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El presente trabajo se inscribe en la investigacion que realizo en el marco del Doctorado en
Psicologia de la Universidad Nacional de La Plata, titulada “El cuerpo desde una perspectiva
psicoanalitica en identidades virtuales creadas por adolescentes”.

En este escrito se propone la exploracion de ciertos aspectos inherentes a la experiencia
virtual para luego introducir la pregunta por la especificidad del cuerpo en los entornos

digitales a partir del psicoanalisis.

En las ultimas décadas el impacto de la penetracion de la tecnologia en la cotidianeidad de las
personas ha sido objeto de analisis de la academia e incluso ha dado origen a nuevos campos
disciplinares como la Filosofia de la Ciencia y Tecnologia. Internet, una red descentralizada
que conecta sujetos de todas las latitudes del planeta, se ha vuelto vehiculo de vinculos on-
line entre estos. La creacion de la Word Web Wide a fines de los 80" y principios de los 90°
representa para algunos autores el comienzo de una nueva era historica, la era de la

informacion solidaria de la sociedad postindustrial (Sivilia: 2010).

Con la creacion de la Web surgieron las primeras comunidades digitales como The Well que
reunia a un grupo de ecologistas alld por los anos 90°. Luego aparecerian los primeros
mundos virtuales llamados MUD (dominios de multiples usuarios) entre los se pueden
destacar, Hébitat, City Space, The Palace. Los MUD ponian en juego una serie de recursos
tecnologicos que operando de interfaz entre los sujetos permitian la conexién en tiempo real.
Mas tarde llegaria el emblematico SecondLife que cuenta actualmente con mas de treinta
millones de usuarios, éste mundo virtual es globalmente reconocido por su historia y por la
diversidad de actividades que ofrece. Sherry Turkle, en una obra paradigmatica de la critica
social de la ciencia y la tecnologia, estudio la escena virtual a partir de sus implicancias en la
subjetividad. The Second Self: Computers and the human spirit, que ha sido considerada el
primer trabajo de campo sobre el ciberespacio. En ¢€l, la autora analizaba, entre otros temas,
los posibles desdoblamientos del yo. En sus obras posteriores trabajé sobre consecuencias de

la era de Internet sobre la identidad de los sujetos contemporaneos (Turkle: 1984, 1995).
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Dentro de las comunidades digitales es posible crear y asumir identidades virtuales. Una
identidad virtual puede ser simplemente un Nick (nombre o frase con el que un usuario se
designa). La version mas desplegada de una identidad virtual es un Avatar, que responde a la

acepcion de reencarnacion segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola.

Ahora bien, antes de preguntarnos por la identidad virtual y el cuerpo, exploremos la

categoria realidad virtual y algunas caracteristicas de la experiencia en estos entornos.

La nociéon “realidad virtual” ha sido interpretada como un oximoron en tanto reune en si
misma dos términos intrinsecamente opuestos. Si definimos la realidad como aquello que
posee existencia efectivamente, la realidad virtual deberia designar entonces: la simulacion,
producida por recursos informaticos, de esa realidad.

Existe una diferencia fundamental entre todas las posibilidades historicas del orden de la
representacion, tributarias de una cultura de la apariencia, y las nuevas formas de lo que se ha
designado como cultura de la simulacion. Desde la alegoria de la caverna de Platon hasta el
surgimiento del cine moderno, se trataba de representar, de volver a presentar. Lo virtual
inaugura una nueva cultura de la simulacion donde la hipertrofia de la imagen estd en el
centro de la escena (Sivilia: 2010). Esto es lo que Quéau Philippe plantea respecto de lo
virtual como piedra de toque de nuestro sentido de la realidad, “Antes girabamos alrededor
de imdgenes, ahora vamos a girar dentro de ellas (Quéau: 1995)”. En la misma linea
encontramos a Baudrillard cuando postula el asesinato de la realidad diciendo que “es como
si las cosas hubieran engullido su espejo y se hubieran convertido en transparentes para si

mismas (Baudrillard, 1996)”.

