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Comentario del Libro

EL SEGUNDO YO: Las computadoras y el espíritu humano.

Turkle, S. (1984): “The Second Self: Computers and the Human Spirit”. Ediciones Galápagos. 
Descripción del texto
La autora
Sherry Turkle  (Estados Unidos, 1948) es  profesora de sociología de las ciencias en el Massachusetts Institute of Technology (MIT), miembro de la Sociedad Psicoanalítica de Boston y psicóloga clínica en ejercicio.  Estuvo casada con Seymour Papert, científico computacional pionero de la inteligencia artificial y creador del lenguaje LOGO, a mediados de los ochenta y mucho se habla de la influencia que ha tenido su vida personal en sus distintas obras. 
La escritora se muda en 1968, luego de la muerte de su madre,  a  Francia donde trabaja como empleada doméstica y, a la vez comienza, a  mezclarse en el ambiente académico asistiendo a distintos seminarios de eminencias francesas dedicados a norteamericanos de elite. En este contexto, recibe una fuerte influencia de la psicología y en sus textos hace referencia constante a las "lecciones francesas" -dictadas por Derrida, Foucault, Deleuze, Guattari y Lacan-. 
Su formación psicoanalítica junto a su formación antropológica, sociológica y tecnológica, pero sobre todo la primera, le permite una lectura de los acontecimientos en relación a las nuevas tecnologías con el bagaje teórico psicoanalítico, habiendo dejado su huella en la literatura cibernética.  Turkle es un ejemplo a seguir en la incesante lucha por comprender al ser humano en sus nuevos contextos culturales y tecnológicos. 

Otras obras
· Turkle, S. (1993) Who am we? –¿Quién soy nosotros? http://www.wired.com/wired/archive/4.01/turkle_pr.html. 

· Turkle, S. (1995) “Life on the screen: Identity in the age of the Internet” -La vida en pantalla-, Barcelona: Paidós
· Turkle, S. (1999): “What are we thinking about when we are thinking about computers?”. -¿En qué pensamos cuando pensamos en computadoras?-  En M. Biagioli (ed.) The Science Studies Reader. New York: Routledge.  
Síntesis
"La computadora como expresión de la cultura que la ha producido y agente activo en la creación y modificación de esa misma cultura." 

En El Segundo Yo: la computadora y el espíritu humano la autora realiza un recorrido desde una perspectiva múltiple (psicológica, sociológica, antropológica y también desde la sociología de la ciencia y el conocimiento) en el que analiza la relación entre el ser humano y las computadoras, con un giro innovador en su planteamiento. 

 En este recorrido, más que estudiar el carácter instrumental de la máquina, se interesa por la 'máquina subjetiva', aquella que se incorpora y transforma la vida social, el desarrollo psicológico, los hábitos sociales, la identidad y la cultura.


Luego de seis años de explorar el mundo de todos los niveles de la nueva y emergente cultura computacional en 1984 presenta finalmente su obra.  En este libro el estilo de investigación de Sherry Turkle es etnográfico, sus escritos parten de entrevistas profundas a individuos de todas las edades que, de una u otra manera, estuvieran relacionados con el mundo de las computadoras, para estudiar las culturas computacionales, viviendo dentro de ellas. A partir de los datos recolectados la autora da cuenta desde una perspectiva psicológica de qué significan las computadoras para diferentes tipos de personas (sexo, edad, personalidad) y desde una perspectiva antropológica describe las culturas surgidas dentro del mundo de la computación. También aborda la cuestión de la inteligencia artificial desde la perspectiva de los virtuosos de la programación y la de los propietarios de computadoras personales. 
La autora refiere en el libro a las computadoras como objetos maleables a la experiencia de cada uno, aptos de ser portadores de significaciones personales y culturales.   Aquí la computadora es un objeto evocativo, como punto de referencia para pensar sobre cosas fundamentales y hablar sobre otras cosas.  La computadora es una "máquina que piensa" compartiendo este atributo exclusivo de los  seres humanos. Esto estimula a los hombres a pensar acerca de la naturaleza humana, de la que la máquina se distancia por medio de la razón,  la sensibilidad y  la emoción.  

A partir de esto, la autora afirma que las tecnologías ejercen profundos efectos sobre la sociedad que las genera: en las formas de pensar y estilos de reflexión. De este modo, las nuevas generaciones que están en contacto permanente con las computadoras transformarán la sociedad a través de sus nuevas mentalidades. El trabajo de la autora constituye así el estudio de una cultura en gestación.
La autora sugiere la hipótesis del desarrollo de una cultura computacional que brinda a las personas nuevas formas de pensarse a si mismas. Para llegar a esta conclusión Turkle realiza una analogía con la cultura que se desarrolló alrededor del psicoanálisis, disciplina de la que el lenguaje popular ha naturalizado términos como inconciente, acto fallido o complejo de Edipo.  En el caso de la cultura computacional se desarrolla un interés y preocupación alrededor del YO como máquina, en la que se ponen en juego los límites entre hombre y máquina. 
PRIMERA PARTE

Crecer junto a las computadoras - Concepción animista de la máquina-
Más allá de la inteligencia de las máquinas, ellas están afectando la manera de pensar de los chicos influyendo en el modo en que ellos elaboran conceptos como animado e inanimado, consciente y no consciente. 

