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El cuchillo sin hoja, al que le falta el mango.

Lichtenberg

Creacion, invencién: nada mas real que este
cuerpo gue imagino; nada menos real que
este cuerpo que toco y se desmorona en un
montén de sal o se desvanece en una
columna de humo. Con ese humo mi deseo
inventara otro cuerpo.

Octavio Paz



Introduccion

Investigar. ¢Qué hacer representa ese quehacer? La pregunta es compleja porque pende
de dos grandes polos que han sostenido durante un tramo de la historia las discusiones
sobre ese acto. A saber se trata del extremo especulativo proveniente de la filosofia, por
un lado; y del empirico venido de la concepcion moderna de ciencia, por el otro. La
conjuncién de ambos ha formado un laberinto de visiones que es dificil de eludir
cuando se emprende un trabajo. ;Qué hacer con ese quehacer que nos proponemos: el
problema? ;Como hacerlo para que hacerlo no sea deshacerlo? Hilvanar cada parte de
ese tejido, de ese rompecabezas que formara una figura por venir, es ya parte de nuestro
problema. Puesto que toda figura creada porta, a veces casi invisiblemente, otras muy
visible, la vision particular de su orfebre. Quisiera rozar de manera muy general una

nocion sobre tal acto y sobre tal laberinto.

Aunque la ciencia moderna, la que se desprende de la accidn positiva, de la que
somos herederos, ha tratado hacer distancia de las premisas filoséficas, no ha podido
desvincularse del todo la nocién arcaica del modus operandi esencial. Todo quehacer
cientifico, ain el moderno, descansa sobre la base de esa premisa. Para saber e
investigar algo hay que tener dos elementos bien sustentados. El dilema es muy

sencillo: preguntar y contestar.

La pregunta esboza todo el sustento metodoldgico. Toda la metodologia no es sino el
desarrollo de la pregunta, que se presenta a través de preguntas disfrazadas de
argumentos. Para saber de algo hay que preguntarse sobre ese algo. La historia de la
pregunta, desde esta vision rebasa con mucho la duda cartesiana, la cual limita el
discurso a una linealidad que no permite la fuga, la infinitud de la idea. La pregunta
debe ser entendida como un cuerpo de palabras que se arriesgan al encuentro de nuevas
dimensiones. Dimensiones que incluyen una estética literaria y una literaria estética. Es
decir, un acto de creatividad y critica que abarque su delimitacién en una apropiacién

mayor del problema.

La respuesta es, contrariamente, el argumento que se hace de la pregunta, el contexto
en el cual se expone el problema: la investigacion misma. Todo lo que pueda leerse

sobre ese problema son contestaciones posibles. Escribir es contestar (la investigacion



también es una produccion literaria), escritura abierta a diversos encuentros, a veces
logrados, a veces no logrados, deficiente, aunque esa escritura no deje ver lo que se
quiere ver. Errar, recordemos, también es un ejercicio del hallazgo, de la investigacion.

En la conferencia que dio Heidegger en 1953, titulada Ciencia, conocimiento y
reflexion, nos habla de una diferencia en la pregunta, sefiala que hay dos tipos de
preguntas: “lo preguntable” y “lo digno de ser preguntado”. La diferencia entre una y
otra es que lo digno de ser preguntado es inagotable, frente a lo preguntable que se
agota. Preguntar sobre lo digno de ser preguntado es “regresar a lo incontestable”
(Steiner: 1989: 125).

Preguntar y contestar son la sintesis de toda investigacion, un método posible de
llegar a conocer. La pregunta que inmediatamente brota: ¢es posible comprobar la
respuesta? Si la realidad esta siempre en un proceso de cambio, es muy probable que
cuando responda ya haya mutado su forma. O porque no decirlo, es probable que ya sea
su-realidad la realidad.

La nocién moderna de ciencia es heredera de las literarias de Descartes y Kant. El
elemento empirico viene a postular una critica dotada de especulaciones que deben ser
comprobadas. Segun George Steiner la concepcion tedrico-critica del acto de investigar
sufrio a partir de 1640 el primer desfase que llevaria a dejar de ver la teoria como la

imaginacion que los objetos arrojan sobre nosotros;

...la teoria est4 habitada por la verdad cuando contempla constantemente su objeto y
cuando, en el proceso observante de tal contemplacion, mira, aferra, las a menudo
confusas y contingentes (“vulgares™), es posible que err6neas, imagenes, asociaciones y
sugerencias a las que da lugar el objeto (Steiner: 1991: 90).

A partir de ese momento se deben crear hipotesis especulativas sobre los objetos, las
cuales seran sometidas a comprobacion. Asi, la respuesta en la ciencia moderna es la
refutacion o la comprobacion de la pregunta. Pero en un campo mas amplio podemos
decir, que la comprobacion acota ciertas dimensiones humanas de discernimiento,

fundadas anteriormente en una “logica de la subjetividad” (Ibidem: 1991:92).

George Braqgue sefialaba que las pruebas cansan la verdad. Y justamente esa es una de

las preocupaciones, el cansancio, por lo que en las siguientes paginas, quisiera que las



pruebas fueran tomadas s6lo como un sefiuelo para atraer la verdad, como una vertiente
de infinitas vertientes de la verdad. He querido comenzar esbozando mi particular idea
de lo que implica investigar (que no necesariamente es la Unica), porque en ella se

apoya el trabajo que a continuacion presento.

Comunicacion y cuerpo

La tesis parte de uno de los fendmenos relacionados con la comunicacion tecnoldgica,
de una de las formas de comunicarse relacionada con la tecnologia. Me inquieta el
cuerpo (o de forma mas rigurosa, la representacion del cuerpo) y sus relaciones con la
identidad en el espacio virtual. Esencialmente nuestro objetivo general persigue analizar
las relaciones entre identidad y cuerpo en el espacio virtual para conocer el papel del
cuerpo como mecanismo de presencia e identificacion en el proceso de comunicacién

virtual.

Aunado a ese objetivo general, nos propusimos dos objetivos particulares: uno,
identificar las diferencias en interacciones que se dan en el espacio virtual con respecto
al espacio fisico; segundo, una vez vistas las diferencias nos damos a la tarea de analizar

el papel del cuerpo en el espacio virtual.

No hace falta esclarecer el problema de lo virtual, sabemos y lo retomaremos
adelante, que deviene espacio de las tecnologias que implementaron el internet como
mecanismo de comunicacion, aunque no solo es eso. Por lo que lo virtual puede/suele
concebirsele en si mismo espacio de comunicacion, espacio multimedios que crea
acceso a mecanismos de intercambio-interaccion hasta hace afios inimaginable por lo
menos desde las tecnologias digitales. Lo virtual es, desde el punto de vista filoséfico y
tecnoldgico, una trasgresion a las formas habituales de comunicar, sus origenes pueden
situarse incluso en el &mbito mitico. Involucrado en ese medio, el humano es trastocado
por su presencia, y es justamente la presencia la parte medular de este trabajo. Prueba
de ello es que la Ciencia Social en los tiempos que corren ha puesto la mano en esas
Ilamas para tratar de entender la flama que la esta quemando. Desde diferentes oOpticas,
y tal vez mas entrelazadas que separadas, la virtualidad es estudiada, viendo en ella un

punto que concentra diferentes problematicas que involucran al humano hoy dia.



Dentro de todo ese posible universo que engloba la virtualidad, aqui lo referimos
desde el ojo de la comunicacion, no dejando fuera otras disciplinas que aportan
respuestas a nuestro problema. Nuestro problema, nuestra pregunta concreta se centra
en el cuerpo y su representacion, un tema muy abordado desde el arte, la psicologia, la
sociologia y la antropologia, pero muy escasamente estudiado desde la comunicacion
tecnologica. Asi, los diversos planteamientos que se hagan del cuerpo deberan enfocarse
y leerse bajo ese enfoque. Debemos reconocer que en todo trabajo la exposicion de las
ideas no siempre logra la explicites del topo con su disciplina, en el mayor de los casos
es el implicitos el que reina. Una investigacion sea cual sea, ante todo social, que
pertenezca a la contemporaneidad, como lo es una de caracter tecnologico, no puede ser
circunscrita a la unidimensién, requiere diferentes cuerpos para vestir la osamenta. La
comunicacion serd su foco pero en muchos momentos hara acto de infidelidad, por
necesidad tedrica y metodoldgica. Un rasgo importante de este trabajo es el hecho de
que la metodologia utilizada fue tomada de la antropologia. El lector encontrard una

descripcion en el trabajo sobre ello.

Bajo esos argumentos planteamos las siguientes preguntas como guias de la tesis:
¢Cual es la relacion entre cuerpo e identidad en el espacio virtual? ;Qué papel juega el
cuerpo como medio de comunicacion y portador de identidad en el espacio virtual?
¢Cuales son las representaciones que adquiere el cuerpo en el espacio virtual? ;Qué
comunica el cuerpo en el espacio virtual? Las respuestas a esos cuestionamientos llevan

el siguiente rumbo.

En un primer momento, el cuerpo me atrajo por intervencién del arte. Desde hace
varios siglos el cuerpo ha sido una constante en la representacion artistica, el siglo XX
no ha sido excepcion. Corrientes como Dada, surrealismo o futurismo modificaron las
formas de ver el cuerpo. El cuerpo desvinculado del mundo que lo define dejé de ser
una presentacion inmdvil, estatica, para convertirse en una forma maleable por
diferentes agentes, tales como la tecnologia. La plastica de Duchamp es con mucho la
mecha que encendi6 el explosivo. Cierto es que el arte no indaga nunca el salto de la
representacion con la préctica, pero se alimenta de ciertas practicas, ante todo
ideologicas, que recorren los pasillos de la temporalidad social. El arte (pensaba Octavio
Paz, se refiere siempre al agua de su fuente, la sociedad) es en ese sentido un reflejo de

la préctica cultural. Como una linea que se cierra para formar un circulo, el arte que en



un momento parece lejano contiene un discurso hermenéutico de lo social, siendo éste el

inicio y su final.

Pienso que lo que el arte descubrio en los terrenos del cuerpo se trasladé a diferentes
estados de la sociedad, mostro lo que estaba ocurriendo. Al perder o modificar de forma
el cuerpo, a través de ideologias, estilos de vida, comportamientos y practicas, la
identidad abria una dimension (pertenencias lo Ilamaremos mas tarde) en su ser donde
el cuerpo jugaba un importante mecanismo. En la modernidad este problema sera
concebido como “desaparicion del cuerpo” (Lipovetski: 2003; Berman: 1988). La
desaparicion es una mano que ha tocado todos los ejes de la era contemporanea,
incluyendo el tecnoldgico-virtual, quiza el mas denotativo al momento de analizar el
cuerpo. Esta breve premisa es la que incorporamos al problema de la virtualidad y
trazamos como hipotesis central: el cuerpo en la comunicacidn virtual no desaparece,
habiendo otras formas de lo fisico que se traslucen en ese espacio. Ella (la
comunicacion virtual) vino a esbozar una nueva forma de representar el cuerpo, y

por tanto a delinear una nueva dimensién a la identidad.

Ya estudios de la ciencia en comunicacion, en el extremo opuesto del arte, se habian
preocupado por el cuerpo y la comunicacion. Volvemos a las ideas implicitas. McLuhan
al tratar los medios como extensiones del hombre concibi6 relaciones metaforicas con
respecto al cuerpo: brazo, pierna, 0jos y gestos, son medios que estructuran un lenguaje,
que lo conllevan (Verse McLuhan: 1996). Sobra sefialar los trabajos sobre la kinesia o
la etologia, donde el cuerpo viene a cobrar relevancia en el proceso comunicativo en
distintos espacios. Desde el lado de los estudios cibernéticos los ejemplos pueden
extenderse, baste sefialar a Scout Bukatman (1993), Peter Lunenfeld (2000), Mike
Featherstone (1995), Katherine Hayles (1999), Bruce Damer, entre otros. Todos ellos
coincidiendo sobre la importancia del cuerpo en sus dos sentidos, como desaparecido y

como aparecido, interviniendo ambos procesos en la comunicacion cibernética.

Aqui partimos de las nociones de Marcel Mauss, pionero de ello desde un angulo
propiamente socioldgico. El plante6 el concepto de técnica corporal, dentro del cual
inscribe la comunicacion que el cuerpo ejerce a través del movimiento (Mauss:
1979:337-356). Mauss es particularmente importante porque con él justificamos nuestro
esquema comunicativo. Para €l toda sociedad cultural es poseedora de codigos y un



marco simbdlico, algo que los semidlogos esclarecieron con mayor precision (puede
verse F. Saussure, C. Pierce o H. Mead). Sin embargo, Mauss enfatiza la cultura como
el elemento particular regulador, y argumenta que en ese proceso de transmision de lo
simbdlico aparece el cuerpo como medio comunicativo. Mauss sefiala que las técnicas
corporales se entienden como gestos codificados que influyen en el desarrollo de una
practica o una simbolica. Es decir, se trata de ver al cuerpo como un ente gesticulador
que comunica de manera codificada, datos reveladores de la forma en como se préactica
y expresa el cuerpo. Asi, se trata de un problema inmerso en el plano cultural, ya que
dichos gestos se construyen, se transmiten y se expresan a partir del referente cultural
del actor, desde luego, siempre atravesados por un contexto histérico. En nuestro caso
se trata de ver al cuerpo como emisor de gestos simbdlicos, localizado en un contexto
mediatico que la contemporaneidad denomina tecnologia virtual. Las técnicas
corporales abarcarian desde el cuidado de si, hasta la percepcién del otro, algo que
involucra ya la identidad. EI cuerpo participa por tanto de un proceso de identificacion,
de presentacion, y ante todo de comunicacion. Si adoptamos lo dicho a la virtualidad,
tenemos que el cuerpo es un medio que infiere, se mezcla/diluye en lo virtual, esa
caricia entre ambos es la que tratamos de investigar. La tecnologia virtual incluye la
técnica corporal referente al imaginario, la forma en coémo me presento y la forma en

cémo visualizo al otro.

Quisiera sefialar otros trabajos relacionados con la comunicacién y que también son
dispositivos de esta investigacion, se trata de J. Baudrillard, M. Guillaume y P. Virilio.
Para ellos la alteridad desaparece en la comunicacion virtual, esto incluye la
desaparicion del cuerpo, el cual no contiene ninguna inferencia en la construccién de lo
simbolico. Especialmente nos referimos a los trabajos Estética de la desaparicion,
Figuras de la alteridad y EI crimen perfecto. En ellos se nota el postulado de que la
comunicacion virtual prolifera cada vez mas por la desaparicion de la comunicacion
cara a cara. Esta dislocacion de la comunicacién, segun los citados, libera la identidad y
sobrecodifica a los sujetos: “Cuanto mas liberado se esta del cuerpo, de la identidad y
del nombre, tanto méas rapido se cae en una codificacion o sobrecodificacion...”
(Baudrillad: 2000: 45).

La pregunta que me asalta es, ;donde queda la parte de las representaciones o
esquemas subjetivos de los sujetos usuarios de la virtualidad? Creo que ahi en ese
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espacio subterraneo del cuestionamiento hay un flujo comunicativo que involucra al
cuerpo y por tanto a la identidad. La alteridad no desaparece sino se reconfigura. El
sentido que podria guiar la discusion y la critica es, entonces, la operatividad de esa
alteridad, es decir, su nueva presencia, que entonces si puede ser de forma ausente.
Quiza resulte confuso entender el sentido de presencia al que estoy sefialando, pero el
sentido de presencia corporal en el espacio virtual debe entenderse y esta ligado a la
representacion del cuerpo. La representacion desde luego es una imagen, pero esa
imagen del cuerpo tiene presencia en tanto surge de la semejanza del cuerpo fisico.
Quien hace uso de la virtualidad no esta fisicamente, pero si esta toda la fisica que lo
construyd, incluyendo su cuerpo. El gesto simbolico de Mauss que porta de identidad al
sujeto a traveés de su presentacion, es revestido por una aparente desaparicion. Pero esa
desaparicion da un viraje a la forma de comunicarse consigo mismo y con los otros: se
implosiona la forma de blsqueda. Mientras en el espacio fisico todo el acto de
comunicacion recaia sobre la exterioridad de los sujetos, hablamos del cuerpo, en el
espacio virtual la imaginacién con que nos presentamos y con la que imaginamos al otro
es la relevante. Al no poder ver al otro que esta del otro lado de la computadora nos lo
imaginamos, pero también jugamos con nuestra presentacion, quiénes queremos y cOmo

queremos ser”.

Asi como en la virtualidad la comunicacion rompe con la verticalidad de la
informacion, también rompe con la verticalidad de la identidad. Al postularse una
comunicacion horizontal, la identidad participa de esa horizontalidad, soy yo, pero
puedo simular ser muchos otros, los otros pueden ser cualquiera. Pueden traerse a
colacion los conceptos de multiplicidad de Deleuze o la desterritorializacion de Auge.
¢Puedo encontrarme con alguien que sea yo, en un espacio donde no soy yo? Es posible,
si entendemos que los mecanismos que determinaban la presentacién de uno mismo han

sido deslocalizados y multiplicados fisicamente.

El cuerpo es destituido por un nuevo cuerpo, el cuerpo virtual que se construye a
partir de nuestros cdédigos culturales-identitarios. Pensamos que en esta Gltima idea

expresada radica el nuevo problema de la comunicacion virtual, esa seria una segunda

1 A través del trabajo el lector encontrard ciertos argumentos donde objetara, sobre el punto arriba
expuesto, que en la actualidad ya existen herramientas para ver al otro (web cam), pero lo que se trata de
ver, o por lo menos de argumentar, debe ser entendido en referencia a la representacion fisica por medio
de avatares.
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hipotesis en marcha, que: al surgimiento de la ausencia del cuerpo, viene aparejada
una nueva forma de representacion y simbolizacion del cuerpo que lo dota de
presencia. Si ya no se ven los gestos de la méascara y el disfraz que porta el actor social,
se observan los gestos de una identidad poco localizable, sobre todo en formas de
expresarse, connotaciones linguisticas, preceptos de valor, morales y en la forma del

avatar, en el caso de los mundos virtuales.

Para llegar a estos postulados hay que tomar en cuenta la discusién central del papel
del cuerpo en el proceso comunicativo, tomar en cuenta que el cuerpo es un espacio de
relacion en dos niveles: en tiempo y espacio. No se puede eludir un marco referencial de
las relaciones corporales determinadas por la construccién cultural de los sujetos que
ponen en practica el cuerpo, ya que ello es el constructo central donde los sujetos toman
la informacion y los cddigos para comunicarse. Las formas de gestualizar, de
acompafar el lenguaje con gestualidad, son procesos ligados a una comunicacion

referenciada al tiempo y el espacio.

El corazon de este trabajo encuentra su latido en el imaginario, que en su minuscula
presencia se conoce como imaginacion. La imaginacion individual, que deviene del
imaginario colectivo es un elemento de la identidad, y aparece siempre mezclado en
todo proceso de comunicacion. Es de manera mas particular un conjunto de datos
culturales que se construyen en los sujetos en su relacion con los otros, asi, toda relacién
de alteridad inmiscuye la imaginacion en todo proceso comunicativo. Quien soy no solo
depende de quién soy, sino igualmente de quién quiero ser, como quiero ser, llegar a
ser. La carne no es s6lo instrumento, mas aln, es espacio de accién, aquél donde se
concretiza el acto de ser, por ello el cuerpo no puede ser desvinculado de la identidad

personal y colectiva, ni del proceso de comunicacion.