A continuacidn recorremos los aspectos relevantes de la experiencia virtual que dan cuenta de

la especificidad de la simulacion.

En lo virtual el tiempo es “tiempo real”. El terreno tecnologico plantea al tiempo real
vinculdndolo a las fracciones de segundo que tarda una aplicacién en ejecutar una orden.
Profundamente ligado al éxito de la interactividad, en tanto disefio de “navegacion entre
pantallas en las que el usuario siente que realmente controla y maneja una aplicacion
(Guillen: 2003)”, el tiempo real queda definido a partir de la sensacion, de la percepcion del
usuario. No importara tanto si son centésimas o milésimas de segundo en las que la aplicacién

gjecuta una tarea, sino que sea lo suficientemente rapida para ser percibida como instantanea.
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Esto se puede verificar claramente en un procesador de texto, en el cual cuando se aprieta la
letra “a” en el teclado, ésta aparece en la pantalla. Si esto se logra en tiempo real significa que
no se percibe que entre lo primero y lo segundo hay una mediacion tecnoldgica. Al igual que
cuando se guardan archivos en el escritorio o carpetas de la computadora, se pierde la
diferencia entre quien da la orden de guardar el archivo y la mediacién que se ocupa de
ejecutarla.

En los mundos virtuales todo es automatico, no hay capacidad de espera exigida a los
usuarios. Acorde a la inmediatez de la época, la sala de ingreso a un mundo virtual puede
alojar simultdneamente a miles de usuarios sin que ninguno de ellos deba hacer una fila o
esperar a ser atendido. El tiempo en lo virtual no acontece del mismo modo que el tiempo
lineal cronologico. Los personajes no envejecen. Si un adolescente crea un avatar anciano,
¢éste serd agil y no sufrird los “achaques” de su edad que lo llevarian a la muerte. El avatar no
necesita tampoco dormir o comer. Resulta interesante constatar como condiciona esta logica
temporal de la que participa el avatar, a su creador, quien pegado a la pantalla se debate entre
seguir dentro del mundo virtual o ceder a las necesidades de la autoconservacion (comer o
dormir). En respuesta al mandato de conectividad permanente, algunas personas permanecen

conectadas hasta cuando duermen.

Si nos preguntamos por el espacio virtual, encontramos que no responde a las leyes de la
geometria euclidiana, uno de cuyos axiomas es la tridimensionalidad. En lo virtual es posible
en fraccion de segundos viajar de un espacio a otro. Se pueden apreciar, transparencias,
atravesamientos y superposiciones sutiles entre dos objetos virtuales. Cuando observamos una
simulacion, descubrimos que los objetos no participan de la misma espacialidad que los de la
vida real, en la que los cuerpos de la fisica se rozan y chocan en su materialidad. Si
retomamos el ejemplo de la sala de ingreso a un mundo virtual, caemos en la cuenta de que

aunque miles de usuarios habiten la sala en el mismo instante, esta no se colmara jamas.

Otra de las caracteristicas inherentes a lo virtual es la ausencia de resto. Asi como no quedan
huellas de las letras borradas en un procesador de texto, un avatar no tiene cicatrices de un
parto o una pelea. En los juegos en red por ejemplo, los vehiculos y las armas se reparan sin

quedar sefales de los accidentes y roturas.

Finalmente podemos mencionar la inmersién como un aspecto esencial de lo virtual. Desde

los primeros simuladores de vuelo de los anos 80" hasta los actuales desarrollos 3D, han ido
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avanzando a pasos agigantados los grados de inmersion fisica en los entornos virtuales (Diaz
Estrella: 2011).

La inmersion es una nocion clave en tanto conlleva la necesidad de introducirse en el mundo
virtual. Sumergirse en el mundo virtual implica a la vez, la puesta en juego de un cuerpo.

Llegamos entonces a nuestra pregunta ;Cual es la especificidad de este cuerpo?