En la relación de los chicos con las computadoras la autora distingue tres etapas: la metafísica, de dominio y de identidad como cuestiones organizadoras de los niños a medida que crecen.  Turkle  tomará la concepción de Piaget del niño como metafísico tratando de comprender las teorías y sentimientos infantiles en términos intelectuales para el desarrollo de su propio pensamiento. En este sentido, la autora indaga acerca de aquellos sentimientos y pensamientos que la computadora suscita en los niños en relación a la muerte, a la vida y a los límites que supone la máquina, en tanto, objeto marginal y evocativo que provoca fuertes emociones. Aquí se sugiere el uso de la computadora como simulador de las emociones y como espacio para construir, testear y hacerse a uno mismo. En general, los niños de corta edad otorgan a al computadora la característica e un objeto animado que se encuentra en algún punto entre el mundo de la psicología y la física.
A medida que van creciendo y desarrollándose, las ideas de los chicos crecen en complejidad y diferenciación.  Los ordenadores sirven como material para la elaboración de la distinción entre las cosas y las personas ya que esta diferencia no puede tratarse ya sólo de lo físico por oposición a lo psicológico. “La computadora también parece tener una psicología: es una cosa que no es totalmente una cosa, una mente que no es totalmente una mente”.
  Aquí comienza a verse a la computadora parecida a los hombres en su pensamiento pero distanciada en la falta de sentimiento. 
Los adelantos tecnológicos han permitido a los diseñadores crear juegos y programas que provean situaciones atractivas y que exijan un conjunto de  estimulante  de habilidades.  Estos juegos ofrecen la posibilidad de vivir en un mundo de simulación, en la que el niño utiliza su propia experiencia y sirve de puente hacia la cultura computacional.  El único peligro que aquí se observa es el del enamoramiento del mundo simulado, ya que aquí no sólo intervienen la identificación con el juego sino actuar en el mismo como si uno estuviera dentro de él. Los juegos son una ventana abierta al mundo de la computación, aunque programados por otros. Cuando los niños hacen su propia programación son hacedores de su propio juego e ingresan en una nueva relación con la máquina. 

La autora va a referir a una nueva generación de las computadoras de una nueva brecha generacional en relación al contacto de los niños pequeños que ya desde la escuela primaria se convierten en programadores. Al momento de pensar como modifican las computadoras la mente de los niños la autora sugiere que no se puede buscar un efecto universal sino que la computadora afecta a los niños de manera diferente según el uso que ellos hagan de esta –de su dominio-. Los niños pueden desarrollar distintos tipos de destreza: rígida (imposición a través de un plan) o flexible (de forma interactiva). El modo de relación con la computadora dependerá del modo de enfrentar el mundo de cada niño, del estilo de personalidad.

En la adolescencia hay un retorno a la reflexión, dejando de lado el dominio, que se centra en el YO, en el pensar acerca de uno mismo.  En esta tapa se utilizan diferentes materiales para definir la identidad, la computadora aparece como un medio proyectivo y constructivo.  Construir a partir del lenguaje computacional un propio lenguaje autorreferencial. 
SEGUNDA PARTE
Las nuevas culturas computacionales -Concepción mecanicista de la mente- 

En el mundo de los adultos las computadoras aparecen para algunos como intimidantes, otros las ven sólo como herramientas y otros la han asumido como símbolo del desarrollo de algo nuevo.  Estas diferencias dependerán de la personalidad de cada uno. La autora en esta segunda parte aborda el rol de la computadora como catalizador de la formación cultural.  Aquí Turkle sugiere que así como las computadoras pueden ampliar la percepción que los niños tienen acerca de si mismos pueden hacer algo similar con los adultos. La primera generación de computadoras personales generó la ilusión de un nuevo populismo en el que los ciudadanos administrarían los recursos de información. La computadora constituía un objeto con el cual pensar acerca de cuestiones más amplias.  La autora distingue así dos modos de relacionarse con la computadora: uno mágico (fanáticos de la computación) y otro de la trasparencia (primera generación de aficionados a las computadoras). A medida que las computadoras se integran a grupos más grandes de gente la cultura comienza a ser abatida por fuerzas centrifugas: diversidad de quienes participan y por qué, participación que no significa precisamente actividad colectiva.  