Metodologia: caminando por el cuerpo

Tal vez la mejor imagen de esta tesis sea la de un nifio que va dejando sus huellas sobre
un terreno fangoso, pero que pisa con seguridad porque reconoce que en el fondo hay un
suelo, una firmeza que lo soporta. Y mas abajo un subsuelo que lo apuntala. Es dificil
situar un trabajo bajo esas condiciones en un espacio cientifico que se resiste a cambiar

los paradigmas que lo definen, también podria decirse en un espacio cientifico que esta
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en un proceso de cambio continuo y que busca entender con sus posibilidades una

realidad igualmente cambiante.

Pero creemos que la mejor manera de justificarlo se localiza en un pensador muy
trabajado y citado (no es novedad, pero no buscamos la novedad, sino provocarla) que
se ha preocupado por temas tecnoldgicos. Se trata de Pierre Lévy. EI cree que los
dispositivos informacionales devenidos de la informatica estan trastocando todos los
parametros de la existencia, lo cual incluye no sélo la presencia fisica de las maquinas
en el ambito existencial, sino igualmente el representacional, es decir, lo que podriamos
[lamar un imaginario tecnoldgico, una presencia imaginaria de las maquinas de la cual

participan todos aquellos que no tienen acceso a ellas: los excluidos de la digitalizacion.

La revelacion de Lévy consiste en que estos dispositivos estan influyendo
particularmente en las formas de pensar. En el paisaje epistemoldgico resulta importante
la aseveracion pues la informéatica también influye o por lo menos estd poniendo en
entredicho las formas de conceptualizar. “La investigacién cientifica ya no se concibe
sin un equipo complejo que redefina la antigua divisoria de aguas entre experiencia y
teoria. En este fin del siglo XX, emerge un conocimiento por simulacién, del cual los

epistemologos aun no han dado cuenta” (Lévy: 2000: 13).

Asi, partimos de la virtualidad para llegar a un conocimiento, o retomando la idea de
Trejo Delarbre estudiamos el espejismo para llegar a la realidad que lo refleja. Ese
espejo son los mundos virtuales o metamundos: “complejos constructos informativos
gue combinan todas las posibilidades de lenguaje multimedia, para crear ciudades
virtuales donde los usuarios conviven a través de la eleccion de personajes graficos

conocidos como avatares” (Lizama: www.jorgelizama.tk: 2004)2. Proponemos en

primera instancia un marco conceptual que contiene entremezclados los tres topicos:
cuerpo, identidad y virtualidad. Luego intentamos hacer el salto aplicacional de dichos
temas con nuestros mundos virtuales. En un segundo momento la aplicacion tratara de
ser comprobada en nuestro estudio de caso, el mundo virtual Alpha World y otros; AW
es el mundo mas viejo y desde las estadisticas virtuales el mas poblado, mas grande y

con mas objetos virtuales (seis millones en total). Por las caracteristicas de la

2 Para una mejor comprension puede leerse en la parte de anexos una descripcién general sobre los
Mundos virtuales, esto con el fin de hacer mas comprensible la lectura.
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investigacion se pondra en aplicacion la técnica de recoleccion de datos venida de la
antropologia, se trata de la observacion directa. Dicha observacion serd participante,
pues se trata de mundos donde es posible vivir en forma de avatar, comunicarse,
entablar todo tipo de relaciones, entre més. EI mundo virtual, para un mejor
entendimiento es una ciudad en la cual las personas fisicas crean un avatar
(representacion visual) para vivir, combinando las formas de comunicacion verbal (a

través de escritura) y corporal (a través de imagen virtual).

Finalmente se expone una lectura de anélisis sobre la observacion. Todo ello sin duda
apoyandose en la teoria del interaccionismo simbolico. Dicha teoria argumenta que toda
identidad se forma sélo en interaccion con otros, la concepcion que una persona tiene de
si misma depende de como los otros lo ven. Sefiala Gilberto Giménez que este tipo de
identidad funciona como un puente entre lo social y lo puramente individual. Quizéa esta
sea nuestra principal premisa al hablar del cuerpo, es decir, se trata de un cuerpo que
expresa la identidad de la persona, pero esa expresion no es aislada, mas bien es una
expresion construida por la interaccion con los otros, asi toda representacion del cuerpo
aparece construida por el puente entre lo individual y lo social.

Contenido

Por las razones expuestas anteriormente, la investigacion consta de 4 capitulos, un
apartado descriptivo de nuestra técnica de recoleccion de datos y andlisis, un apartado
donde se presenta el analisis, dos anexos y la bibliografia.

En el capitulo uno se entabla un discurso relativo al cuerpo en tres niveles: la ruptura,
el fragmento y la ausencia. Postulamos en él que el cuerpo ha pasado por un recorrido
inicial en las discusiones griegas de la ruptura entre cuerpo y espiritu que son
importantes para entender procesos de comunicacion actuales; lo situamos
posteriormente en la modernidad, donde es concebido como fragmento, y finalmente
hablamos de la forma en como la ficcién y la tecnologia empujan al cuerpo a una
ausencia, lo ausentan de la fisica. Para ello argumentamos el concepto de virtualidad,
pensando que en €l se encuentra un entendimiento de tal ausencia: decimos, lo virtual,

ausenta, no desaparece, reconfigura, no elimina.
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En el segundo capitulo entablamos la relacién entre cuerpo e identidad, sobre todo
discutimos el lugar de la identidad en el espacio tecnologico. Decimos que uno de los
parametros para entender los nuevos dilemas relacionados con la relacion cuerpo-
identidad radica en concebir a la identidad como un espacio de dimensiones, no de
identidades. También hablamos ahi del cuerpo como espacio y como medio resaltando

su importancia en la virtualidad.

En nuestro tercer capitulo tratamos de discutir cuales son los principales problemas
del cuerpo en la virtualidad, especificamente: el avatar, la teoria de los tres cuerpos en el
espacio virtual, el papel de la fantasia y la imaginacion, y su relacion con lo que se ha

dado en llamar entornos virtuales, en este caso sélo lo situamos en los metamundos.

El cuarto capitulo habla de la presencia del cuerpo en el espacio virtual, presencia que
creemos es vista a través de la multiplicidad y el rizoma. Finalmente proponemos una
figura, la del prisma donde argumentamos la importancia del cuerpo para entender los

procesos comunicativos en la virtualidad.

A modo de sintesis decimos que hemos comprobado nuestras hipétesis. Pero aunado
a ello hemos hallado, a partir de nuestro estudio de campo en los mundos virtuales, que
la virtualidad, el contacto con lo virtual, provoca una ruptura en los usuarios. Esa
ruptura siempre va a ser en primera instancia corporal. Pues el esquema corporal en las
fantasias de su portador dota de elementos para elegir nuevas apariencias: el yo, a través
de la representacion se vuelve otro. Hay por tanto, una coincidencia con espacios
miticos de la representacion corporal, algo que la tecnologia de lo virtual esta
permitiendo, o mejor dicho reencontrando. Asi, el usuario puede ser muchos
corporalmente, pero también adquirir, jugar con su identidad, afadirle nuevas

pertenencias a la pertenencia virtual.
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Capitulo |
Del cuerpo a la tecnologia

El cuerpo escoge sus espacios, el pensamiento elige sus objetos, la razon calcula
la materia y la imaginacion recrea todo eso que la mantiene.

Francisco Ledn Gonzélez
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Cuerpo y espiritu: carne y sustancia

Cuando volteamos la mirada al cine es comin encontrar temas relacionados con lo
tecnologico, es comdn que esos temas versen sobre la robdtica corporal. De una u otra forma,
ya sea a través de la nocién de maquina-objeto o cybor, la preocupacion parece radicar en el
desplazamiento del cuerpo como fisica carnal hacia otras representaciones venidas de la
tecnologia, tenemos muchos ejemplos en el cine de ese contexto. De diferentes maneras, el
cuerpo siempre aparece como un advenimiento futuro de transformacion. Sea como sea,
podemos pensar que esas visiones solo respondan a ideas estéticas, a lucubraciones o a
presentimientos bien o mal fundados. Sin embargo, hay que sefialar que esas ideas también
pertenecen a otros espacios no precisamente visuales. La literatura (como se verd), y mas

recientemente la plastica, el arte contemporaneo, incorporan a su discurso tales premisas.

El cuerpo es un objeto de preocupacion porque hay un reconocimiento de él como un
centro de gravitacién no sélo de la existencia en si misma, sino, ante todo, porque cruza todo
el mapa de la vida social. La palabra cuerpo no sélo ha sido interpretada como una metonimia
de humano o actor social, sino que se impuso la exigencia de ver a los actores como
portadores de cuerpo, a través del cual ejercen el espectaculo social: el cuerpo no existe en si

mismo, es necesario anclarlo al sujeto o actor (categorias sociales) para entenderlo.

Toda figura que el cuerpo crea, similar a un dibujo, aparece ligada a una préactica cultural, a
un uso individual y una simbdlica colectiva: el cuerpo dibuja un conjunto de cdédigos que
representan una relacion. La premisa corporal radica en eso, en estar sujeta al otro, a una

alteridad e identidad colectivas.

El cuerpo, moldeado por el contexto social y cultural en el que se sumerge el actor, es ese vector
semantico por medio del cual se construye la evidencia de la relacion con el mundo: actividades
perceptivas, pero también la expresion de los sentimientos, las convecciones de los ritos de
interaccion gestuales y expresivos, la puesta en escena de la apariencia, los juegos sutiles de la
seduccion, las técnicas corporales, el entrenamiento fisico, la relacion con el sufrimiento y el
dolor (Le Breton: 2002: 7).
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El cuerpo es puerta, a traves de él entra la existencia, se absorben las costumbres y las
practicas. Hasta aqui el cuerpo sélo funciona como receptor, automata carnal. Pero el cuerpo

como dice Le Breton también es un mecanismo de expresion.

Toda esta nocion mas alla de los ambientes artisticos y estéticos, puede rastrearse en los
estudios filoséficos, antropoldgicos y socioldgicos. La preocupacion, igual que en el cine,
suele coincidir: se pone el dedo sobre la yaga de la escision carnal, sobre la nocién de como el
cuerpo se ha ido separando, desmembrando. Mas adelante abordaremos especialmente esta
metafora de la division. Lo que aqui nos interesa es una forma de la separacion, que podemos
sefialar es esencial para entender los procesos del cuerpo, asi como un acercamiento a su
conceptualizacion. Algo que sin duda también incluye al acto comunicativo y socioldgico. Se

trata de la separacion entre cuerpo y espiritu.

Sefialemos, a espaldas de lo dicho, que la problematica del cuerpo es antiquisima, por usar
un adjetivo excedido. Los filosofos presocraticos ya se preocupaban indirectamente bajo
formas metonimicas de pensar el cuerpo a partir de cuestionamientos sobre el origen del
hombre: fuego, aire, agua. Bajo la figura de elementos naturales escondian un juego por
demas interesante: el cuestionamiento del origen del mundo a partir de un cuerpo, o dicho de
otra forma, la indagacion del cuerpo a partir de otro cuerpo. A pesar de ellos, fue Platon quien
en sus didlogos, sobre todo en el Timeo o de la Naturaleza, vendré a quitar el velo del primer
cuerpo para preguntar por el segundo. Bajo la imagen del mundo Timeo comenta que Dios
creo el cuerpo reuniendo a los cuatro elementos de la naturaleza. Lo doté de alma, le dio
sentidos. Platon unifico todo el discurso presocratico. En primera instancia dichas ideas nos
remiten a una sintesis de los presocraticos, sin embargo, conlleva la novedosa vision de la
génesis del cuerpo como espacio ligado a la divinidad, dotado de funciones y cualidades. Es
un texto que explora muy bien las relaciones entre los cuerpos dando parametros de las
relaciones y diferencias que hay entre ellos: una espacie de alteridad metafisica (Platon: 1979:
663-721).

En la introduccion que hace Porfirio a la obra de Plotino se nota mas la relacion ya
anunciada por los presocraticos y los socréticos, al interpretar el cuerpo como mundo y como
vida. Si lo tomamos como mundo el cuerpo se equipara a un territorio, un espacio de
identificacion, limite, frontera; como vida, se equipara a un instrumento, un medio para

alcanzar la experiencia. Recordemos la indagacion de Antonio Sustaita cuando nos dice que
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en la tradicion cristiana para san Pablo el cuerpo es el templo del alma y para santa Teresa el
cuerpo es prision. “Como templo el cuerpo deviene medio para alcanzar lo divino, pues el
templo es el espacio que se construye para albergar la imagen de la divinidad. La valoracién
es totalmente distinta cuando se le considera prision; el cuerpo deviene obstaculo” (Sustaita:
2002: 18).

Es innegable que estas dos visiones paraddjicas han alimentado las nociones
epistemoldgicas de entender el cuerpo a lo largo de la historia. Por sefialar un sélo ejemplo, la
figura del ‘libertino’ en contraposicion al ‘asceta’ alimenta esa divergencia de concebir el
cuerpo. Aunque en ambos la carne es frontera, el exceso y la mesura los opone, y los situan
distintamente frente a los otros. El libertino es cruel con los otros y consigo mismo — nos dice
Octavio Paz — mientras que el asceta desaparece para el otro o dicho distinto, los otros
desparecen para él (Paz: 1993).

Estamos frente a una dicotomia especial. Si el cuerpo es limite, obstaculo, entonces, las
libertades que adquiere el cuerpo necesariamente le vienen de algo que él envuelve, la
divinidad. Esta divinidad basicamente ha sido tratada como elemento cristiano: el Dios. Max
Sheler sefiala que el hombre busca la divinidad porque no tiene su propio espacio, su propio
medio, una casa. La divinidad se esconde y necesita ser encontrada, por eso — en palabras de
Maria Zambrano — como el hombre no puede mirarse, se mira desde las cosas: “Y asi, €l
mismo, que no puede aun mirarse, se mira desde lo que le rodea” (Zambrano: 1955: 32). Esa

es una de las razones por las que los presocraticos observaron el cuerpo desde el mundo.

Esto nos lleva a plantear una disyuntiva frente al cuerpo que resulta de mucha
trascendencia para concepciones posteriores, y que podemos sefialar como el origen de la

preocupacion social del cuerpo. Se trata de lo incorpdreo:

La palabra incorp6reo no designa un solo y mismo género como la palabra cuerpo. EI nombre
incorporeo se aplica a lo que concebimos haciendo abstraccion del cuerpo. Algunas cosas
incorporeas (como la inteligencia, la razén discursiva), son seres verdaderos; existen con
CUerpo y sin cuerpo; subsisten por si mismos; son por si solos actos y vidas. Los otros como, la
materia, la forma sensible sin materia, el lugar, el tiempo, etc., no constituyen verdaderos seres,
estan unidos al cuerpo, de él dependen, existen a causa de otros, gozan vida relativa y subsisten
Unicamente por virtual de ciertos actos (Plotino: 1988: 49).
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El cuerpo aparece determinado en una materialidad condicionada por el tiempo y el
espacio. La antropologia estudia con gran claridad los cuerpos en su sentido material
afiadiendo el contexto y las relaciones en que se encuentran expuestos. Nos situamos ya en un
problema de indole socioldgica: concebir al cuerpo en tanto espacio material de presentacion
frente a los otros. Una especie de identidad material. Recordemos haciendo hincapié que los
estudios del cuerpo surgen en Grecia a partir del momento en que se desplazan las
indagatorias del mundo para comenzar a cuestionarse sobre el ser humano: el humanismo
idealista-especulativo del ser. No hay forma de que el cuerpo deje de ser una referencia
identitaria, es de hecho, nuestra primera faccion. El cuerpo desde el angulo social, es el rostro,
un rostro a través del cual el otro es sujetado con la mirada, reconocido. Se reconoce en tanto
ha sido sujetado, en tanto ha sido mirado. El cuerpo es, parafraseando a Levinas, un

testimonio de la existencia imborrable (Levinas: 1987: 136).

Nietzsche en su Zaratustra nos pone frente a la disyuntiva. En la religion humanista Dios
es concebido como la primera idea. Esa idea necesariamente esta ligada a un ambito mas
lejano del cuerpo, en la profundidad del cuerpo. Asi, practicar la religion significa regresar a
la profundidad. Sin ese regreso, el humano es solo cuerpo y el cuerpo adquiere la forma de
una prision. “Dios ha muerto” dice Zaratustra. En realidad lo que dice Nietzsche es que la
profundidad que nos acerca a Dios, primer idea, ha muerto: el sentido humano ha muerto.
“Dios ha muerto” (Nietzsche: 1980: 17). Es el espiritu el que aparece en juego, su
desaparicion y consecuentemente su bdsqueda. Si tomamos en cuenta que la palabra espiritu
tiene dos grandes concepciones, la latina y la griega, vemos que los griegos designaban
espiritu (pnéuma) a lo que los latinos Ilamaban espiritus (spiratus), ambas concepciones
entienden metaféricamente que espiritu es el acto de respirar, de soplar. De ahi que la falta de

espiritu implica una forma de muerte.

Pero la sentencia de Nietzsche tiene un trasfondo que aqui nos interesa y que debemos
plantearla como una hipdtesis a posteriori. Si el aspecto que representa la profundidad, es
decir, el espiritu, ha muerto, el contenedor-cuerpo necesariamente pierde también su centro de
gravitacion. El cuerpo deja de pertenecer a un espacio cosmogonico, o por lo menos al
espacio ontoldgico de la creacion. Desde ese momento el yo (“I””) vendra a concentrar y a

convertirse en el eje de la busqueda espiritual.
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Al instaurarse nuevas formas de vida, como las moralmente instituidas, dogmaticas o
religiosas dogmaticas, el cuerpo se desvincula de la comunicacion con la primera idea, el
espiritu. Hablamos, desde entonces, de una comunicacion sesgada, de una comunicacion
donde esta de por medio una ausencia. No le queda al cuerpo mas que zarpar hacia un viaje al
exterior. Buscara lo incorpdreo en fuentes externas que permitan resarcir la falta, el vacio. Esa

comunicacion faltante serd encontrada en las préacticas del ambito social.

No intentamos hacer un recorrido extenso sobre la teorizaciéon del espiritu y el cuerpo.
Solamente tratamos de sefialar lo que Morris Berman en Cuerpo y espiritu llama “falla
basica” (Berman: 1992: 3-48). Es decir, solamente tratamos de hacer notar que en la
comunicacion corporal, entendida como gestos simbolicos construidos culturalmente, existe
una ruptura entre espiritu y cuerpo. De no notarlo, no seria posible entender todas las formas
de busqueda ontolégica que van desde practicas ascéticas, religiosas, 0 como en el caso que

nos compete, tecnoldgicas.