El disefio del cuerpo del avatar estd en manos del usuario que lo crea. Es sumamente
interesante explorar la sutileza y cuidado con el que elaboran algunos personales. El género,
la edad y la apariencia del personaje son delineados en cada avatar a partir del despliegue de
las fantasias. En algunos mundos virtuales hay distintos cuerpos de avatares pret a porter,
disefiados por un programador. Estos cuerpos listos para usar, tienen diferentes estilos y se

pueden modificar a eleccion del usuario.

Encontramos plasmadas en el cine diferentes versiones de la fantasia de control de un “cuerpo
otro”. Por ejemplo en Gamer dirigida por Neveldine y Taylor, cuyo sugerente slogan reza
“Who's playing you? ", prisioneros reales son utilizados como avatares para pelear en batallas
hasta morir a cambio de obtener su libertad si sobreviven treinta jugadas. En este film un
mundo virtual The society muestra como una mujer es controlada por un hombre hiperobeso
sentado frente a la pantalla en una silla de ruedas. En la misma linea, la taquillera Avatar de
James Cameron, muestra como la mente de un parapléjico es trasladada al cuerpo de un avatar

mientras ¢l se permanece estatico en una cabina de enlace.

Lo mas interesante de estas metaforas del cine es que escenifican un salto infranqueable entre
lo real y lo virtual. En ambas peliculas, el cuerpo del avatar es un cuerpo real, no virtual. En la
primera, el cuerpo de una persona (dentro del juego) es controlado por otra (el jugador), en la
segunda, el cuerpo del avatar se ha creado con tejidos vivos a partir de la informacion
genética de quien lo controla.

En los dos Films se puede asimismo pensar al cuerpo del jugador como un resto del juego,

casi un obstaculo a sortear.

Este salto infranqueable entre lo real y lo virtual es lo que llamo la promesa digital. El cuerpo
del avatar simula al del sujeto que es su creador. La promesa digital consiste en sostener la
posibilidad de equivalencia entre cuerpos ontolégicamente diferentes. En primer lugar, el

cuerpo del avatar cuya materialidad es la del cddigo binario simula al cuerpo bioldgico del
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sujeto que lo ha creado. En segundo lugar, nuestra hipotesis es la de otro cuerpo, marcado por
significantes, efecto de la palabra.

Es posible postular que el cuerpo en lo virtual es solidario del cuerpo como el psicoanalisis lo
conceptualiza, un cuerpo dicho (Lacan: 1975). No nos interesa el cuerpo del sujeto sentado

frente a la pantalla, sino el que se juega dentro de ella.

Intentamos tensar la nocion de sustancializacion clasica del cuerpo, en tanto res extensa
cartesiana, que ha tenido resonancias en todos los campos disciplinares que se preguntan por
el cuerpo.

En relacion al cuerpo visto como tridimensional, resulta interesante recorrer algunos de los 58

indicios sobre el cuerpo de Jean-Luc Nancy Por ejemplo:

“La etimologia de poseer se encontraria en la significacion de estar sentado encima.
Estoy sentado sobre mi cuerpo, nifio o enano subido a los ojos de un ciego. Mi cuerpo

esta sentado sobre mi, aplastandome bajo su peso”.

“Un cuerpo es largo, ancho, alto y profundo: todo eso en mds o menos gran tamario.
Un cuerpo es extenso. Toca de lado a otros cuerpos. Un cuerpo es corpulento, incluso

cuando es flaco”.

“Un cuerpo es material. Es aparte. Distinto de otros cuerpos. Un cuerpo empieza y
termina contra otro cuerpo. Incluso el vacio es una especie muy sutil de cuerpo

(Nancy: 2007)”.

Se puede reconocer que se esta planteando al cuerpo como res extensa, en su espesor, cOmo
tridimensional (largo, ancho, alto). Lo que se contrapone a la nocion de cuerpo como cuerpo

dicho.

