por la identidad colectiva del grupo
o de los grupos a los que se pertenezca, la identidad virtual y el ciber-discurso que utiliza el
usuario en las redes sociales y plataformas virtuales méviles se ve afectada por los garantes
argumentativos que apuntalan la ideologia, las preferencias o las opiniones del grupo. El ciber-
discurso, perteneciente a la escritura(lidad), se alimenta de compartir, copiar y pegar o asimilar
discursos ajenos a gran velocidad. Parte de la identidad virtual se crea a base de plagio de
citas o razonamientos que sirven de referencia de la identidad colectiva a la que se pretende
pertenecer. Muchas veces el disefio de un nuevo topos comienza con el apoyo de un grupo
numeroso entre los que destacan celebridades o autoridades. En esta primera fase encontramos
falacias argumentum ad populum, ad verecundiam y ad antiquitatem, entre otras. Posteriormente,
el numero de personas que defendian esa posicién, el namero de afios de uso, el origen de la
idea o cualquier indicio que revele la causa primera del argumento, son diluidos en una supuesta
aceptacion universal. La creacién de nuevos topoi como mecanismos de persuasion a partir de
la transformacién de una idea defendida por un grupo determinado, apoyada por una autoridad
de cualquier indole o repetida hasta la saciedad en diferentes medios, llega a convertirse en una
aseveracién general que sirve de premisa y licencia para inferir en una determinada direccién.

6. Conclusiones

En este estudio plantedmos el andlisis de la relacién entre los niveles de realidad (realidad fisica
y entornos virtuales) del usuario de redes sociales, el nuevo concepto de identidad que emerge
de estos escenarios y los mecanismos que considerdbamos imprescindibles como indicadores
del ciber-discurso. Llegdmos a la conclusién general de que la interaccién entre los dos planos de
realidad produce dindmicas de participacién o proyeccion, un trasvase de identidad (una especie
de nihilismo digital que iba sustituyendo progresivamente la identidad fisica) y una masificacién
informativa en detrimento del conocimiento.

Actualmente vivimos en una realidad plural que requiere de una macro-gestién de datos. La
virtualizacién de la sociedad ha producido una profunda transformacién de los modos de
relacionarse, de crear la imagen que queremos proyectar a los demds y del propio concepto de
realidad. La realidad plural a la que nos vemos expuestos crece exponencialmente y resulta
imposible manejarla desde la localidad, apareciendo como necesidad o consecuencia la macro-
sz . . . 2z “« ”» “« . ”
gestién informativa (Big Data). Por esta razén, las fronteras entre lo “real” y lo “posible” se han
difuminado y la informacién se procesa estadisticamente.

Ha emergido un nuevo concepto de identidad virtual como resultado de la interaccién en las
redes sociales y plataformas virtuales méviles. A pesar de la temporalidad de la imagen en
las redes y la ausencia de compromisos que sefialan algunos expertos, la capacidad de poder
disefiar una identidad eidética, inalterable, estatica y seleccionada entre todas las caracteristicas
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del sujeto, supone la evidente predileccién frente a la personalidad real con todos sus rasgos.
Las redes sociales fomentan un nuevo concepto de individualidad basado en la pertenencia a
grupos, aceptacién de marcas o ideas, frecuentar locales de entretenimiento o restauracion, etc.
Laidentidad del usuario en las redes sociales parece estar ligada a la idea de contorno de Ortega
y Gasset (1987), aplicado al ciber-espacio. El “quién se es” ahora estd definido por un espacio
(virtual) infinito en derredor, entre el cual se elige quien ser.

La comunicacién por turnos ha cosechado un éxito sin precedentes al poder escoger el momento
de respuesta cuando se quiera, sin estar sometidos a la presion del cara a cara, a la improvisacién
o0 a la inoportunidad. Por este motivo el mondlogo, una modalidad discursiva utilizada para
realizar declamaciones, dirigir palabras a un destinatario ausente o que no interviene en la
escena comunicativa, es el mas utilizado. Los escenarios virtuales son usados como lanzaderas
de comunicacién, no dejando de contemplar vinculos “metafisicos” que ponen en marcha la
simulacién de una conversacién.

Al analizar el contexto comunicativo en las redes sociales descubrimos que es previo a la
interaccién de los hablantes, ya que esta predisefiado y tematizado. Aumentan las dificultades
interpretativas relacionadas con el trasfondo y las secuencias de acciones estereotipadas de los
hablantes, debido a no compartir un escenario tangible. Se observa una paulatina sustitucién
del contexto fisico (entendido como enviroment) por el contexto virtual, siendo controlado,
pero solo hasta cierto punto, debido a la relacién mediada o indirecta entre los interlocutores.
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