La virtualidad como desprendimiento tecnoldgico conlleva toda esta contradiccion entre
presencia (cuerpo) y ausencia (espiritu). Sherry Turkle ha sefialado que la virtualidad permite
el reencuentro con un mundo que restituye la fluidez y la multiplicidad del ser. Algo similar al
espacio de la creacion, o los espacios que el arte abre. “El ordenador nos lleva mas alla del
mundo de los suefios y las bestias porque nos posibilita contemplar la vida mental que existe
apartada de nuestros cuerpos. Nos posibilita contemplar los suefios que no tienen las bestias.
El ordenador es un objeto evocador que provoca la renegociacion de nuestras fronteras”
(Turkle: 1995: 31).

En este marco, el virtual, el cuerpo viene a encontrar nuevos espacios de proyeccion, una
proyeccion que podemos considerar incluso mitica. Ya no se limita a una ausencia de
profundidad donde posarse, sino que se arriesga a encontrar un nuevo sentido de profundidad.
Toda la critica que Nietzsche hace a la pérdida de espiritu en occidente, ante todo entendida
como la pérdida de sentido creativo fundado en una voluntad de poder, puede ser revalorada a
la luz de la tecnologia, especificamente desde la virtualidad. Heidegger, ha Ilamado en su

libro El ser y el tiempo a ese proceso, el olvido del ser.

Los mundos virtuales inauguran una dimension de esa busqueda, de la muerte o el olvido

que nosotros Ilamamos ausencia. Los criticos pueden pensar que la transferencia de la vida a
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un ambito virtual es so6lo la continuacion de la muerte de Dios, su Gltimo peldafio. Es dificil
concebir una forma de vida dentro de la pantalla, entablar relaciones e incluso crear. Sin
embargo, asi como sucedid con ciertos movimientos tales como el romanticismo, dadaismo, o
surrealismo, la tecnologia presenta un esquema de desafio hacia ese Dios. Las justificaciones
sobran, a pesar de la brecha digital, cada vez mas sujetos se siguen sumando a los usos de la
tecnologia, cada vez mas la participacién adquiere dimensiones mayores, y no sélo eso, cada
vez mas la vida se estructura a partir de bases virtuales. Tanto cuerpo como espiritu conviven
en un proceso de redefinicidn en estos mundos: la virtualidad no ha terminado aln de inventar

una nueva forma de presencia real.

El cuerpo roto: dicotomias sobre la modernidad

Si nos centramos en una vision socio cultural, y entendemos que la cultura se compone de
formas objetivadas y formas subjetivadas, tenemos que el cuerpo es un artefacto cultural
percibido como un todo que contiene significados compartidos y que remite a identificaciones
y diferenciaciones. Esas identificaciones y diferenciaciones operan en dos sentidos que estan
relacionados con la concepcion del cuerpo: por un lado, la concepcion moderna del cuerpo a
través de la individualidad, y por el otro la concepcién mitica tradicional del cuerpo (Le
Breton: 2002).

Para la antropologia del cuerpo es muy importante esta distincion porque tiene una
ingerencia social representativa. Como veremos, para el caso de la virtualidad también resulta
importante. EI cuerpo moderno se rastrea desde la edad media, sobre todo a partir de nociones

médicas como las de disecciones de cadaveres.

Las disecciones realizadas por anatomistas y estetas como Vesalio o Leonardo da Vinci o
Miguel Angel son eminentemente simboélicas. Detras de la usurpacion de la carne con el
bisturi hay una usurpacion de espacios. El filo no sélo divide la piel para dejar ver el interior
del cuerpo, intrinsecamente divide al cuerpo de la persona que lo poseia: la separacion
cientifica de la carne y espiritu. Esto representa de la misma forma el paso de la “persona” al

“individuo”. Se individualiza el cuerpo del humano que lo porta.

Todo el proceso de la concepcion moderna conlleva a la division del cuerpo con el

individuo y con el mundo como referencias. No nos compete hacer aqui una teorizacion del
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proceso de individuacion, baste decir que ésta tiene tres grandes vertientes que incluyen al
cuerpo: la desacralizacion de la naturaleza, el desarraigo al sentido de la comunidad y el

surgimiento de una nueva epistemologia del cuerpo al concebirlo como algo separado.

La individuacion del hombre se produce paralelamente a la desacralizacion de la naturaleza. En
este mundo de la ruptura el cuerpo se convierte en la frontera entre un hombre y otro. Al perder
su arraigo en la comunidad de los hombres, al separarse del cosmos, el hombre de las capas
cultivadas del Renacimiento considera el hecho de su encarnacion desde un angulo contingente.
Se descubre cargado de un cuerpo. Forma antoldgicamente vacia, sino despreciada, accidental,
obstéculo para el conocimiento que lo rodea (Le Breton: 2002: 45).

La individualidad corporal es el resultado de una divisién césmica desde el momento en
que se pierde la identidad como una unidad con respecto al cosmos. El cuerpo en esta
separacion se ve a si mismo como un microcosmos: el cuerpo como portador de identidad,
diriamos aqui, como una dimension identitaria muy importante para entender fenémenos
contemporaneos. El cuerpo es, en el pensamiento occidental, el signo del individuo.
¢Podemos pensar que en el espacio virtual el cuerpo también es signo del individuo? La

respuesta es para mas tarde.

Pero, ¢con qué rompe el cuerpo? Breton plantea que hay una ruptura en la cual el cuerpo
comienza a concebirse como separado del mundo. Los antropologos se han referido muy bien
a este fenomeno. El hombre de las sociedades antiguas localizaba y distinguia el cuerpo a
través no del otro, sino del mundo. Asi, Maurice Leenhardt estudiando a la sociedad Canaca
encuentra que el cuerpo se relaciona directamente con la dimension vegetal, es decir se

relaciona con los arboles, con las plantas.

La unidad de la carne y de los musculos (pi€) refiere a la pulpa o al carozo de las frutas. La parte
dura del cuerpo, la osamenta, se denomina con el mismo término que el tronco de la madera.
Esta palabra designa también los desechos del coral que aparecen en las playas. Las conchas
terrestres y marinas sirven para identificar los huesos que recubren, como el créneo. Los
nombres de las diferentes visceras también estan tomados del vocabulario vegetal (Ibidem:
2002: 16).

El Karo que se le denomina cuerpo en la sociedad Canaca implica que el cuerpo no esta
desvinculado del mundo. La naturaleza es una identidad esencial que envuelve el cuerpo. Asi,
el concepto de cuerpo no aparece reducido al individuo, es extensivo a todos los niveles de la

vida social, incluso al lenguaje. La relacion entre cuerpo y lenguaje esta dada por una
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concepcion poética del mundo y la carne: el cuerpo de la lluvia en los brazos del aire; el
viento anda desnudo por la piel del mundo. Cualquier cosa es leida a la luz de un cuerpo, el

cuerpo del silencio, la palabra como cuerpo, el cuerpo de la noche.

El cuerpo se confunde con el mundo, no es el soporte o la prueba de una individualidad, ya que
ésta no esta fijada, ya que la persona esta basada en fundamentos que la hacen permeable a todos
los efluvios del entorno. El cuerpo no es una frontera, un atomo, sino el elemento indiscernible
de un conjunto simbolico. No hay asperezas entre la carne del hombre y la carne del mundo
(Ibid: 2002: 18).

Para Francis Barker el siglo XVII marco una ruptura esencial moderna, al silenciar el
cuerpo. Arrojado fuera de la textualidad, la carne quedo sin posibilidad de expresar, quedo, en
términos de palabra, sin la posibilidad de nombrar el mundo. Es una de las rupturas mas
importantes pues implica la demolicion de un vinculo con la exterioridad. Estamos ante una
de las ideas mas importantes que abarcan a la modernidad, se trata del comienzo de la
ausencia corporal. La cual, aqui denominamos hendidura, pues es la génesis de una serie de
desgarramientos que acompafaran al cuerpo hasta nuestros dias. Las consecuencias de esto
van desde las formas de relacionarse con los otros, hasta las reconfiguraciones de las
identidades culturales. Ensefia Antonio Sustaita que: “Todo lo ausente guarda silencio, y todo
lo que esté en silencio parece ausente” (Sustaita: 2004: 13).

Parafraseando la metafora de Linda Nochlin, el fragmento es un rasgo distintivo de la
separacion del cuerpo en la modernidad (Nochlin: 1990). El fragmento se forma cuando dos o
mas hendiduras separan un espacio. La unidad que guardaba el cuerpo viene a ser rota. ¢Pero,
qué quiere decir esto exactamente? A nuestro entender se trata de un proceso de separacion
que va sufriendo el cuerpo de diferentes elementos que lo definian; la dislocacion de la vida
rural para ingresar a una vida urbana, lo cual conlleva la pérdida referencial de un espacio
mitico-cultural; el individualismo, que se refleja en las formas de vida extremosas para
restituir la falta de cuerpo (drogas, deportes extremos), es decir, buscar el vinculo para
encontrar lo que se tenia; la aparicion del cuerpo maquina que se postula a partir de la
produccion, y por supuesto, la aparicion de la tecnologia como rasgo distintivo de la
modernidad, y de la aparicion de las CMC (comunicacion mediada por computadora). Estas,

el ultimo eslabon de la ruptura corporal.

El despedazamiento del cuerpo o su fragmentacién puede entenderse desde estas

aseveraciones, sin embargo, podriamos sefialar dos que son relevantes: a saber se trata de la
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fragmentacion hecha por las nuevas epistemologias, por un lado, y por el otro, por las nuevas

formas juridico-politicas en que entra en relacion el cuerpo.

Igual que la banda de moebius, en la comunicacion virtual, el cuerpo experimenta una
doble sensacion de espacios, se trata del paso del interior al exterior o el adentro y el afuera.
Una sensacion de ruptura no muy localizable. EI cuerpo es exterioridad, piel del espacio fisico
gue contiene asi mismo un interior que lo define en cuanto a la forma de absorber el mundo y
relacionarse con los otros. Cuando se comunica a través de la pantalla, esa exterioridad entra
en una interioridad, la interioridad que Gibson Illam6 en Neuromante ciberespacio, o que
Trejo Delarbre Ilama “Red de redes”. El cuerpo, nunca separado de su interioridad entra en
fluidez con el interior tecnoldgico, pero el cuerpo sigue siendo exterior y el ciberespacio es
una exterioridad-interior que contiene muchos interiores donde el cuerpo también participa de
la comunicacion. Esta superposicion de espacios es lo que algunos pensadores han llamado
ruptura, separacion del mundo fisico con el virtual. El entendimiento de la virtualidad como

una no realidad deviene de esas concepciones.

El cuerpo ficcién

Una de las caracteristicas que marcé la inmersion del cuerpo en la tecnologia es la ciencia-
ficcion. Ningun género literario cinematografico habia Ilevado al cuerpo a una exploracion
semejante con la tecnologia, a una relacion de alteridad igual. Al mismo tiempo es relevante
porque ahi aparecen en escena nuevas formas de comunicacion. La ciencia-ficcion es una
literaria que muestra el cuerpo en su fragmentacion. Podemos entender que después de la
ruptura del cuerpo y su ausencia, la ficcion es el ultimo eslabon donde ha recaido el cuerpo
tecnologizado; el cuerpo entra en la tecnologia por obra de la ciencia-ficcion, y el Gltimo
eslabon ha sido la pelicula Matrix, donde los cuerpos desaparecen del mundo fisico para

habitar uno virtual.

En primer lugar, el topico fue mostrado basicamente bajo una perspectiva tecnolégica por
ciertas tendencias literarias fantasticas. Podemos sefialar sélo un par casos, que curiosamente
entablan un discurso dialogico entre el yo y el otro en relacién al cuerpo. El extrafio caso del
Dr. Jenckyll y Mr. Hyde de Louis Stevenson explora la maravillosa idea de la trasformacion
del cuerpo del si mismo en otro, que entendida la ausencia propiamente del otro como actor,

se refiere a la idea del doble: se transforma el cuerpo para ser otro, pero se sigue siendo él
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mismao. ¢Nos parece familiar algo de esto con la comunicacién virtual? Frankenstein de Mary
W. Shelley afiade, por su parte, la creacion de un humano autémata, un cuerpo artificial
dotado de vida por mecanismos tecnoldgicos. De manera muy similar, el libro de Gustav
Meyrink titulado El golem, plantea la creacién de un humano por intervencion de la técnica,
aunque provocado por la combinacién medieval de la cabala, que responde a la combinacion
del lenguaje: un cuerpo-texto. ;Nos parece familiar algo de esto con respecto al hipertexto,
uno de los elementos de la comunicacién virtual? Estos tres casos tienen algo en comun,
provocan la destruccion de la mismidad entendida como espacio del yo, y avistan la aparicion
del otro bajo otra forma corporal, siempre con la intervencién de un medio: magia, tecnologia
o lenguaje. Estos tres casos nos remiten ya a una dislocacion de la identidad, o como lo

Ilamamos a lo largo del trabajo, la génesis de las dimensiones identitarias.

El cine ciencia-ficcion apoyado en el futuro como mecanismo de espacio de accion, ha
explorado, por su parte, el problema del cuerpo. En este caso con otros fundamentos, pero en
contextos bien delimitados: la mutacion del cuerpo por intervencién tecnologica; el espacio
urbano y el espacio del cuerpo; el cuerpo como espacio de representacion; las alteraciones del
cuerpo bajo la mirada tecnoldgica (Bassa y Freixas: 1993). Se trata bajo el angulo de la
ciencia-ficcion de explorar las relaciones de alteridad basadas en la ‘deconstruccion’
derrideana del cuerpo. Es ineludible sefialar que categorias como cuerpo, espacio, medio,
urbanidad, han saltado de la ficcion al analisis social. Una sociologia del cuerpo da cuenta de
ello, preocupada por los usos, las practicas, las funciones y su desenvolvimiento en los
espacios urbanos, asi como espacio simbolico de representacion, no hace sino abismarse en la
carne como eje de analisis. Qué decir de la antropologia y de la psicologia, que cada una a su
manera exploran el sentido de reconocimiento y diferenciacion frente a los otros: el cuerpo

como espacio de reconocimiento y como objeto interiorizado.

El cuerpo ausente: la virtualidad en juego

Frente a la fragmentacion del cuerpo y la ficcionalizacién a través de la tecnologia ¢es posible
todavia encontrar un cuerpo? La pregunta es por demas importante, ya que hay un nivel ain

mas en la dispersion del cuerpo, se trata de su ausencia.

La entrada de la comunicacion virtual en la modernidad ha dado pauta para inferir sobre los

efectos que dicha virtualidad ha creado en relacion a la presencia. Comunicarse virtualmente
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implica en primera instancia desaparecer fisicamente. Es un hecho innegable, pero la
discusion sobre el problema recae en el concepto de virtualidad. EI primer espacio de
desaparicion es el corporal, un segundo es el espacio territorial, y un tercero, el espacio
mundial. Gradualmente, el mundo de la carne y el mundo de la tierra van desapareciendo,
piensan algunas mentes. Habra que reflexionar sobre esa ausencia, que dicho sea de paso

encuentra en lo virtual su mayor nicho.

El primer asunto que encontramos al pensar la virtualidad es un problema de términos para
entenderla. La etimologia de la palabra virtual comenz6 a aplicarse en el medioevo vy tiene
una descendencia latina, virtualis que deriva de virtus: fuerza, potencia. Esto nos lleva a
pensar la virtualidad desde (como) una especie de virtud de la realidad, es decir, una cualidad

real de lo real.

En sus acepciones modernas localizamos una distincion bésica: “virtual”, “realidad virtual”
y “ciberespacio”, este ultimo considerado por Gibson como un lugar sin lugar y un tiempo sin
tiempo donde la tecnologia interviene creando otros espacios de accion: un espacio de
alucinacién colectiva. El ciberespacio es una categoria secular de la virtualidad, deviene de
ella, englobando las dos variantes, lo virtual desde un angulo filoséfico y realidad virtual
desde la comunicacién tecnoldgica. Hay otras metonimias que trasladan su connotacién a
“simulacion” e “ilusion”, sin duda las mas conocidas y las mas recurrentes cuando se entabla

un didlogo comparativo entre la perspectiva humanista y la social.

Por lo demas, hay detras de la ilusion y simulacion una riqueza cognoscitiva que tiende un
puente con la fuerza y la potencia. Comencemos por aqui. Baudrillard habla de la simulacion
como el acto de crear secreto, la funcion del secreto es suprimir la acumulacién de realidad,
en el nacleo del secreto sélo hay ilusion ya sea individual, grupal. La forma en que se
manifiesta el crimen (el crimen de la realidad, segin Baudrillard) es a través de las formas de
vida tecnoldgicas: television, internet, ciberespacio, realidad virtual, es decir, la destruccion

de la ilusion como mecanismo del secreto:

Los icondlatras de Bizancio eran personas sutiles que pretendian representar a Dios para su
mayor gloria pero que, al simular a Dios en la imagenes, disimulaban con ello el problema de su
existencia. Detras de cada una de ellas, Dios habia desaparecido. No habia muerto, habia
desaparecido. Es decir, ya no se planteaba el problema. Quedaba resuelto con la simulacion
(Baudrillard: 1996: 16).
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Desde esa perspectiva la pantalla se ha tragado al hombre, podriamos decir, lo cual
resuelve en parte el problema de su busqueda, no es necesario buscarlo porque ya no esta, ha
desaparecido. Sin embargo, también podriamos pensar que la pantalla se ha vuelto espejo y
que en lugar de comerlo lo arroja, lo expulsa en muchas imagenes. Reflejado en el fondo de
un avatar tecnoldgico, desaparece de si mismo para encontrarse a si mismo en una simulacion.
Un poco a la manera del discurso cinematografico de David Cronenberg cuando hace

referencia a la realidad videodrémica.*

En el fondo, simulacién e ilusién se encuentran en relacién intrinseca con la virtualidad,
sea el término que sea, se utilice o se analice. Si reunimos las acepciones sefialadas reunimos
varias disciplinas que se han preocupado por arglir sobre la virtualidad: filosofia,
comunicacion, antropologia, sociologia. Un comentario. La congregacion de éstas debe
entenderse como una cualidad metodoldgica de la investigacion actual al enfrentarse a un
mundo altamente complejo. Parece ser que después del advenimiento de grandes corrientes
epistemoldgicas (positivismo, funcionalismo) que individualizaron las ciencias, hay una
regresion necesaria a la multidisciplinariedad, al documento convergente para entender la
realidad, igual que la forma en que los griegos entendian la ciencia, esto no quiere decir que

ha dejado de haber posturas, como lo dejan ver algunas relativistas.