TERCERA PARTE

-Hacia una nueva era-
El debate alrededor de las computadoras se vuelve especialmente afectivo cuando éste gira entorno a lo que es específico de las personas: la creatividad, la sensualidad, sus placeres: la analogía persona-máquina.  Pensar en las computadoras a partir de ejercicios de lógica hace que las personas piensen en ellas como una mente.  
Robert Wiener, fundador de la cibernética, habla de la idea de que el triunfo de la máquina sobre su creador simbolizará -la nueva era-.   Alrededor de estas ideas se produce la difusión de una cultura computacional, que es a la vez seductora y amenazante, acá la cuestión reside en la forma en que estos modelos atrapan nuestra imaginación.  Las personan temen pensarse a si mismas como máquinas (predecibles, controlables). Según Turkle sentimos inseguridad de nuestra comprensión y buscamos modos de vernos a nosotros mismos, la computadora es un nuevo espejo, un objeto evocativo, como un medio de reflexión y agente de provocación filosófica. Bajo la presión de la computadora, la cuestión de la mente en relación con la máquina se está trasformando en una preocupación cultural fundamental.  
Comentario
· Dos aspectos en los que este texto contribuya al campo de conocimiento en el que se inscribe.

En primer lugar, considero relevante la concepción subjetiva que la autora realiza de la máquina. El  texto propone a los ordenadores no como herramientas sino como medios a partir de los cuales se puede aprender -con y fuera de ellos- como objetos evocativos. De este modo, se quita el eje de las computadoras como un fin en sí mismas y  las se centra más en qué hace la gente con ellas.  
En segundo lugar, estimo de importancia la consideración del ser humano en sus nuevos contextos culturales y tecnológicos. La autora ve en la vida post- moderna un laboratorio social significativo para experimentar las construcciones y reconstrucciones del YO en las realidades virtuales. En este sentido, es interesante la incursión de  la autora en como los avances de la tecnología de la información han modificado el modo  en que las personas interactúan con las computadoras.
· Dos interrogantes a partir de la lectura del texto
¿Puede analizarse el impacto de las nuevas tecnologías de manera aislada respecto de otras variables que intervienen en la cultura? Por otro lado,  ¿Cuál es la real importancia de este factor (tecnológico) a la hora de la constitución de uno mismo? ¿Cómo interactúa con lo genético, lo socio cultural y lo  afectivo?
· Dos ideas que comparte con el autor
Comparto la idea de que se oponga al determinismo tecnológico y que no condene a aquellos que ven al ordenador como un segundo yo, sino que lo considere como un espejo a partir del cual construimos nuestras identidades,  cada uno desde su propia experiencia.  La idea de que la computadora se convierte en una máquina psicológica, no porque posea una psicología, sino porque nos insita a pensar sobre la nuestra.  
También acuerdo con que procure el conocimiento del mundo a través de los objetos. En este caso, las tecnologías de la vida cotidiana que alteran nuestra manera de ver el mundo.
· Dos hipótesis que no comparte con el autor
En relación a la metodología que la autora utiliza para su trabajo de investigación (etnográfica - entrevistas en profundidad) creo que se queda en un nivel descriptivo del asunto y no llega a elaborar claramente las críticas a la cultura computacional. El estudio deja de lado cuestiones políticas y económicas o contextuales más amplias.  A partir de esto aparece en el texto una especie de culto a las máquinas como objeto de elite.

Por otra parte, no comparto la asociación directa que la autora realiza de cuestiones, por ejemplo, familiares respecto al desempeño que los niños tienen con las máquinas, a partir de lo que detecto una  sobreutilización de cuestiones psicoanalíticas.
· Dos aspectos que no se encuentran claramente desarrollados en el texto y que merecerían mayor atención y descripción
Por una parte creo que la autora no presta atención a qué ocurre con aquellos que no tienen acceso a las máquinas de forma personalizada o no son inducidos en su aprendizaje. En este sentido,  de qué modo esto los afecta en la construcción de sus identidades y en su  relación con el otro,  el contexto y la cultura computacional que los rodea.  Por otro lado, no habla del rol que los docentes en los ámbitos educativos deberían tener respecto de la relación estudiante-maquina. En el libro se marca el  respeto por el uso de la computadora como simulador de las emociones y como espacio pero no aborda cuestiones asociadas al cuidado o modo de enseñar o guiar su utilización. 
� Turkle, S. (1984) The Second Self: Computers and the Human Spirit. Ediciones Galápagos. Prólogo. Pág. 10.


�. Turkle, S. (1984) The Second Self: Computers and the Human Spirit. Ediciones Galápagos. Pág 67.