Encontramos por otra parte, la dimension biopolitica del cuerpo que se puede rastrear en la
literatura cientifica actual como una constante. “Todos los trabajos que versan sobre el post
modernismo coinciden en destacar como el cuerpo a pasado a ser una preocupacion
fundamental para el hombre contemporaneo (Resfeld: 2004)”. Los autores destacan que el

cuerpo ocupa el centro del escenario. “Se ha reemplazado al sujeto por su cuerpo, este no es
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el cuerpo propio. La relacion con la biologia natural, con el cuerpo de los sentidos y los

placeres, de las pulsiones y los deseos basicos esta quebrada (Walder: 2004)” .

Ha cambiado la relacion al cuerpo. Un cuerpo considerado como propiedad para un yo
(aunque se lo identifique como sujeto desde un error de nominacién). Un cuerpo sobre el cual
se puede decidir. Cuerpo que en lugar de ser vestido, disfrazado, cubierto, como antafio, es
ahora mas que nunca, tatuado y agujereado (piercings), esta sujeto a modificaciones a nivel
del 6rgano, es transplantado, se le injertan protesis a fines que pueden tener que ver con la
salud o con el desafio al paso del tiempo (implantes).

Como dice Slavoj Zizek “No es raro que Stephen Hawking se esté convirtiendo en uno de los
iconos de nuestro tiempo: la mente de un genio (o eso se nos dice) en un cuerpo que se halla

casi totalmente mediatizado, un cuerpo que depende de toda clase de protesis (Zizek: 2006)”.

En las llamadas las comunidades virtuales, los cibernautas circulan por una ciudad virtual,
compran objetos virtuales con dinero virtual, se conectan con otros y hasta tienen trabajos que
cuidar y mascotas que alimentar. Estos entornos simulan algo que no existe en ninguna

materialidad.

Abhora bien, admitir que la Gnica sustancia de la que esta constituido el cuerpo de un personaje
virtual es un codigo binario (combinatoria de ceros y unos), y aun asi constatar que la
creacion de una identidad virtual tiene consecuencias psiquicas, nos lleva a postular el cuerpo
en lo virtual como un cuerpo desustancializado.

Este cuerpo desprendido de la sustancia, no coincide con la res extensa y es el mismo cuerpo
que se juega en los entornos virtuales.

Juan David Nasio en su texto Los gritos del cuerpo, donde trabaja especificamente sobre las

afecciones psicosomadticas define asi el cuerpo para el psicoanalisis:

“Para nosotros, el cuerpo no es carnal. El cuerpo es un cuerpo que pasea, un cuerpo
estallado, que nos es exterior. El cuerpo para el psicoandlisis, en relacion con lo
psiquico, es el que el sujeto lleva en sus brazos. Tenemos que aceptar esta imagen. Y
a ese cuerpo lo perdemos y lo recuperamos. Es un cuerpo del entre-dos, del intervalo

(Nasio: 2008)”
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El cuerpo en el entre-dos, se puede rastrear en una identidad virtual en tanto es necesario
prescindir de la sustancializacion para el psicoanalisis. En el personaje se encarna una
posicion subjetiva.

Asimismo el cuerpo para el psicoandlisis es un cuerpo cuya historia libidinal comenzé antes
de la concepcion, en las palabras de los otros que pueblan la genealogia de cada sujeto y cuya

nominacion permanecera en la lapida que lo haga perdurar.

Alla por el afio 1923 Freud decia que las neurosis suelen aparecer con distintas vestiduras:
demonolégicas, hipocondriacas e histéricas (Freud: 1923). Resulta interesante tensar nuestras
categorias teoricas y poner a prueba las herramientas clinicas para dar respuesta a las

presentaciones actuales en las que la tecnologia se hace escuchar.

En la presentacion de la mesa “Modos del cuerpo” encontré una formulacion muy cercana a la
que postulo en mi investigacion, espero que la misma sea una posibilidad de didlogo entre

nuestros trabajos.
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