Son los mismos griegos los que aqui se toman como punto de partida para hacer una
distincion metodoldgica en relacion a la virtualidad. Existen dos perspectivas sobre las que
descansa el problema: una filosofica y otra socioldgica-comunicacional. Dos fildésofos
esbozaron una primera idea al respecto. Tal idea no se desarrollara, basta para los fines de
este trabajo sefialar el aspecto central del pensamiento. Se encuentra en Platon y Aristételes
las primeras nociones de pensar “lo virtual”. En primer lugar lo virtual esté relacionado con
los sentidos, la percepcion y la creacion. Crear es alterar la percepcion a traves de los
sentidos, dicha alteracion inaugura un espacio o multiples espacios (;mundos? ¢realidades?).
Espacios que reflejan la envergadura cultural-simbdlica de la esfera social, ejemplos: el arte y
el mito. Tales espacios son nombrados como “lo virtual” en tanto son potenciales. Lo virtual
es un espacio creado de la realidad, pero que, igualmente es real y crea realidad, inclusive,

desde una vision cosmogodnica y arcaica son mas reales que la realidad. La verdadera realidad

! Hemos retomado este concepto de la pelicula de David Cronenberg llamada Videodrome, donde la television es
tomada como un espacio simulador, pero que no se sabe al final, es mas 0 menos real que lo que no aparece en
television.
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en esta vision es aquella que se crea, que se inventa, un espacio donde la condicién del ser
humano como ser dividido tiende a encontrar la unidad perdida: la virtualidad es un abismo.
Recordemos que en los abismos el hombre se busca a si mismo.? Sin embargo, lo virtual
requiere de ciertos medios que pueden ser considerados de comunicacion, pero que no son
considerados como tecnologia. El cuerpo, los colores, la palabra, el sonido, contienen un alto
poder de creacion de lo virtual. Lo virtual en este sentido, es una expresion gque ensancha el
ambito simbdlico de las relaciones (sean cuales sean), su papel esta relacionado con el arte, la
invencion, el artificio. Lo virtual simula la realidad, la viste, la dota de un secreto, abre

secretos.

Dicha forma de ver ya diverge de una interpretacion que postula la desaparicidn o ausencia
en la virtualidad. Se trata, mas bien, de un nuevo sentido de presencia. Continuemos.
Aristételes postuld lo virtual como “potencialidad”, algo que contiene la fuerza de producir.
Este acto de potencialidad sera recuperado en algunos autores: H. Bergson, M. Heidegger y
Pierre Lévy. Ambos Ultimos piensan que lo virtual siempre esta en constante enfrentamiento
con lo actual, Bergson desde el cuestionamiento de la realidad filoso6ficamente, y Lévy con
matices sociales de comunicacion. Lo actual es lo que estd dado, Lévy pone el ejemplo de la
semilla y el arbol, el arbol esta virtualmente en la semilla, de esta manera el arbol es lo

posible. Sefiala Lévy que lo posible es idéntico a lo real, un fantasma real, latente.

Para observar la caracteristica de lo posible se puede recurrir a Michel Foucault y Guilles
Deleuze en el libro titulado Theatrum Philosophicum seguido de Repeticion y diferencia. Ahi
Deleuze aborda categorias de andlisis como lo posible, lo actual y lo virtual. La diferencia
estd contenida de forma virtual o posible en la repeticion, por su parte, la repeticién contiene
dos momentos, el virtual que es de donde parte la misma repeticion (donde esta contenida), y
el actual que es la repeticibn misma como desprendimiento de lo virtual (donde esta
manifiesta). Esta ultima categoria es muy importante para pensar el problema que aqui nos
compete. La identidad implica una repeticion, la repeticion de ciertos canones culturales que
dotan a un sujeto de sentido tanto colectivo como individual, por su parte la alteridad como

2 Gran parte de la preocupacion filoséfica ha consistido en pensar el sentido de la ‘unidad’. Si la condicién es
nacer divididos, escindidos, el hombre a través de la vida y la existencia trata de llegar a la condicién de unidad.
La unidad es una necesidad ontolégica. Todas las manifestaciones que brotan del humano (produccidn, creacion,
invencion) son atisbos por reconstruir el vinculo con lo perdido. Es interesante el sentido de unidad porque
contiene discusion sobre la profundidad de la realidad, incluyendo lo virtual (hoy dia tan latente), y de la misma
forma la busqueda de la unidad conlleva a pensar en el otro, en las relaciones de alteridad. Por ejemplo, el
erotismo. George Bataille sefiala que el erotismo es una de las formas por las cuales el ser humano llega a la
unidad. Podriamos decir que la unidad es la alteridad radical.
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diferencia en tanto el otro es distinto. “La virtualizacion no es una desrealizacion (la
transformacion de una realidad en un conjunto de posibles), sino una mutacion de identidad,
un desplazamiento del centro de gravedad ontologico del objeto considerado...” (Lévy: 1999:
19).

Sin embargo, lo posible como espacio que abre lo virtual es infinito. Lo virtual son
cavidades creadas por donde el hombre se fuga de la realidad a otras realidades, realidades sin
fin. De hecho, aunque no pueda tener fin si posee acotaciones. Lo virtual comienza en lo
imposible, que en términos temporales equivale a hablar del presente, el presente es imposible
porgue ya esta determinado, es, en ultima instancia, la morada final de lo que fue lo posible,
lo virtual. Asi, lo virtual se localiza en un tiempo siempre presente, donde pueden existir
representaciones del pasado o del futuro. De ahi que la ciencia-ficcion sea importante como
advenimiento para pensar las posibilidades del cuerpo. Igual ocurre con los dispositivos
tecnologicos actuales, que permiten posibilidades de crear presencia corporal bajo la ausencia

corporal.

¢En que sentido en lo virtual el si mismo es lo actual y ya contiene al otro como
posibilidad? Muchos de los pensadores posmodernos que han abordado el tema han dejado
de lado esto. Pierre Lévy cree, pensando la virtualidad, que hay en el fondo de las relaciones

cruzadas por lo virtual un nueva dimensién, donde hay una presencia posible.

Considerandolo, la relacion entre realidad fisica y virtual es indisociable, puesto que lo
virtual es una extension de la realidad fisica, aunque esa extension sea solo su causa (con
todo el ente simbdlico de los individuos que forman parte de ella), es decir, la virtualidad
contiene potencialmente la continuacion de relaciones, pero también contiene formas que ain
no han sido expresadas, porque hasta el momento, lo virtual solo ha sido visto como un
reflejo. De ahi que las caracteristicas para entender lo virtual desde la filosofia tengan un
valor y una vigencia cuando se ve desde la perspectiva socioldgica-comunicacional. ;Cuél es

la diferencia esencial, entonces, entre lo virtual y la realidad virtual?

El término “realidad virtual” es empleado en el momento en que se entiende un espacio
creado por la tecnologia, - esto no quiere decir que lo virtual segun definido anteriormente no
sea real, ambos términos contienen las mismas caracteristicas en cuanto fendmenos, s6lo

hacemos la distincion aqui para precisar la diferencia metodologica entre uno y otro, y sobre
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todo para ubicar una mejor referencia sobre el sentido de virtualidad que en este trabajo
gueremos entender en cuanto a las nuevas tecnologias y el proceso de comunicacion-. Por
tecnologia debe entenderse no tecnologias de servicios (que podrian considerarse también las
de transporte), sino tecnologias inteligentes, multimediaticas, o bien maquinas capaces de
producir imagenes en tercera dimension, comunicacion visual interactiva a distancia,
sensaciones simuladas de lo real, etc. La realidad virtual hace pensar, nombrar apoyandose en
aditamentos tecnologicos sin los cuales ella misma no seria posible: software, guantes, cascos,
y hoy dia la nanotecnologia, micromaquinas que aumentan la velocidad del uso y el
intercambio de simulaciones, 0 maquinas que son capaces de crear una interficie. La realidad

virtual produce el suefio, el suefio de existir y tocarse sin estar.

La perspectiva socio-comunicacional trata de abordar tanto lo virtual, como la realidad
virtual en cuanto a usos de la tecnologia, apropiaciones, aplicaciones, para determinar su
impacto y efecto en las formas de vida donde es posible dicha tecnologia. De ahi que
haciendo esta precision, el estudio de los “metamundos” o “aldeas virtuales” es propio de la
realidad virtual, y requiere del andlisis de las relaciones que se dan a través del universo
tecnoldgico. En el fondo la realidad virtual es una forma de lo virtual. Es decir, lo virtual
contiene muchos espectros a través de los que se manifiesta. Hoy asistimos a la naciente era
de lo virtual, la economia pasa por lo virtual (tarjetas de credito, vales, transacciones
monetarias), la politica pasa por lo virtual (urnas electronicas, camparias politicas distanciadas
del pueblo por los medios), las sensibilidades pasan por lo virtual (mdsica electrénica, arte
electronico, hipertextualidad), y sobre todo las relaciones pasan por lo virtual (comunicacion a
distancia, interaccion a distancia, cibersexo). Estas Gltimas las mas dificiles de localizar, pues
en lo que aqui nos concierne es donde se encuentra la discusion central sobre la identidad y

alteridad.

Bajo estas premisas aqui entendemos lo virtual desde dos perspectivas: la objetiva y la
subjetiva.® En ambos casos el problema se localiza en la estructuracién y apropiacion de
diferentes ejes mediaticos: infraestructura mediatica de trasporte, medios de transporte,

medios de comunicacion y medios digitales de comunicacion (internet).

® La delimitacion obedece bésicamente a la necesidad de entender metodolégicamente el objeto de estudio, en
cierto nivel practico tanto lo objetivo como lo subjetivo aparecen en mutuo discurso dialdgico.
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La primera (objetividad) se interpreta desde un sistema de redes de comunicacion — redes
mediaticas, redes de intercambio comercial, sistemas de transporte mercantil y turistico —,
aqui mas que en un nivel individual su aparicion es en el plano grupal: lo virtual como ilusion
compresiva del espacio y del tiempo, su forma méas pobre, su posibilidad mas inferior. Estoy
aqui y estoy alla. Adquiero cosas alla con dinero que en realidad esta aqui: lo virtual como
traslacion, como transaccion ilusoria que tiene una consecuencia real: la paradoja de la
acumulacién que Marx analizé con ahinco. Lo virtual, en este sentido aparece y refuerza la
teoria de la acumulacion en el plano grupal (paises concentradores de lo virtual) apoyandose
en el eje mediatico (publicidad, marketing). Esta perspectiva no la desarrollamos puesto que

no nos interesa como perspectiva de la virtualidad.

En el plano subjetivo la virtualidad, sobre todo en el proceso de comunicacion internet, se
localiza en las relaciones que se desprenden y se dan en ese medio. La génesis de esas
relaciones posee una connotacion netamente tecnoldgica, desde los aditamentos externos
disefiados por lvan Sutherland (Data Globe y Data Suit) (Virilio:1995: 58)*; pasando por el
disefio de software como el GopherVR un navegador que creaba interfaz con el ciberespacio
generando mundo virtual; segundo, con el VRML (Virtual Reality Modeling Language) que es
una herramienta de visualizacion con la finalidad de mejorar la navegacion en el ciberespacio;
hasta la nanotecnologia, es decir, tecnologia microscopica: “(...) comparado con los objetos
en la escala nano (mil millonésima de un metro, cerca de diez veces el diametro de un 4&tomo
de hidroégeno), algo tan estilizado y pequefio como una pestafia es del tamafio de una sequoia-

arbol gigante de mas de cien metros de altura” (Piscitelli: 1995: 51).

La internet es s6lo una de las dimensiones del espacio virtual. El ciberespacio posee
diferentes espacios Ilamados también entornos (www, web, chat, Mud’s, metamundos,
Weblogs), aunque estrictamente todos ellos son internet. Asi, la virtualidad cruza dos grandes
planos que aparecen también en el mundo concreto: el individual y el grupal. Tomando en
cuenta esta perspectiva de lo virtual, la subjetividad aparece en juego por medio de
mecanismos como el anonimato, la imaginacion, la fantasia y desde luego el uso, proyeccion
y representacion del cuerpo. En otras palabras se trata de un problema cultural, un problema

de identidad y alteridades. ¢Quién soy en el espacio virtual? ;Quién es el que esta en el

* En él expone muy bien los fenémenos relacionados con la velocidad tecnolégica, fenémenos como la
teletactilidad, la trans-apariencia, electrodptica (transferencia de las facultades perceptivas del cuerpo a
maquinas), cibersexo o el proceso de industrializacion Optica son analizados apoyandose siempre en la
virtualidad.
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espacio virtual? ;Cémo me relaciono con €él? ;De qué forma corporal me proyecto en lo
virtual? (Qué funcion tiene ese cuerpo? Desde esta Optica lo virtual representa una
prolongacion del espacio real, con la Unica diferencia de que en lo virtual los signos y su
connotacién simbolica se vuelven mas flexibles. El cuerpo viene a ser el espacio que propicia
esa flexibilidad, como se vera en los metamundos (mundos virtuales representados por
avatares). De ahi que para entender lo virtual sea necesario reconocer los mecanismos de

construccion de identidad y alteridad en el espacio concreto.

Si decimos que la virtualidad es una dimension de la realidad fisica, que es la premisa
teorica central de este trabajo, entonces, los planos del mundo fisico tienen una continuidad
simbolica en lo virtual, con variaciones que podriamos sefialar en el uso de medios, en este
caso los ordenadores y los medios digitales (software). De ahi que refutando a cierto
pensamiento posmoderno que deshabilita la posibilidad de presencia en el espacio virtual, es
posible hablar de identidad y alteridades.
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Capitulo 11
Cuerpo como espacio de identidad

A veces uno se encuentra

con alguien que no esta alli

y que al dia siguiente otra vez no esta alli
y uno se pone a desear

que ese alguien nunca se vaya

para poder no verlo siempre.

Ulalume Goénzalez de Leén
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Identidad y cuerpo

Sefialamos anteriormente que la virtualidad es una dimension de la realidad que se abre a
dimensiones, si lo que buscamos en este trabajo es observar las relaciones entre cuerpo e
identidad en el espacio virtual, habrd ahora que discernir sobre la identidad, entendiendo que
ésta siempre implica un sentido relacional con respecto al otro, sea reconociéndolo u

negandolo. En el fondo la identidad implica alteridad, podriamos decir que también viceversa.

La discusién sobre el concepto es inacabable/inabarcable, pero hay que decir que es un
concepto fundamentado por la filosofia, “;Quién soy? ¢Que soy?”. Recordemos el oraculo a
la entrada de Delfos Gnothi sauton “Condcete a ti mismo”, el cual contiene toda una
discusion sobre lo que soy, y que abarcara toda la edad media como principio de definicion de
si. Es innegable que hoy la representacion de dicha frase nos remite a esquemas metafisicos,
pues es nuestra herencia occidental referente a la filosofia, pero la frase tenia mucha
injerencia social en la época en que fue escrita. Se trataba de un principio basico: definirme a
mi mismo para tener una definicion social, hoy le llamamos a ello identidad. EI problema que
mas tarde se encontrara y que goza hoy de una vigencia, es que tal definicion siempre es
aproximada, o porque no decirlo, disgregada, lo veremos en el tratamiento que hacemos de las

pertenencias.

Michel Foucault argumenta en su libro Tecnologias del yo que el oraculo délfico pertenece
a un momento historico posterior a la plenitud filosofica de los griegos, por lo que hay con
anterioridad un oraculo que rezaba Epimelesthai Sauton “Cuidarse de si mismo”. La mayor
parte de las conjeturas relacionales entre identidad y cuerpo vienen de esta época, pues
cuidarse de si mismo implicaba prohibirse de muchas cosas a si: el ascetismo corporal viene
de ahi, y qué decir las premisas corporales relativas al cristianismo. Hoy, las proposiciones
contemporaneas que acompafian el cuidado del cuerpo, la salud, la imagen, pertenecen en

cierto nivel a esa idea, s6lo que con diferentes funciones y mecanismos.

En ese camino, el concepto identidad es lo que define al sujeto o a los grupos de sujetos,
(pero qué es eso que lo/s define? Fuera de infinitas preposiciones, Amin Maalouf ensefia
sintéticamente que hay dos polos que conforman la identidad; se trata de “los documentos de
identidad” (Maaoluf: 1999: 18), los cuales consisten en rasgos topogréficos (lugar de

nacimiento, fecha), distintivos (estirpe, sangre, nombre, apellidos), y también corpograficos
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(lunares, marcas, huella dactilar, tamafo, color, facciones). Todos ellos y sobre todo el ultimo
convierten a la persona en sujeto, pasa de ser un personae, ninguno y todos, a alguien Unico.
Habria que afadir a partir de este punto todas las consecuencias de control que se
institucionalizan, y que no hacen sino continuar con la ruptura comunicativa entre el cuerpo y
el mundo de las ideas’. En segundo lugar Maalouf dice que hay “Examen de identidad”
(Ibidem: 1999: 24), creemos que es mas apropiado llamar al concepto de Maalouf
Informacion de identidad, para darle una continuidad a lo de documento; se trata de rastrear
los diferentes componentes de la identidad, aqui entra en juego toda la simbolica cultural
personal y colectiva, desde aqui brota la “pertenencia”, la afinidad a partir de la cual me
relaciond con otros: principio de alteridad. De ahi decimos que la identidad presupone
siempre al otro partiendo de la suposicion de si mismo, como sefiala Turkle, que los mundos
tecnoldgicamente generados al situar al mismo frente a otros también sitdan al si mismo en

una nueva relacién con su propia identidad (Turkle: 1997: 23).

A estas dos dimensiones que Maalouf plantea se le han llamado de diferentes maneras
como veremos a continuacion. Socioldégicamente existen dos grandes corrientes que han
abordado la temaética de la identidad, sefialemos de pasada que pensar la identidad presupone
siempre pensar la cultura: las teorias de la cultura son siempre teorias de la identidad, lo que
es un individuo, su distincion frente a los otros y su identificacion frente a los mismos de un

grupo depende siempre de la cultura en la cual se encuentra/n inserto/s.

Desde el punto de vista de la cultura los debates sobre la identidad se enmarcan en dos
grandes perspectivas: la moderna y la postmoderna. Desde el punto de vista de los actores
sociales se enmarca igualmente en dos perspectivas: la individual y la colectiva. Ambas
bifurcaciones resultan importantes para nuestro trabajo, pues como veremos en el primer caso,
los postmodernos conceptualizan la identidad como fragmentacion, como un cuerpo mutable,
un elemento desmontable del actor, algo muy distinto a lo que nosotros pensamos sobre la
identidad para analizar el espacio virtual. El segundo caso consiste en pensar el nivel
individual y colectivo en el espacio virtual como distincion entre el actor que hace uso de la

tecnologia y los actores colectivos que forman una comunidad.

! Después del ataque a las torres de N. Y. (11 de Septiembre del 2001), aunque este hecho sélo es un detonador-
acelerador, los documentos corpograficos comienzan a ser el centro de gravedad del control, usando tecnologias
virtuales instantaneas, intentando controlar datos del cuerpo que son ain no maleables: DNA, huella irilar del
0jo.
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Sefialemos de manera general que la identidad participa de dos grados, la distincion y el
reconocimiento. En el primer caso la identidad es la voz del conjunto de caracteristicas y
rasgos que se manifiestan en ndcleos de pertenencias o afiliaciones, que distinguen a un
individuo de otro. Esa distincion se da en dos niveles, por un lado la construccion subjetiva
del individuo (imaginario, forma de percibir el mundo, conjunto de ideas, etc.), que nunca es
de manera aislada sino a través de la interaccion con esos circulos de afiliacion, algo que
Bourdieu Ilama ‘habitus’; en el segundo caso, todo individuo se distingue por su apropiacién
del espacio fisico, desde la proyeccion de su propio cuerpo, pasando por el territorio, hasta
por el conjunto de objetos que posee. Ambos grados coinciden con lo expuesto a priori en

Maalouf.

Con respecto a la virtualidad resultan importantes los dos niveles. Si concebimos que la
identidad es un concepto que engloba distintas dimensiones de pertenencia de un individuo,
partimos asi mismo de que la virtualidad es s6lo una de las dimensiones del o de los mismos.
Estamos ya en la interpretacion de la identidad desde la perspectiva de la cultura moderna.
Para algunos pensadores sociales la cultura moderna se distingue por tres niveles: el de la
diferenciacion, el de racionalizacion y el de mercantilizacion. Podriamos decir que son tres
dimensiones que en si mismas también contienen dimensiones. Es posible ser distinguido por
el lugar de pertenencia, ndcleos de afiliacion, nivel econdmico, idea politica, clase social 0
estatus cultural, o asi mismo por los distintos objetos consumidos. Podemos sefialar que esta
concepcion tiene una vigencia sociologica importante, ya que la idea de las mdultiples
pertenencias contiene una aplicacion tedrica en cualquier momento histérico (Frosh: 1999;
Strinati: 1995).

Esta perspectiva de la identidad es interpretada de manera distinta por los pensadores
postmodernos, ellos creen que la cultura postmoderna se distingue por la fragmentacion, por
la inmensa cantidad de opciones que aportan los nuevos estilos de vida. La época de lo
“hiper” conlleva a la ruptura de la diferenciacion. Bajo las cortinas aparentes, 0 por qué no
decirlo, transparentes de la cultura local, la identidad se vuelve muchas identidades. Para el
pensador postmoderno la identidad se disgrega en otras identidades que el individuo puede
cambiar constantemente debido a la oferta de disfraces que existen en la cultura. La identidad-

disfraz conlleva una transformacion constante, una mutacién, lo que habria que preguntar es,
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¢hasta qué punto el disfraz depende sélo de la apariencia movil?, ¢no sera que el disfraz es
igualmente participe de anclajes, y aunque sea desmontable en apariencia contiene huellas de
pertenencias culturales? Kath Wooward (1997: 2004) esta de acuerdo al estudiar en el caso de
los jovenes en Inglaterra, de que existe en la llamada postmodernidad cierta movilidad de la
identidad, cierto margen de opcion de los individuos al afiliarse a un grupo, pero igualmente
arguye que ese abanico de opciones esta determinado por la cultura en que el o los individuos
estan insertos. Sin embargo, ella misma sefiala que la identidad es parcialmente interna y

subjetiva y parcialmente externa y dependiente del reconocimiento de los demas.

Esquema 1: de la interpretacion postmoderna de la identidad

Individuo
fragmentado

Identidades

Esta nocion es reforzada sociol6gicamente por Richard Jenkins al sefialar que la identidad
no se vuelve flexible por la modernidad, se puede hablar de una flexibilidad en cuanto a la
identidad anterior a la modernidad. Asi pues socioldgicamente lo correcto es ver la identidad
como conjunto de pertenencias y no como identidades fragmentadas. De aqui partimos en este
trabajo, reiterando y poniéndolo como delimitacion teorica, que la virtualidad es una
dimension de la identidad y no una identidad distinta que convive con otras identidades. En
efecto, la virtualidad vista en actores concretos, puede ser una pertenencia central de su
identidad, es méas puede llegar a ser una matriz de su identidad (como ocurre en el caso de los
grupos denominados hackers), puede ganar esa pertenencia y determinarlo, o viceversa puede
ser minima su pertenencia a la dimension virtual (por diferentes motivos): bajo los cdnones

sefialados es impreciso hablar de una identidad virtual.
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Esquema 2: de las multiples pertenencias de la identidad

Dimensiones
i conformadoras
Identidad 0 pertenencias

/ identitarias

De una u otra forma hemos tocado ya la identidad definida desde el punto de vista de los
actores. La identidad desde el actor individual depende siempre del sentido de los otros, son
los otros los que reconocen, distinguen: la identidad se construye en interaccion social. El
cuerpo, como veremos mas tarde, participa de esta relacion social y es uno de lo nicleos de la

formacion de identidad.

En la virtualidad es imprescindible el papel del actor, pues aunque se hable dentro de la
virtualidad de comunidades virtuales, éstas son formadas por actores disgregados en el
espacio fisico. Asi, el otro siempre es imaginado a partir de las pertenencias del actor que
entra al espacio virtual, busca a partir de ese imaginario previo y el medio (ordenador,
ciberespacio y software) que permite la virtualidad, un grupo al cual afiliarse, aquel que
resulte en concordancia con su construccion identitaria. Las comunidades virtuales son grupos
de pertenencia, y como tal responden culturalmente a procesos de representacion e interaccion

simbolica.

Desde luego que la congregacion en el espacio virtual no se da fisicamente, es un
fendmeno ontologico distinto. Hay semiolégicamente dos espacios distintos, primero esta el
espacio de significacion individual, que siempre pertenece al espacio fisico: ;quién soy
socialmente? ¢Cuales son mis roles socialmente? ;Cudl es mi biografia personal? Todas esas
cosas datos distintivos y, hasta cierto punto intransferible a otros sujetos, todas esas cosas

pertenecientes a tres momentos temporales indisociables, pasado, presente y futuro, es decir,
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lo que se fue, lo que se es y el dltimo representado en forma de proyecto, lo que se quiere

llegar a ser.

El segundo espacio concerniente a las comunidades virtuales (o en este caso las “aldeas
virtuales”), adquieren una significacion colectiva. Primeramente uno de los rasgos identitarios
que en el espacio fisico aparece y es importante para una distincion primaria, es el cuerpo,
que en el espacio virtual no se presenta. Hay otras formas de presentacion primaria, la
mayoria de las veces es el lenguaje el eje de la presentacion, y es a través del lenguaje que
los actores se identifican o se distinguen de otros.? En los mundos virtuales siempre a la par
del lenguaje aparece un avatar como primera presentacion. Ese avatar no deja de ser un
constructo identitario del actor que ingresa al espacio virtual. Asi, la interaccion grupal de la
comunidad se da un tanto de manera indirecta, o subjetiva, a través del lenguaje, que es un
medio de comunicacién primario, y a través de las posibilidades que la tecnologia como
medio secundario permite. La comunidad virtual no deja de pertenecer a la teoria de la accion
colectiva, en tanto es completamente definible, en tanto aparece formada en el marco de una

estructura social (nuevas tecnologias), y en tanto asume una forma de comunicacion.

Las multiples pertenencias de la identidad

There is not one universe, there are many, a multiverse (...) there is not one you, there are
many (...). Este eslogan que aparece en la parte introductoria de la pelicula El Unico del
director James Wong y estelarizada por Jet Li, parece situar uno de los problemas de la
modernidad o postmodernidad, que en apariencia inicia la fisica cuantica, pero que sus raices
se pueden rastrear en la mitologia: la dimensionalidad de la realidad. James Wong ensaya
desde el cine la idea de que el espacio es sélo una dimension de otra dimension llamada el
universo, pero que al mismo tiempo el universo es solo una dimension de otra dimension, asi
hasta el infinito. EI multiverso que es la conjugacion de todos los espacios y todos los
universos en una disconvergencia o paralelidad, representa la idea laberintica del espacio y
también de la identidad (del espacio sobre todo recuperado del mito del Minotauro), espacio
arquitectonico construido por Dédalo. (Gide: 2001: 49-109). Y de la identidad partiendo de la

idea mitica del doble que aparece en muchas culturas y que en la modernidad es asimilada

2 Hoy podemos decir que las tecnologias ya permiten la presentacion fisica a través de la “Cémara Web”, sin
embargo, ésta so6lo tiene una funcién en determinadas comunidades como el “chat”, no es un comin
denominador de todas las comunidades, en los “grupos de discusion” o los “muds /multi user dimentions/”, es el
lenguaje el principal canon de presentacion.
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bajo la figura de la esquizofrenia. En muchas culturas el doble representa la parte malvada del
individuo, representando el mal, el otro yo es el que se encarga de absorber lo maligno.
Recientemente en el suceso de la invasion a Irak por los E.U se observd como noticia especial
en los medios el papel de los dobles de Sadam Hussein. Es importante sefialar que el doble de
Hussein siempre aparecia como mediador de relaciones: el doble como mecanismo de
identidad y alteridad (Eliade: 1999).

El doble es una dimensién del si mismo. Una forma de prolongar la identidad. Esta idea
nos sefiala la importancia de considerar metodolégicamente la identidad como un conjunto de
dimensiones que confluyen en el individuo. Gilberto Gimenez abordando una perspectiva del
tema desde el ambito cultural sefiala el caso de Papu, un hindd que vive conectado durante la
mayor parte del dia al internet, ahi realiza transacciones econdmicas, entabla relaciones con
gente que también esta virtualmente presente. Sin embargo, por la noche asiste como un ser
religioso a una mezquita vestido con indumentarias culturalmente identificadas en su
territorio, también convive con su familia, etc. Papu es un ejemplo de cdmo la globalizacién
problematiza la identidad dotandola de dimensiones, contrariamente a la opinion de algunos
criticos que creen que el individuo globalizado se define identitariamente por una sola

dimensidn, sea ésta mediatica, comercial o cultural. (Giménez: www.gimenez.com.mx: 2004).

Gilberto Giménez sefiala igualmente retomando a Simmel sobre el sentido de pertenencia
que: “(...) la identidad de los individuos es multidimencional y no ‘fragmentada’ (...)”

(Gimeénez: ibidem).

Lo que nos dice Giménez es importante para la comunicacion. La idea de la fragmentacion
excluye discursos de otras pertenencias de la identidad. Eso es imposible pues nuestro
conocimiento personal, informacional, etc., se trasluce en diferentes niveles, no en uno solo.
De ahi que el internet pueda funcionar como una metafora de la identidad y el lenguaje, pues

ambos son dimensionales.


http://www.gimenez.com.mx/
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Esquema 3: del nivel de comunicacion en la pertenencia virtual y fisica

El sentido de las dimensiones aparece con las dislocaciones o desterritorializaciones del
sujeto en la modernidad a través del surgimiento de la industrializacién, el nacimiento de las
ciudades y por ende las formas de vida que de ello se desprenden. La tecnologizacion
cotidiana de la vida, la desaparicion de comunidades rurales, la globalizacion, la
rurbanizacion, dan cuenta de la explosion de la identidad para convertirse en maltiple. Como
se puede observar en el cuadro anterior, la identidad aparece como un espacio red, es decir,
una vinculacion entre espacio fisico y virtual. Paul Klee decia que lo visible es s6lo un
ejemplo de lo real, en ese mismo sentido la virtualidad es s6lo un ejemplo de la identidad, una
parte de su significado. En el cruce de dimensiones se da lo que denominamos nucleo de
comunicacion e intercambio, este es el espacio central donde los cddigos de la identidad
matriz entablan una comunicacion dialégica con aquellos otros cddigos que van surgiendo, en

este caso con los tecnoldgicos que es por donde se posibilita la virtualidad.

Si la identidad es la unicidad del individuo como conformacion simbdlica. En ella, como
se observa en el esquema, convergen espacios (aqui s6lo hacemos referencia a la virtualidad,
pero existen otros de la vida cotidiana con los cuales convive) que la definen. Cuando un
individuo entra en el espacio virtual/entorno virtual, el proceso de comunicacion se matiza en

un primer momento por la identidad de la dimension primaria que corresponde a la realidad
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fisica, la matria simbdlica. La virtualidad entra en juego cuando los dispositivos tecnologicos
(software) afiaden al proceso de comunicacion posibilidades de jugar con los codigos

identitarios primarios: identificacion, pertenencia, presencia.

La dimension virtual de la identidad queda definida por la flexibilidad, por la ampliacion de
la identidad, por la multireferencialidad de si mismo. De hecho, con la virtualidad la busqueda
filoséfica de si mismo contiene dos formas; por un lado puede acelerar un tipo de
conocimiento de si; por el otro, puede reacentuar la figura del laberinto cretence, donde el
individuo erra condenado a la figura semioldgica del Minotauro, que es la misma figura
mitica a traves de la cual se ha interpretado la relacion individuo-virtualidad. Por demas, a
partir de lo dicho, la figura mitica que aqui se propone es la de Teseo, donde Ariadna funge
como la identidad primaria. Teseo se adentra en la virtualidad pero siempre con la referencia
de su identidad, es decir, el espacio al cual regresa. La caracteristica de Teseo es que vuelve
del laberinto, y justamente nadie se queda en la virtualidad, todos vuelven a Ariadna, a Creta,
aunque volver sea terrible, aunque volver en ciertos casos implique detentar contra la realidad

fisica.

Este fendmeno dimensional ocurre ya sea dentro de la “pantalla” (entornos virtuales
permanentes) o “en la pantalla” (entorno virtual dislocado). Esta acotacion matiza ya las
relaciones de alteridad, nos referimos a un individuo que prolonga su subjetividad, su estadio
simbdlico, sus ensuefios, sus pulsaciones intimas, en un entorno virtual donde se liga a otro
individuo o conjunto de individuos (Mud, Chat, Metamundos). Méas adelante se hablara del
sentido de lo multiversal, que dicho sea de paso, es una de las distinciones de la identidad
virtual: la posibilidad de jugar en varios niveles de la realidad virtual, camuflajeando la

identidad, no creando otra identidad.

La pregunta que brota de este corpus de palabras es la siguiente: ¢qué implicaciones tiene
esta dimension en la identidad? El problema es complejo si consideramos que la virtualidad la
estamos entendiendo como un espacio interno de la tecnologia, el ciberespacio Gibsiano
intratecnologico donde los individuos se congregan y se relacionan. Aquello que Michel
Serres ha denominado en Atlas estar ahi y no estar ahi. De acuerdo con la cartografia de la
virtualidad Serres plantea la virtualidad como una dimensién blanca, algo que “esta fuera de
ahi”: “Entre lo semejante y lo diferente, lo lejano y lo cercano, lo experimentamos en

nuestros transportes, existe un tercer lugar universal: inmenso mundo transparente por el que
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circulan los intercambios, eje 0 espacio blanco en el que la distancia suprime su alcance
gracias al vinculo, en el que los movimientos aparecen en reposos, nudo de hilos (...)”
(Serres: 1995: 31).

Es en ese mismo sentido para Pierre Lévy que la virtualidad es una dimensién existencial®.
Lévy piensa que el espacio virtual es un lugar de proyeccion de la identidad, en tanto el otro
no desaparece. S6lo puede existir el otro si los rasgos de la identidad no desaparecen, de ahi
que aquellas opiniones de los criticos cuando dicen que vivimos en una época carente de
identidad carecen de rigor en tanto pierden de vista que la identidad es mutable hasta cierto
punto y multiespacial. Esta Gltima observacion es aplicable a nuestro problema, el cuerpo
participa de esa mutabilidad y por ende es un dispositivo que propicia una nueva dimension.
Opina Lévy que: “La virtualizacién no es en ningun caso una desaparicion en lo ilusorio, ni
una desmaterializacion. Mas bien hay que asimilarla a una ‘desustanciacion’...” (Lévy: 1995:
121). Cuando Levy habla de sustancia se refiere a la materia como contenedora de esencia.
La desustanciacion no implica la pérdida de existencia, lo estamos viendo en el caso del
cuerpo. Sélo la permanencia a los codigos de la esencia (que dicho sea de paso son
eminentemente comunicacionales, punto donde se evidenciaria la comunicacion virtual)
puede justificar la dimensionalidad. Las dimensiones son los lugares en los cuales se expresa

y encuentra su razon de ser la existencia. De aqui partimos para la indagacion de este trabajo.

La dimension virtual de la identidad sefialamos a manera de sintesis, posee caracteristicas

basicas que estan relacionadas con esa desustanciacion:

1- Se caracteriza por una compresion del espacio, es decir, el espacio fisico es
representado tecnoldgicamente. Hay dos formas de la representacion del espacio
virtual; uno, con aditamentos tecnoldgicos como fibra Optica, banda ancha, cascos,
guantes y todos aquellos elementos hardware que propician la reduccion del espacio y
una comunicacion (aspectos materiales de la comunicacion); dos, a través de avatares

visuales, mundos visuales, es decir, software sin el cual no seria posible la creacion de

¥ Serfa interesante analizar las relaciones entre el existencialismo como filosofia y la virtualidad. No es la
finalidad de este trabajo. Baste decir que para los existencialistas la existencia precede al pensamiento: primero
existen luego piensan. De ahi que muchos de los problemas que abordan desde Kierkegaard hasta Sartre,
pasando por Camus, son propios de la vision tragica que implica vivir en un sistema. Los movimientos
tecnoldgicos coinciden en esto, siempre han luchado por dar crédito a la realidad virtual como espacio valido
para desarrollar parte de la existencia personal. El software libre y la computadora personal son ejemplos del
hacker que lucha por ello.
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un espacio tecnoldgico. Toda pagina en internet, todo entorno, todo mensaje, toda
publicidad crea un espacio de accién y de comunicacién, desde el momento en que no
es necesario desplazarse para entablar una comunicacion con alguien, para realizar una

actividad comercial, para reunirse con personas.

2- Se observa la transformacion del tiempo cronoldgico en un tiempo real o también
Ilamado on-line. Tenemos tres nociones del tiempo que definirian la identidad: el
tiempo ciclico, el tiempo cronoldgico o histoérico, y el tiempo on-line. Cada uno de
ellos responde a una dimensionalidad: los rituales de afio nuevo, de cambio de
estacion biologica, tenemos la representacion del nacimiento y también de la muerte,
las festividades anuales (temporalidad ciclica). Lo ciclico ha llegado a convertirse en
uno de los arquetipos motores de la funcionalidad social. Por otro lado también
participamos de la dimension del tiempo teleoldgico que se apoya en la idea de un
desarrollo racionalista (temporalidad histérica). Y a partir del desarrollo del internet y
el ciberespacio de la dimension del tiempo on-line, es decir, sin importar el lugar en el

cual estoy el tiempo es tecnoldgicamente el mismo.

3- Se caracteriza por un cambio en la representacion de la sustancia, especialmente del
cuerpo y del territorio, sobre todo en relacion a la imagen. El espacio virtual permite la
visualizacion en una polidimension y por qué no decirlo, en una multiversion. La
desustanciacion permite alterar las posibilidades de la sustancia: volar, ser fisicamente
un animal, hablar otras lenguas, no precisamente lenguas localizables en el espacio
fisico, no morir, no envejecer, cumplir las fantasias que provienen de lugares muy
reconditos. El individuo virtual participa de un desafio a Dios, en tanto ser eterno y
creador. Puede estar en todas partes, ser cualquier cosa, comunicarse con todos,

hablarle a todos.

4- Se caracteriza por un proceso de anonimato con respecto a la identidad. En el espacio
virtual es posible jugar con los codigos identitarios que me presentan en el mundo
fisico: el nombre, la apariencia, la vida misma (Guillaume y Baudrillard: 2000;
Virilio: 1995).%

* Todas estas caracteristicas podrian ampliarse, especialmente la del tiempo, pero consideramos que extenderse
sobre ellas, sobre alguna, nos desviaria, pues cada una podria desarrollarse completamente e individualmente en
el mismo tema. Soélo las sefialamos para asentar nuestra idea de lo virtual.
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De la identidad a las alteridades. El cuerpo como medio

En nuestro objeto de estudio —espacio virtual- encontramos diferentes espacios, 0
entornos. En ellos, si la identidad es una, con la alteridad ocurre lo opuesto, es multiple, no se
puede hablar de alteridad sino de alteridades. Es decir, conjunto de relaciones que devienen de
un intercambio comunicacional de informacion y codigos culturales en el plano personal. La
pluralizacion responde a una necesidad metodoldgica que observa los planos donde los otros
interaccionan y que generalmente se da en grupos. Asi, el entorno en el cual se elige acceder
requiere de un cierto tipo de proyeccion perse, y al mismo tiempo un tipo de postracion y
relacion con el otro. Se podria hablar incluso de alteridades dentro de las alteridades,

paradojicamente igual que en el mundo fisico.

En esta linea, las comunidades virtuales tendrian un peso especifico en el discurso social e
identitario, pues supondrian un nuevo “espacio” para las relaciones interpersonales. Howard
Rheingold define las comunidades virtuales como agregaciones sociales que emergen de la red
cuando suficiente gente dirige discusiones publicas un tiempo suficientemente prolongado, con
suficiente sentimiento humano, hacia la forma de Webs de relaciones personales en el
ciberespacio. En la misma definicion del autor, esta implicito el hecho de que si es posible la
convivencia en el ciberespacio y, por tanto, también lo es el desarrollo de la identidad en el
seno del mismo (Inmaculata y Escribano Lird:
www.cica.es/aliens/gittcus/identidad%20(Alumnas).doc: 2004).

En el espacio virtual, que en esta investigacion entendemos es un espacio de
representacion, las comunidades también son espacios de representacion, modelos de accionar
simbolicos, o como diria Cristina Machado Sirviera que en vez de hablar de “identidades
virtuales”  bien  podria  hablarse  de  “representaciones  virtuales de la
identidad”(Machado:www.eca.usp.br/associa/alaic/congreso1999/2gt/Ada%?20Cristina.doc:
2004).

La alteridad en este contexto sigue participando del otro, modela la identidad tanto de ese
otro como del si mismo. La Unica diferencia es que la misma virtualidad contiene virtualidad
o dicho de otra manera tiene la potencia de modificar algunos elementos de pertenencia como:
la presentacion corporal y la presentacion a través del nombre. EI anonimato entra en juego
asi como también la desaparicion. Esta problematizacion de la alteridad ha sido tratada por

dos autores que entronan muy bien con la posmodernidad: Baudrillard y Guillaume. Este


http://www.cica.es/aliens/gittcus/identidad%20(Alumnas).doc
http://www.eca.usp.br/associa/alaic/congreso1999/2gt/Ada%20Cristina.doc
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ultimo sostiene la tesis de que tanto la sociedad moderna y postmoderna son cruzadas por
dispositivos de comunicacion técnicos, los cuales transforman considerablemente las
sensibilidades sociales en las relaciones con respecto al otro. “Se trata de una forma de
comunicacion que nos hace romper con la nostalgia de la comunidad, con la dialéctica

tradicional del individuo y de lo colectivo” (Guillaume: 2000: 25).

Guillaume nombra “espectralidad’ a esa nueva forma de hacer intercambios. A través de un
rastreo sobre lo espectral en el proceso de comunicacion, y ante todo a través de la carta
anonima, el graffiti y algunas formas de diversion como el carnaval, al disfraz, los juegos
literarios e incluso algunas formas de prostitucion, sefiala que la comunicacion espectral esta
dedicada a desvincular. Esta desvinculacion sucede en gran medida por el anonimato que
habita las nuevas formas de comunicacion, el nombre que en el uso del teléfono y el telégrafo
se vuelve anénimo. Nosotros afiadiriamos el nickname y el avatar como fendmeno extensivo
del juego con la identidad. La internet y el ciberespacio son lugares desde este punto de vista
espectrales. “El anonimato bien puede ser un operador simbdlico que permite crear o instituir
un lugar vacio, desde este punto de vista permite eludir el exceso institucional y, si las
condiciones son buenas, propicia el surgimiento de un nuevo actor colectivo” (Guillaume:
ibidem: 34).

Ahora bien, la espectralidad que esta en el centro de todo intercambio, sobre todo el
comunicacional, conduce a encuentros no directos, de ahi que el problema de la alteridad
resulte como un imposible, es una especie de discurso del individuo consigo mismo a través
del cual construye un imaginario donde habita el otro. La alteridad se vuelve una

manifestacion individual interna y no externa, resultado de las relaciones virtuales o reales.

Baudrillard no tan distanciado de Guillaume, sefiala que hay una pérdida de la alteridad.
Las formas de comunicacidon no hacen sino desaparecer al individuo, tanto del ambito fisico
como simbdlico. En contraparte y como modelo emergente surgen formas que estructuran las
relaciones y la identidad. Una de ellas es la liberacion: “Cuanto més liberado se esta del
cuerpo, de la identidad y del nombre, tanto mas se cae en una codificacion o
sobrecodificacidn espantosa...” (Baudrillard: 2000:45). ¢Quién es el otro en ese horror? Si
no hay cuerpo, si no hay rastro, huella, rostro, si no hay identificacién, identidad. ¢El otro es

apariencia que se relaciona con la apariencia del otro?
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Pero contrariamente a lo que piensan ellos, aqui cavilamos que hay en el fondo un juego de
simulacion que crea alteridades, un rasgo que indudablemente viene de las dimensiones de la
identidad: si el yo aparenta ser otro, el otro también aparenta ser otro. No hay nadie detrés de
esas relaciones, segun ellos, s6lo un codigo actuando frente a otro codigo, eso que Baudrillard

llama “alteridad artificial”.

Nosotros entendemos que en efecto la espectralidad aparece como un rasgo caracteristico
de la identidad y las alteridades tanto en el espacio fisico como en el virtual. Sin embargo,
para profundizar especulamos que la espectralidad solo responde a una cierta funcionalidad de
la identidad y las alteridades. Los postmodernos pierden de vista la dimensién concreta de la
pertenencia de los sujetos. El caso de lo virtual plantea una distincion muy clara con respecto
a la pertenencia. El otro que aparece en actuacion relacional con los otros en la virtualidad en
ningun momento asoma desvinculado de su matriz identitaria del mundo fisico. Podemos
pensar que todos en el espacio virtual son internautas con caracteristicas que la virtualidad les
proporciona: la espectralidad. Pero hay distinciones identitarias del mundo fisico que son
determinantes en su interaccion virtual, alguno es poeta, otro bancario, otro mas estudiante.
Las pertenencias son también extensibles, religion, nacionalidad, sexo, género, hijo, padre de
familia, etc. Por tanto, en el espacio fisico, las alteridades responden a la combinacion de

todas estas caracteristicas al momento de relacionarse.

Esauema 4: sobre las afiliaciones identitarias en el espacio fisico

K

< 2

Pertenencias

En la virtualidad estas mismas partencias siguen teniendo una funcionalidad esencial. La
diferencia, coincidimos con los postmodernos, es que la virtualidad ensancha las posibilidades
de presentacion identitaria como dimension frente al otro: animal, humano transfigurado,
objeto, robot, entre mas. Decisivamente la figura que sirve para ejemplificar el mecanismo es

el prisma, del cual hablaremos mas tarde.
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En esta enredadera de ideas, aparece la figura del cuerpo. Como se puede ver y se vera,
todas las figuras de representacion en el espacio virtual remiten al cuerpo. La identidad que en
el suceder fisico aparece sujetada a la carne, en el espacio virtual se desenreda para
convertirse en un sin numero de hebras. En el espacio fisico las alteridades siempre responden
a esa indespojable presencia que somos, presencia que lleva implicita nuestra definicion
identitaria, y si no por lo menos en parte, es, en palabras de los griegos, una mala jugada de la
tragedia, la tragedia encarnada. Las alteridades en el espacio virtual, bajo el principio de
comunicacion virtual, son peculiares y rompen ese esquema: se trata en primera instancia de
relaciones que se dan bajo el principio de la misma identidad, no de otra ni de ninguna; en
segundo lugar, dichas relaciones pueden siempre entablarse desde diferentes conceptos de si.
Aunque yo soy esto puedo entablar una relacion tal pensando que soy eso, y aunque me
conciba como eso no dejo de ser esto; en tercer lugar, todos los conceptos que pueda
proyectar de mi mismo en el espacio virtual, siempre parten de un reconocimiento corporal,
igual que en espacio fisico, solo que dicha proyeccion corporal y reconocimiento son
absolutamente un misterio. Son, para hablar en boca de otros, espectrales. El cuerpo es, por
tanto, s6lo un medio, tal vez el mas importante, que detona la espectralidad, entendida como

el misterio que viste las relaciones. En ningin momento su desaparicion.

El cuerpo como pertenencia territorial de la cultura

Homero fue un recogedor de mitos, la tradicion lo sitia como mediador entre dos espacios y
tiempos: el sagrado y el historico. Su importancia fue capital para el conocimiento de mitos
gue hasta entonces sélo pertenecian a la tradicion agrafa. Y en un sentido mayor introdujo el
mito a nuevas dimensiones de interpretacién al ponerlo por escrito. Desde esta perspectiva
Homero no s6lo es un recogedor de mitos sino también un sembrador de problemas. Uno de
ellos que aqui nos interesa es aquel que se relaciona con la identidad. En la Odisea aparece un
mito que entronca muy bien con la pertenencia cultural, este mito no seria entendible si no se
toma en cuenta la recreacion del escritor James Joyce, el nuevo Ulises que explora la crisis de

la identidad a través del personaje Leopold Bloom.

La historia es la de Ulises, eje central de la Odisea. Ulises desde la perspectiva de Choza, J
y Choza, P. representa un arquetipo de la existencia humana (Choza y Choza: 1996). La
importancia del mito radica en la nocion de viaje y la de retorno. Ulises parte hacia el mundo

para convertirse en héroe: su participacion en la toma de Troya; la derrota del ciclope



49

Polifemo; su aventura en las islas de Eolo; su encuentro con Circe; su encuentro con Tiresias
y su paso por la isla de las sirenas. Finalmente Ulises regresa a Itaca, su centro, su referencia,
su raiz. Si bien el Ulises odiseano representa la movilidad y el héroe; el Ulises de Joyce
encarna al antihéroe en tanto no va a ninguna parte, en tanto vive envuelto en la piel de la

monotonia, de la pérdida del centro mitico.

El viaje de Ulises aparece intimamente relacionado con la identidad. Primero porque es
una confrontacion con lo que no se es, con otros codigos culturales que no me indican un
sentido de pertenencia. Segundo, porque en la lejania de las referencias, hay un proceso de
acentuacion del sentido de pertenencia cultural. Esta nocion de viaje, metaféricamente, es
aplicable al espacio virtual. Navegar en la red es una metafora de viajar, una forma de estar
alla estando aqui. Cuando el individuo participa del espacio virtual aparece en un proceso de
viaje, donde sus codigos de pertenencia ejercen una accion que modifica al individuo mismo

en su objetividad y subjetividad. En cuanto a la pertenencia social Gilberto Giménez apunta:

Implica la inclusion de la personalidad individual en una colectividad hacia la cual se
experimenta un sentimiento de lealtad. Esta inclusion se realiza generalmente mediante la
asuncion de un algan rol dentro de la colectividad considerada (...), pero sobre todo mediante
la apropiacion e interiorizacién al menos parcial del complejo simbdlico-cultural (...). De
donde se sigue que el estatus de pertenencia tiene que ver fundamentalmente con la dimension
simbdlico-cultural de las  relaciones e interacciones  sociales  (Giménez:
WWW.gimenez.com.mx : 2004).

La pertenencia desde esa Optica también evoca una no-pertenencia. Las nociones de
extranjero tan estudiadas en ciencias sociales como fendmeno de alteridad, aparecen
vinculadas a la no-pertenencia. Recordemos el texto de Victor Segalen Ensayo sobre el
exotismo, retomado por Baudrillard y Virilio al hablar del otro en la postmodernidad, donde
se plantea la desaparicion de las pertenencias culturales llamadas exéticas. EI exotismo es el
proceso por el cual el otro es compenetrado en una alteridad donde desaparecen las
diferencias. El viaje desde la perspectiva de Segalen termina en tanto desaparece la
confrontacién simbdlica y surge el turismo como forma contemplativa del otro, como lo
mismo (Segalen: 1989). Otro autor que recupera la nocion del extranjero es Georg Simmel. El
examina el problema de la hipostasis de la alteridad. La hipostasis es el proceso por el cual el
extranjero se encuentra lejos y cerca al mismo tiempo. Desaparece la distancia geografica y

cultural: el extranjero se convierte en un sujeto de frontera. Este tipo de hipostasis aplicable al
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extranjero sirve muy bien para hablar de fendmenos como la virtualidad o la “extranjeria
artificial” (Simmel: 1986). En el espacio virtual el otro participa de un proceso de hipdstasis y
también de la destruccién de las fronteras, asi como del fin del exotismo. Es un individuo que
multiplica su identidad, pareciendo que no es de ningun lado de la frontera cuando forma
parte de las dos. Encontramos aqui el paso de Ulises héroe a Ulises antihéroe o en otras

palabras, de la identidad unidimensional a una multidimensional.

Esta ultima anotacion lleva directo a discernir sobre los grados de pertenencia o lo que
aqui quisiéramos llamar afiliacion, en cuanto a la identidad®. En efecto, la pertenencia se
manifiesta por grados que se pueden clasificar en: inclusion, lealtad compartida. La inclusion
es aquella donde la identidad incluye categorias de la otra cultura o grupo, o asi mismo es
incluida como parte de ellos. La lealtad supone la no-destruccion de valores identitarios, un
proceso de diasporizacion, donde a pesar de estar en otro grupo o cultura las raices siguen
siendo el centro de accion del individuo. Esta categoria de la diaspora resulta crucial para
pensar la virtualidad. Porque implica una negociacion dialégica comunicativa entre dos
entornos y dos referencias culturales. Igual que los emigrantes cuando zarpan a otra tierra,
donde ponen en accion proyectiva sus codigos culturales, de tal forma que crean un entorno
dialdgico. La lengua espanglish, el cholo, el chicano, son categorias que brotan de esa
negociacion de entornos o cédigos. El espacio virtual es un entorno dialégico. Se proyecta el
territorio, se proyectan los esquemas de construccion de la realidad, como de arte, de
arquitectura, de utilizacién del espacio, los codigos rituales, como de casamiento, de
seduccidn, etc. La pertenencia compartida responde justamente a lo dicho, es una frontera de
la lealtad. Habria que afadir que detras de la alteridad, es decir, la relacion con el otro,
siempre se encuentra la tesis identitaria guiando dichas relaciones. Dependiendo del sentido
de pertenencia a los origenes o raiz, la forma de relacionarse con el otro, la forma de
representarlo e incluso imaginarlo son distintas. La importancia de esta anotacion radica que
en el espacio virtual también deben encontrarse grados de alteridad que estan determinados
por el sentido de pertenencia a la realidad fisica de cada individuo. Esto es el enfrentamiento
que lleva acabo Ulises y Leopold Bloom, que bajo una nocion filosofica se trata de la puesta

> Creemos que el concepto de pertenencia es bien aplicado de acuerdo a como lo hemos venido utilizando, sin
embargo, la afiliacion, permite observar un fendmeno de fuga. Puede ser aplicado cuando el sujeto emprende un
proceso de viaje en su vida, un viaje simbolico, que le permite confrontar sus cédigos culturales de raiz con otros
y asi asentarse ideoldgicamente, imaginativamente, fantasiosamente, politicamente o en accién a nuevos nicleos
0 grupos. Habria que explorar y profundizar bajo esta perspectiva, la nocion de identidades de un sujeto, o en
palabras de Goffman disfraces de un sujeto.
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en juego de una tesis frente a una antitesis, llegando a concretarse en una afiliacion, o nueva

pertenencia: la sintesis.

La pertenencia responde en la misma linea a muchos niveles o sintesis. Podemos hablar de
Las formas elementales de la vida religiosa de E. Durkheim donde arguye sobre *“codigo
cultural”, el cual vincula, crea relacién con algun parametro de la realidad. O de Marc Augé
en su libro El sentido de los otros donde habla del rito, el cual configura la identidad comunal
en un sentido y también las relaciones. Tanto el codigo cultural, como los rituales, asi como
las festividades o la perspectiva totémica de Lévi-Strauss son medios que determinan la
pertenencia: pertenecer es estar ligado a la mismidad. Enfrentarse con el otro es poner en
juego la pertenencia. Es arriesgarse mas alla de lo que se denomina identidad, es ampliar la

identidad, igual que un arco iris.

El cuerpo no queda exento de ese proceso. Es en primera instancia un territorio, como ya lo
expreso la artista contemporanea Barbara Kruger en un colage fotogréafico, “tu cuerpo es un
campo de batalla”. Idea que recuperd Juan Antonio Ramirez para decir que “el cuerpo es un
arma” (Ramirez: 2003: 16). Ideas muy sugerentes, pues estamos, pertenecemos siempre de
por vida a ese territorio que es nuestra carne, y como tal luchamos contra él. El cuerpo es
nuestra tarjeta de identidad, pero también contenedor de informacion, es el albergue de
nuestras sensaciones mas humanas, eje de nuestras proyecciones mas subterraneas, aquellas
que nos habitan y que estan, pareciera, en el universo mas lejano de nosotros mismos. El
Cuerpo es, en ese mismo eje, nuestro canal de comunicacion, a través del cual proyectamos
nuestros codigos y ponemos a prueba otros, de ahi que el cuerpo sea una flecha que cruza
todo el espacio de la vida, siempre en busca de su blanco, siempre en busca de hablar, de ser
escuchado, pero también de escuchar.

No nos pertenece el cuerpo, pertenecemos al cuerpo. Cuerpo: pertenencia primera. Se viaja
porque hay cuerpo. Y si no lo hay, como en lo virtual, se viaja porque el cuerpo extiende
nuestra pertenencia a él en un sentido imaginario. ;Qué seria del otro si no se pensara en su
cuerpo? ¢Que seria de mi si no pensara mi cuerpo, si no proyectara mi cuerpo? ;Habria

comunicacion sin la sola idea de cuerpo?

La idea de territorio existe porque hay un cuerpo, aunque ese cuerpo no exista. Como el

cuerpo del silencio, que baste sefialar, en la tradicion literaria es considerado la identidad de
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todo discurso. Asi, igual y por extension, la literatura no puede prescindir de cuerpos, los
personajes literarios tienen cuerpo porque hay una pertenencia imaginaria hacia el cuerpo,
muy similar a lo que ocurre con el espacio virtual, como lo veremos. Del cuerpo del silencio
brota un cuerpo de palabras, del cuerpo de palabras brotan cuerpos imaginados, con ellos nos
comunicamos, confrontamos nuestros codigos culturales, nos conocemos 0 nos desconocemos

en ellos, nos identificamos o no, seria correcto decir.
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Capitulo 111
Corpus virtualis

Con qué melancolia, con qué tranquila certidumbre, €l sentia que ya nunca
podria decir ‘yo’.

Maurice Blanchot

Incondicional presencia, ausencia. Por todas partes, siempre el mismo vacio.

Edmond Jabés
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Del cuerpo al avatar

En 1992 aparecio la pelicula de Brett Leonard llamada The Lawnmower man. Si bien la cinta
fue pionera en tratar la realidad virtual, lo que aqui nos interesa son dos elementos que salen a

flote en ella. Uno mas que otro.

El titulo con el que se le conocio en espafiol fue “El jardinero asesino inocente”. En
resumen, la historia trata de un jardinero que es incursionado en la realidad virtual, lo que le
va creando un cambio en su forma de concebir el mundo y las relaciones de poder. Hacia el
final de la cinta el jardinero intenta apoderarse del mundo, de su funcién a través de la
realidad virtual. El cambio de titulo deja ver, grosso modo, la idea sobre la cual gran parte de
la mitologia comunicacional ha permeado a la tecnologia en la modernidad. Se han medido
cientificamente ya los efectos tecnoldgicos sobre las formas de vida (Castells: 1998). La
tecnologia y la virtualidad pueden ser culpables, sélo en la medida en que las sociedades
hagan una mala apropiacion de ellas. La apropiacion es el juicio justo a través del cual se le
puede involucrar con el asesinato de la realidad segun Baudrillard. Asi, es justo llamar al

jardinero inocente. Este es nuestro primer punto. No abundaremos mas.

Nuestro segundo punto deriva de esta idea: el asesino engendra su pensamiento bajo la
nocion de ausentar el cuerpo, volverse invisible para obtener poder. Le ensefian la realidad
virtual, en el sentido mas elemental, sin ensefiarle la realidad virtual. En este aprendizaje no
aprende a distinguir su cuerpo de su representacion, al grado de que llega a visualizarlo en un
avatar. Necesita ser un avatar para apoderarse de la realidad fisica. Es decir, desde la realidad
virtual intenta apoderarse de la realidad fisica. ¢Nos suena esto familiar? Pensemos en toda la
industria cultural, en los grandes monopolios econdmicos-comunicacionales y en las
empresas productoras de tecnologia, que poco a poco van monopolizando lo virtual para

acumular mas capital. No muy lejos de este tiempo lo virtual sera la gran economia.

Por lo demas, el eje central de traer a colacion la pelicula es el hecho de que en ella hay un
paso del uso del cuerpo a avatar, siempre bajo la tutela de una funcion. Se ve claramente, y en
esto es certera, como el cuerpo nunca se desliga del avatar, éste permanece bajo una
representacion grafica, y como los cddigos culturales bajo los cuales fue ensefiado, sumergido

en la virtualidad continGian reinando toda su vida, sea ésta virtual.
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Este pequefio paso no es una preposicion tecnoldgica. Sus fuentes pueden rastrearse desde
la antigliedad. Sin embargo, el sustento de la comunicacién tecnoldgica ha desvinculado todo
sentido de presencia al avatar. Un avatar no tiene presencia en tanto no es cuerpo, no posee
una fisica que lo envuelve. Se deja de lado lo que segun los fisicos dicen y ain antes los

filésofos, que la fisica posee un aspecto/rostro metafisico.

El avatar es parte esencial de muchos de los emblemas de la vida. El personaje literario es
un avatar desde el momento en que adquiere un cuerpo imaginado. Es el cuerpo vestido por la
imaginacion. En la literatura inglesa la palabra “character” designa al personaje, en todos los

sentidos. Y dice Steiner que: *...los caracteres... son dispositivos de signos léxicos
gramaticales sobre una pagina” (Steiner: 1991: 256). Volveremos sobre este proceso de la

imaginacion.

En la antigliedad el avatar era concebido como una presencia trascendente, una forma de
presencia significativa, en el mas alto grado de significado. Es significativa porque adquiere
una funciéon comunicativa entre dos realidades. Vemos como la comunicacion en el paso del
cuerpo al avatar siempre aparece como relevante. Podriamos equiparar, bajo esta perspectiva
y la anotacion de Steiner, al avatar con una palabra que entra en relacion con otras palabras.
Hemos dicho en otra parte de este ensayo que la virtualidad es un espacio infinito, el

significado que adquiere esa presencia, la avatarica, es por consecuencia infinita.

La raiz etimoldgica de la palabra avatar desciende del sanscrito avatara, que designa el
descenso de un Dios. En la cultura hind( se decia avatar a aquella encarnacion de un Dios,
sobre todo en relacion a Visnd. En su acepcion plural significa el cambio o una fase en
proceso de transformacion. Como vemos, la amplitud de su significado es mayor. Lo que nos
importa es que aparece relacionado con el cuerpo y es la acepcion que se le ha atribuido
tecnologicamente. El concepto de avatar abre un sin nimero de variables interpretativas.

Baste sefialar algunas de ellas.

El avatar designa un devenir, aquello que es por un lado reencontrado o aquello que es
creado. No olvidemos que el acto de reencontrar ligado a la mimesis siempre implica un acto
de creacion. Y la creacion no puede ser desvinculada de dos tiempos o de dos elementos,
aquello que ha sido hecho y aquello que esta por venir, donde la mimesis cumple su cometido

apoyandose en la técnica. La creacion bajo esta rubrica participa siempre de la virtualidad en
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su mas amplio significado, y asi mismo de la nocion de avatar. Se habla entonces del cuerpo
de palabras, del cuerpo de significados, del cuerpo de participantes. La idea del Golem es

pertinente para establecer la relacion con lo virtual y el avatar.

En cualquier caso se trata del devenir de una esencia que proviene de un espacio sagrado.
El numen que designa un espacio sagrado es puesto en un proceso de cambio, y esto es

importante, siempre a través de un juego creador.

La tecnologia virtual ha adaptado, no sé si conscientemente, estas caracteristicas. El avatar
tecnologico es interpretado como una representacion corporal grafica, y bajo esa perspectiva
es no la reencarnacion del Dios, sino del hombre. Es el devenir del hombre, su imagen
sagrada. E igual que en la realidad fisica esa imagen es creada por monopolios intelectuales
de poder, en este caso por los tecndlogos creadores del software.

En los origenes del internet, el avatar no participaba de ningun entorno cibernético, ni por
consiguiente como encarnacién del hombre. En el uso de internet sélo existia una relacion
imaginaria con los otros, basicamente a través del lenguaje, de ahi que el mismo lenguaje sea
una premisa indisociable al uso del los diferentes entornos virtuales. Y podemos asegurar que
sera, a pesar de los mas revolucionarios cambios nanotecnolégicos el rasgo distintivo en su

futuro.

El avatar surge tecnologicamente hablando en el momento que se plantea una estética
electronica, “Estética virtual” (Manovich: 1998: 93-99), lo que trae consigo la aparicion de
nuevos entornos, dentro de ellos, y aun el menos explorado y el que mas posibilidades
virtuales tendrd en el futuro: los mundos virtuales (virtual worlds). Uno de los primeros
entornos que proponia el uso de avatares fue Worldchat, espacio dependiente de la compariia
Worlds Inc. Se trataba de la aparicion de la tridimensionalidad digital, a partir del cual se van
haciendo uso de un espacio que en apariencia no existe. En este surgimiento la revolucion
tecnoldgica ha sido determinante, a mayor procesamiento de datos por parte del ordenador
mayor es el “realismo digital”, para Manovich hay por lo menos dos elementos que son

claves:

Uno de ellos es la resolucion temporal. A mayor nimero de imagenes por segundo que pueda
generar un ordenador, mas fluido sera el movimiento resultante. Otra es la velocidad de
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respuesta del sistema: si el usuario hace clic en una imagen de una puerta para abrirla o le hace
una pregunta a un personaje virtual, un retraso en la respuesta rompe la ilusion (Ibidem: 1998:
94).

Asi, bajo estos elementos podemos decir que el avatar es un dispositivo comunicacional
que representa al cuerpo, aunque éste no siempre defina al sujeto que lo cre6 o que lo usa.
Puede también ser interpretado como una interfaz con la virtualidad, una conexién, un vinculo
con otro espacio y otro tiempo en el cual se dan interacciones. Sin embargo hay deficiencias
que la virtualidad aun no ha resuelto, aunque la imagen del cuerpo lo rige, éste ain no puede
ser sometido a biometrias, tal como ocurrird en un futuro inmediato con el cuerpo. Hasta el
momento el avatar sélo ha sido usado para el entretenimiento (MUDs, video juegos virtuales),
para entrenamiento (caso de simulaciones cientificas-médicas, espaciales), y por supuesto,
para recrear interacciones de la realidad (Mundos virtuales). Lo que estamos tratando de ver
es que esos usos crean realidades adn poco definidas que en futuros sobrepasaran nuestros

paradigmas de interaccion.

El cuerpo virtual

Las ideas expuestas anteriormente nos llevan a plantearnos dos situaciones. Por un lado, que
el cuerpo-avatar es concentrador de identidad, de presentacion en el espacio virtual. Segundo,
concebir el cuerpo como un ente no separado de si y del entorno o0 mundo como ocurria en
ciertas sociedades — tal como la Canaca — nos lleva a pensar si podemos hablar del entorno
virtual como un espacio donde la dimension de concebir el cuerpo vuelve a tener una
funcionalidad simbdlica, en tanto el cuerpo no necesariamente se representa como cuerpo sino
se nutre de otras formas y otras posibilidades fisicas que en el entorno fisico no son posibles:

volar, no envejecer.

Respondiendo lo primero, tenemos que el cuerpo en el espacio virtual es una
representacion, es decir, avatar creado por un actor fisico, con un cuerpo fisico distinto, pues
aunque el usuario de la virtualidad tenga la intencion de crear su propio cuerpo, éste siempre
resultara inexacto. Asi, el cuerpo virtual no responde directamente a ser un signo identitario
por si mismo como el cuerpo fisico, es identitario dentro de la virtualidad ya que ayuda a
distinguirse de otros, pero no fuera de ella, ya que su identificacién siempre es ubicua. Mejor
seria decir que es el resultado de la puesta en practica de la dimension virtual de la identidad.

Es ahi donde encuentra el cuerpo virtual su mejor significacion, al expandir las posibilidades
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de ser fisicamente. Esto contesta ya nuestra segunda preposicion, el espacio virtual recupera

dimensiones que en el mundo fisico en cierta forma ya no resultan viables.

Al pensar el cuerpo virtual hay que tomar en cuenta tres dimensiones: la psicoldgica, que
tiene que ver con la imaginacién del individuo al proyectarse fisicamente a la virtualidad; la
fisica, que marca las posibilidades de accién del individuo, y que es de donde construye su

imaginario; y la virtual, que es el espacio donde el imaginario cumple su suefio.

Si atendemos a estas tres dimensiones, el cuerpo virtual es siempre extensivo, expandible.
Posee un origen que lo causa, el cuerpo-identitario matriz, pero la funcion de ese cuerpo es la
de dotar de un conjunto de codigos a la comunicacion virtual, esos codigos son altamente
complejos de rastrear en la virtualidad, pues intervienen estructuras subjetivas y psicoldgicas
que se intercalan en ese proceso, aunado a las caracteristicas técnicas del mismo espacio
virtual. Por tanto llamar al avatar cuerpo virtual resulta reductivo, creemos que mas bien se
trata de cuerpos virtuales. Eso lo hemos corroborado con nuestra observacion. Muchos de los
avatares que en los mundos virtuales entablaban relaciones era muy comun encontrarlos en
otros mundos o en el mismo con otro cuerpo. El cuerpo virtual no tiene fin, comparado con el
cuerpo fisico, es infinito desde el momento en que es definido por lo posible, es decir, por lo
virtual. Por lo pronto, en esta indagacion, la idea de lo infinito se refiere al constante

mudarse/cambiar de avatar.

Los tres cuerpos en el espacio virtual

En La galaxia gutenberg McLuhan expone una cita con la intencion de esclarecer las nuevas
funciones venidas de la cultura visual-tipografica en el renacimiento. Esa cita nombraba a
Ernst Kantorowicz y fue sacada de su libro The king's two bodies. La nota es muy relevante y
pertinente. EI contexto en el cual se localiza el sentido histérico de la cita es la edad gética del
renacimiento y trata sobre los reyes en Inglaterra. Los dos cuerpos del rey derivo de la
creacion inmortal de un doble, en este caso el del rey, se trataba de otro cuerpo simil. El rey
poseia dos cuerpos: uno, el creado por Dios y completamente entregado al devenir de la
existencia, era completamente mortal, dispuesto a la enfermedad y la muerte; el otro, creado
por el hombre y completamente dispuesto a los enfrentamientos del poder humano, este
cuerpo era, por sefialarlo de alguna forma, un escudo, igual que en algunas culturas arcaicas

estudiadas por Eliade. Baste decir que se trataba de un cuerpo evidentemente representativo e
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inmortal, pues su imagen perduraba aun después de la muerte. No podemos decir que era un
cuerpo-avatar, pues aunque los mecanismos de su creacion eran tecnologicos, en ningun
momento aparecia rodeado de una funcionalidad tecnoldgica, pero si técnica, porque desviaba
las intenciones negativas de los ataques hacia la mortalidad del rey.

Lo que hacia uno era construir una filosofia segln la cual una inmortalidad ficticia se hacia
transparente en el hombre mortal real, como encarnacién temporal suya, en tanto que el hombre
mortal real, como encarnacion mortal suya, en tanto que inmortalidad ficticia que, hecha por el
hombre, como siempre lo es la inmortalidad, no era ni la de la vida eterna en otro mundo ni la de
la divinidad, sino la de una institucion politica muy terrenal (En McLuhan: Kantorowicz: 1969:
77).

¢Qué relevancia tiene esa idea para pensar las tecnologias de lo virtual? En primer lugar
existe una coincidencia. EI mundo virtual permite la creacién de cuerpos que representan a
humanos, cuerpos creados por humanos. Hasta el momento son muy pocas las personas que
crean su persona en el espacio virtual debido a impedimentos técnicos y econdmicos, es decir,
en lugar de crearlos eligen de una serie de cuerpos creados previamente por los dioses de los
programas electronicos. También en eso coincide, el cuerpo es creado por otros igual que en
“los dos cuerpos”, aunque alla la representacion siempre definia al si mismo, habia un proceso
de identidad entre la imagen y el cuerpo fisico: se correspondian mutuamente. En el espacio
virtual tecnoldgico eso es atn improbable, la identidad aparece siempre disgregada, la imagen
corporal virtual siempre es otra en relacion al cuerpo fisico, hay un deslizamiento entre lo que
se es 'y lo que se quiere ser. Hay en esa razon un proceso de apoderamiento de otro cuerpo que
coincide con las expectativas de lo que se quiere ser, y pronto ese cuerpo se convierte en la
extension corporal, en nuestro cuerpo virtual. Es algo que ocurre en muchos terrenos de la
vida y a partir de lo cual podemos sefialar que hay en términos modernos pertenencias o en

posmodernos identidades.

Otra relevancia, volviendo a los dos cuerpos del rey, es que aunque no se diga podemos
intuir el proceso en el cual se creaba. El texto habla de dos cuerpos que intervienen en mutua
correspondencia pues sefialan al mismo actor. Sin embargo, el proceso de creacion nos dota
de sefiales para poder hablar de un cuerpo mas que interviene. De manera general se trata de
un cuerpo imaginado, que pertenece a un momento anterior a la representacion. Entre la
representacion-creacion la imaginacion interviene mediando a los dos cuerpos, pero ya se
trata de un cuerpo. Eso es comin a todos los procesos de creacion, invencion vy

representacion, pero varia en los dmbitos colectivos y los ambitos individuales. Aqui



60

pensamos que en la virtualidad electronica hay tres cuerpos que intervienen en los canales del

flujo comunicativo e interactivo. La idea no es nueva.

Entre 1938 y 1943 Paul Valery escribié dos textos importantes, Discurso a los cirujanos y
Notas sencillas sobre el cuerpo, estas Ultimas en realidad rescatadas de su obra aforistica.

Hasta donde hemos indagado fue el primero en hablar de los tres cuerpos.

El primero es el objeto de encuentro en cada instante, esto que portamos y que llamamos
Cuerpo y que es rico en interpretaciones. “Cada uno llama a este objeto Mi cuerpo, pero no le
damos ningun nombre en nosotros mismos, es decir, en él” (Valery: 1998: 84). Casi siempre
este principio de identidad es impersonal, aparece desvinculado a pesar de ser de nosotros
como algo ajeno. Visto asi el cuerpo nos dota de identidad, es aquello por lo que somos
inconfundibles, pero también es algo muy distante en términos de vivencia. “Esta cosa tan
mia, y sin embargo, tan misteriosamente, y a veces, y finalmente siempre, nuestro mas
temible antagonista, es la mas instante, la mas constante y la mas variable de las cosas”
(\Valery: 1998: 86).

El segundo cuerpo “es el que nos ven los otros, y que nos es mas o menos ofrecido por el
espejo y los retratos” (Ibidem: 1998: 87). Es aquel que posee una forma y sobre la cual se
amoldan toda una serie de fendmenos estéticos, ornamentales, amorosos. Este es
hipotéticamente el cuerpo venido de Narciso: “no se consiente uno ser esta ruina...” (Idem:
1998: 87). Sobre este cuerpo estan dirigidas las acciones hacia el exterior, forma el vinculo
identitario a través del cual me relaciono con los otros, sé que este cuerpo es mio porque me
lo confirman los otros identificAndomelo, llamandome. Este cuerpo segundo esta ligado
también y por extension a las representaciones que los otros y yo me hago de mi mismo. Es

un cuerpo vinculo.

Hay un tercer cuerpo. “Pero este no tiene unidad mas que en nuestro pensamiento, puesto
que no se le conoce méas que por haber sido escindido y partido en pedazos” (Idem: 1998: 88-
89). Este cuerpo deviene de todo el conocimiento fundado sobre su fisica, funcién y

estructura. Llamamos cuerpo a esto venido de un previo crimen de separacion.

Pero en esos tres cuerpos Valery nombra un cuarto cuerpo. El cuerpo imaginado. A través

de ese cuerpo: “Tengo todo el derecho de disponer de lo inconcebible como yo quiera” (Idem:
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1998: 90). “...la cognicion por la mente es una produccion de lo que ese Cuarto cuerpo no es.
Todo lo que es, para nosotros, enmascara necesariamente e irrevocablemente alguna cosa que
sea...” (ldem: 1998: 91). Este cuerpo quiza signifique la idea mas transversal relativa al
cuerpo, igual que la invencion de una puerta en donde s6lo hay muros. Pintar una puerta en un
muro es escaparse del lugar. Cualquier préactica corporal, y esto no lo sefiala Valery, descansa
sobre la fuga del cuerpo a partir de dicho papel de la imaginacién. El cuerpo aparece a lo
largo de cualquier vida en un proceso de fuga de si mismo, es su principio de existir, crea
distancia de si para guardar gravitacion con respecto al portador, pero es el portador el que lo
impulsa a distanciarse, imaginandolo, poniéndolo en otras dimensiones de suma

trascendencia.

La vida electronica no es ajena a estos postulados, de hecho gran parte de la
fundamentacidn virtual, en términos comunicativos, recae sobre la utilidad de un imaginario
que obliga a crear distancia, tanto corporal como espiritual de nosotros mismos, es la premisa
por la cual se modifica la identidad, se crea o se afilia a otros niveles de pertenencia, a otros

niveles identitarios.

Para Frank Biocca - refiriéndose a tres cuerpos en el proceso comunicativo virtual - al
hablar de la no presencia fisica del cuerpo, es decir, del cuerpo virtual, no se puede perder de

vista que no es un solo cuerpo el que interviene en el proceso.

Podemos decir que en los entornos virtuales no hay un sistema con un significado sencillo de
corporalidad, hay tres cuerpos presentes: el cuerpo fisico (the objetive body), el cuerpo virtual
(the virtual body), y el cuerpo mental (the body schema). (...) el cuerpo fisico es observable, es
el del usuario; el cuerpo virtual es la representacion del cuerpo del usuario en el entorno virtual;
y el cuerpo mental es la representacion mental o interna del usuario sobre su cuerpo(Biocca:
1997: www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue2/biocca2.html:2004).

Estas tres dimensiones del cuerpo determinan de la misma forma el papel del actor virtual.
El rol del cuerpo virtual en el entorno virtual es determinada por la presencia del individuo,
de donde se desprenden dos aspectos importantes: 1- el esquema mental influye en la
construccion topoldgica del cuerpo virtual, 2- el cuerpo virtual adquiere un significado social
(rol social) diferente que el usuario del cuerpo. Esto es algo que nos incita a pensar que el
cuerpo virtual esta separado del usuario fisico solamente en cierto nivel. Aqui definimos el
cuerpo virtual como el cuerpo representado de un actor concreto que lo proyecta a partir de su

imaginario.


http://www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue2/biocca2.html
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Ciertamente el cuerpo fisico siempre actda como un proyector y un alimentador, pues es a
partir de él como el actor obtiene toda una informacion cultural, el cuerpo nutre nuestro

imaginario.

En un segundo momento, al elegir un avatar entra en juego toda esa informacion y es
canalizada tanto en la vivencia del avatar como en los diversos procesos de comunicacion:
quien quiero ser depende de como juego con lo que sé que soy. Es asi como se crea un nuevo
vinculo identitario con lo que en apariencia estd solo en la imaginacion, pero que la

virtualidad lo posibilita.

A ello le corresponde el “body schema”, el *“cuarto cuerpo”, el doble cuerpo. Como
resultado hay nueva dimension identitaria, nuevas practicas sociales virtuales, nuevos flujos
comunicativos que pueden ser en su mayoria de actor ausente a actor ausente, de sujeto virtual
a sujeto virtual, donde la fisica es desplazada y s6lo permanece como fuente nutricional. La

modificacion del si mismo ha comenzado.

Cuerpo y entorno virtual

El cuerpo se mueve porque hay espacio, pero también podria objetarse que se mueve porque
lo movemos. Los primeros entornos virtuales le dieron sentido al pensamiento de confinar al
cuerpo a una inmovilidad, y mas adn, a una desaparicion. Todas las negativas del cuerpo, de
su descalificacion en la era electronica provienen de esas fuentes. Ciertamente el paradigma
gue proclamaba nuevos atisbos en las formas de comunicarse virtualmente contenia ese
desfase relativo a la presencia fisica: estar y no estar. No era concebible ver un cuerpo
extensivo, como si la carne gozara de un sélo espacio y una sola realidad; no era concebible
ver un cuerpo con infinitas extensiones. Hoy sabemos que el cuerpo interviene en muchos
niveles de realidades, en su mayoria realidades cultural y socialmente construidas, ejes
identitarios, nucleos de pertenencias o afiliaciones donde la masa corporal ejerce una

presencia incuestionable.

Una segunda variable es que la aparicién de los entornos virtuales no sélo contenia la
engafiosa caracteristica de desaparecer la piel, sino igualmente el espacio. Si no hay cuerpo,

necesariamente no hay lugar donde moverse, se objetaba. El espacio también fue suprimido y
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tal supresion fue tomada para crear los primeros derroteros criticos sobre la aparicion de
internet y sus entornos. Se debe reconocer que hay una veta interesante en esas criticas, sobre
todo en la deshabilitacion de los sujetos con respecto al tiempo y el espacio. Ninguna otra era
tecnoldgica habia deslocalizado a los sujetos tan abruptamente de su lugar y su tiempo. Por
decirlo en otras palabras, arrojé a los humanos al futuro, un futuro que coincide con un pasado
remoto: un futuro pasado siempre en el presente. Igual que en la pelicula La sonambula donde
la tecnologia propicia “recuerdos del futuro”. La conjugacién de tiempos es pertinente pues la
era digital-virtual coincide, como se ha observado en algln punto de este trabajo, con algunos

niveles arcaicos, como el mito, el avatar y lo maltiple.

Lo importante de estas dos directrices es que nos han brindado la posibilidad de
sumergirnos en profundidades que nos proyectan un mejor entendimiento del problema. Hoy

el cuerpo, insistimos, sabemos que atraviesa todos los niveles funcionales de la existencia.

Partiendo de ello, la caracteristica de un entorno es permitir una movilidad, una existencia y
la posibilidad de significar. El entorno es el espacio en el cual los cuerpos transitan su existir.
Luis Pardo ensefia que el espacio es:

... esa-especie-de-nada-donde-esta-todo, recipiente neutro que acoge el movimiento de los seres
vivos como el reposo de los objetos inertes, indiferente a su multiplicidad tridimensional e
isomorfo en su extensién continua, infinita, imponderable presupuesto de la sensibilidad que sin
embargo no podemos sentir, y cuya amorfa homogeneidad obliga al pensamiento que no puede
renunciar a él como forma de su exterioridad, a resignarse a la imposibilidad de alcanzar del
espacio un concepto (José Luis Pardo: 1992: 19-20).

Bajo esa anotacion, el espacio goza de dos niveles: el practico y el tedrico. El tedrico recae
en la construccion subjetiva del espacio, la forma de concebirlo dependiendo de nuestra
perspectiva apoyada en nuestra construccion cultural. La misma construccion de la identidad
pasa por el sentido del espacio, somos la suma de los espacios que hemos transitado. La
misma eleccion de un entorno para afiliarse consiste en la valoracion espacial desde el punto
de vista teorico, como lo concebimos para nosotros, del cual dependeran nuestras relaciones
de alteridad.

El segundo nivel es el que hemos tratado de seguir en nuestro trabajo empirico, en nuestra
observacion participante que el lector mas adelante podré leer. El espacio practico es aquel

que designa nuestro habitar, representado en los diferentes ndcleos de universo material a
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través de los cuales se organiza nuestro lugar, entorno. Heidegger dice que la palabra
“habitar” tiene dos profundidades antiguas que rompen con su significado estatico. Se trata de
“construir” (primera capa) y “cultivar” (segunda capa). Habitar un entorno significaria en una

acepcion, construir y desarrollar una cultura.

Los cuerpos en el ciberespacio no sélo habitan un espacio, un entorno, sino que como
tratamos de ver en los mundos virtuales, han construido un espacio practico generando con
ello una cultura, Ilamese digital, informacional. Los cuerpos se han apropiado de un nuevo

lugar, pero ese lugar les proporciona diferentes niveles de movilidad y representacion.
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Capitulo IV

Las presencias del cuerpo en el ciberespacio

Tal vez la vida sea una copia
de un proceso que se cumple en otra parte

Tal vez vivamos s6lo en un espejo
0 en la tibia granulacion de una pantalla

Tal vez haya otras copias

Tal vez la vida sea tan solo
la copia de una copia.

Roberto Juarroz

Me miro en un espejo
y mi imagen no existe.

Me miro en un espejo que no existe
y mi imagen existe.

La imagen crea el espejo.
El espejo es una imagen de la imagen.

Roberto Juarroz
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Los cuerpos multiples

Hasta ahora se ha tocado el tema del cuerpo aplicado al espacio virtual refiriéndonos a él
como algo que se ha ausentado, que persiste en forma invisible, también llamandolo en forma
singular “cuerpo”. Justo ahora enfrentaremos esa premisa que en la introduccion de este
trabajo propusimos. Creemos que en el espacio virtual, en la virtualidad tecnoldgica, el cuerpo
pasa por tres momentos: primero se ausenta, la comunicacion virtual siempre ocurre a
espaldas de la presencia corporal, dandole la espalda al estar aqui; segundo, al introducirse a
la virtualidad cobra un nuevo sentido, imaginario, fantasioso tal como lo hemos visto, de ahi
que digamos ausencia, no desaparicion; tercero, esa proyeccion que se hace del cuerpo aqui
la denominamos una forma de presencia, esta ahi de otra forma, creemos que haciendo uso de
las posibilidades que brinda lo virtual se trata de cuerpos en lugar de cuerpo, un usuario puede

proyectarse en diferentes cuerpos a través de avatares en el caso de los mundos virtuales.

¢Como se vuelve un cuerpo multiples cuerpos en el espacio virtual? eXistenZ nos sirve
para introducirnos en este proceso. El cineasta David Cronenberg produjo esa pelicula, que
quiza junto a Avalon son las dos més serias que abordan el problema de la virtualidad desde

los video games.

eXistenZ es la historia de un video juego dentro de otro video juego: TransCendenZ. Dos
personajes son importantes para contextualizar la trama, Allegra Geller interpretada por
Jennifer Jason y Ted Pikul interpretado por Jude Law. Geller es la creadora de un nuevo juego
“eXistenZ”, el cual consiste en vivir en entornos virtuales. Durante la presentacion del juego
Geller es agredida con una pistola hecha de huesos de anfibios mutantes que dispara dientes
humanos. Durante el disturbio termina huyendo con Pikul quien se convierte en una especie
de vigilante. Pero igualmente durante el disturbio ella nota que una persona quedo atrapada en
el espacio del juego por lo que deben jugar para poder rescatarla, o por lo menos esa es la

forma como ella le da solucidn a su adiccion.

El juego requiere siempre del cuerpo como medio para jugar, a través de una ranura en la
columna vertebral donde se conecta el transmisor de datos. El juego por lo demas, aunque
virtual, es idéntico a la realidad fisica, tanto que distinguir una realidad de la otra es muy
confuso. Lo que nos interesa de esta cinta es una parte donde intervienen el cuerpo, la realidad

virtual y la identidad. Una vez dentro del juego, ellos tienen que adquirir otro juego para
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poder jugar, asi, se ven inmersos en un juego del juego, donde cada juego pueden adquirir un
personaje distinto, aunque siempre bajo la proyeccién de sus cuerpos originales. eXistenZ no
es solo un juego, es el prototipo que contiene multiples juegos. El juego como los otros juegos
requiere de “micro pods”, que son los dispositivos para descargar nuevas identidades.

Resaltamos una conversacion cuando ellos entran al juego del juego y comienzan a besarse.

El- ¢por qué hacemos esto?

Ella- son nuestras identidades del juego

El- ¢qué significa... nuestras nuevas identidades? Estoy muy preocupado por mi cuerpo.

Ella- ¢tu qué?

El- ¢donde estan nuestros cuerpos reales? ¢Estan bien? ;Qué pasa si tienen hambre? ;Qué
pasa si estan en peligro?

Ella- ellos estan donde los dejamos, estan bastante quietos. Umm, sélo estan meditando.

El- me siento vulnerable, como sin cuerpo.

La preocupacion por el cuerpo en el caso de la virtualidad va acompariada de un laberinto
de mdltiples caminos. Sentirse sin cuerpo es al mismo tiempo tener muchos cuerpos, es
obedecer a una ley donde cada cuerpo puede tener una forma de ser. Lo multiple en el espacio
virtual tiene una connotacion relativa al cuerpo y a la identidad, no es que existan muchos
cuerpos, es un cuerpo con muchas proyecciones, igual sucede con la identidad, como hemos

visto en otro lugar de este trabajo, la identidad y sus multiples pertenencias.

Lo multiple hay que hacerlo no precisamente afiadiendo siempre una dimensién superior, antes
bien, por el contrario, lo méas sencillamente posible, a fuerza de sobriedad, al nivel de las
dimensiones de que se dispone, siempre n-1 (sélo asi es como el uno forma parte de lo multiple,
estando siempre substraido). Substraer lo Gnico de la multiplicidad a construir: escribir n-1
(Deleuze/Guattari: 2000: 12).

Esta construccién de lo maltiple bast6é para que Deleuze llamara rizoma al ejercicio de la
multiplicacion. El rizoma ensefian los autores: “En un rizoma...cada rasgo no remite
necesariamente a un rasgo linglistico: eslabones semioticos de todas naturalezas estan ahi
conectados a modo de codificacibn muy distintos, eslabones bioldgicos, econdmicos,
politicos, etc., poniendo en juego no so6lo regimenes de signos diferentes, sino también
estatutos de estados de cosas” (Ibidem: 2000: 13).

El rizoma es una de las bases para entender el espacio virtual, y en especial los mundos
virtuales. La base del rizoma es lo multiple. De ahi que la funcion del cuerpo en la

comunicacion virtual tenga dos niveles; uno, cuando en apariencia deja de estar, y dos cuando
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es representado en el espacio virtual en forma de avatar. Esto ultimo es lo que aqui nos
interesa. El avatar es un cuerpo visual dotado de todas las caracteristicas de uno fisico, con
sus deficiencias como alimentarse, falta de suerio, etc., ese cuerpo en los mundos virtuales se
vuelve rizomético en el momento en que puede saltar a diferentes formas u aspectos fisicos.
En el mundo virtual un sélo usuario puede ser varios avatares: el actor fisico, usuario, deja de
ser uno para convertirse en maultiples. La vieja premisa de los multiples estados de yo
transferida a lo fisico. De ahi nuestra aseveracion de que en la comunicacion virtual no

podemos hablar de un cuerpo, sino de los cuerpos.

eXistenZ no sélo engloba esas posibilidades ficcionalmente sino que inaugura un problema
real, lo refleja, dando fin a la ensofiacion virtual de la realidad. Con los cuerpos maultiples se
adquieren diferentes formas de presencia, diferentes interacciones, pues cada cuerpo virtual,
dependiendo de su ubicacién en los mundos virtuales conlleva la multiplicacion de relaciones,
igual que en el mundo fisico. El espacio virtual es un reflejo de la fisica quantica, donde cada
cuerpo responde a una realidad diferente, a una vida diferente ocurrida tal vez en espacios

simultaneos.

El cuerpo prismatico

Hemos hablado de la forma en como el espacio virtual sirve de entramado para volver un
cuerpo en multiple. Antes debemos entender algo: cuando en un principio postulamos la
presencia del cuerpo en el espacio virtual veiamos esa presencia no en su forma fisica, sino
funcional, a través de los objetos y espacios que el entorno virtual, espacio virtual (mundos
virtuales) se encontraban representados. La presencia es una forma de pre-sentimiento de que
ahi existe, continda existiendo algo, no es una desaparicion, mejor es llamarle ausencia. En la
ausencia es posible verle, nombrarlo, porque sobrevive aquello que le daba un lugar. Como
veremos en un momento, los mundos virtuales, recrean todo el mundo fisico, al trasladarlo al
espacio virtual con todas sus representaciones materiales, resguardan al cuerpo de la
desaparicion. Solo que la ausencia, que en nuestro caso la llamamos presencia, contiene una
arista que consideramos imprescindible para entender el proceso de comunicacion virtual, y

los fendmenos de identidad y cuerpo.

En el espacio fisico las alteridades son el resultado de las diferentes interacciones que el

sujeto ejerce en diferentes campos: la oficina, el hogar, la calle, la escuela, con las amistades,
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con la pareja amorosa. En el espacio fisico son el resultado de su proyeccion prismatica hacia
lo virtual (proceso inverso), actda en un sélo campo o también puede actuar en varios, pero a
diferencia del espacio fisico donde la corporalidad siempre es la misma, en el virtual puede
variar infinitamente (tanto como la tecnologia lo permita). En el espacio fisico el yo es
determinado por las pertenencias identitarias a las que pertenece, en el virtual el yo es el
resultado de las diferentes proyecciones de si mismo. Entonces, bajo este contexto, si
podemos hablar de una presentacion laberintica de la identidad, asi como de alteridades
simbdlicas de interaccion. Algo que también ocurre en el espacio fisico s6lo que sin cambiar
de cuerpo. El cuerpo en el espacio fisico es una representacion de la identidad inamovible. Sin
embargo, hay juegos que los actores plantean en relacion al cuerpo con la intencion de
modificar visualmente ese aspecto de la identidad: modas, estilos, lenguajes, etc. En cuanto al
terreno de la identidad invisible, Goffman nos ha hablado en La presentacion de si mismo en
la vida cotidiana de las diferentes presentaciones que los actores hacen de si mismos, esas
presentaciones varian de acuerdo con los contextos. Cuando él nos habla de esos contextos no
lo hace en términos de distinciones culturales, mas bien entabla un discurso sobre aquellos
contextos particulares de una cultura, por lo que su trabajo intenta ser una teoria que nos sirve

para leer cualquier sociedad.

Asi, hay una inmensidad de contextos en los cuales la identidad participa. Lo que aqui nos
interesa es el referente a la tecnologia. Cuando en 1969 aparecié el primer bosquejo del
internet (ARPANRNet) el problema de la tecnologia comenz6 a cambiar de era, de la del
hardware a la del software. Las discusiones comenzaron igualmente a girar entorno a un
nuevo topico, la informacién, pues la base de ese nuevo medio planteaba variantes en el
intercambio de informacion. Esa forma de intercambio informacional ya contenia en aquella
temprana atmosfera tecnoldgica un problema sobre el que hemos abundado, ¢bajo que
prerrogativas se intercambiaba la informacion?, la respuesta recae sobre las prerrogativas de
una nueva concepcion del tiempo y del espacio. Ahi, en ese espacio, el espacio fisico vino a
ser el eje de todas las discusiones posteriores, un espacio que involucraba al cuerpo como

participe de la desaparicion.

Sin embargo, a la par existia otra discusion que también involucraba al cuerpo. Los
preceptos sobre los cuales se discutia versaban sobre el desplazamiento de la fuerza de trabajo
por parte de la tecnologia. La tecnologia era vista como el monstruo que sustituia a los

trabajadores, con mas manos, mas energia, mas 0jos, mas piernas. En realidad, la idea
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rondaba en pensar la sustitucion del cuerpo, la tecnologia como sustituidora de cuerpos. Bajo
el discurso de la sustitucion de una fuerza trabajo se escondia la idea de la sustitucién de los
cuerpos. Es curioso ver como coinciden las dos visiones: el cuerpo tanto en el espacio de la
informacion como del trabajo desaparecia. Y en ambos casos, arrojado a otros espacios, uno

al desempleo, al ocio', y el otro, a una despresencia.

Hoy sabemos que las estructuras del hardware se desarrollan tanto como el software, es
mas, son incluidos en una misma velocidad de crecimiento, indisociable. Sin embargo, en esa
primera época de desarrollo tecnolégico el hardware mantenia esas nociones un tanto
estables. Poco a poco el desarrollo de plataformas avanzadas de software fue impulsando al
cuerpo a nuevas inmersiones, arrojandolo a territorios cada vez mas virtuales. Mark Dery en
Velocidad de escape piensa que la cibercultura conlleva un desvanecimiento del cuerpo
humano, pero Bruce Sterling cree que en la cibercultura hay un mundo que esta creciendo tras
la pantalla. Nosotros decimos que para la existencia de tal mundo es necesaria la presencia
material y corporal. En los mundos virtuales el cuerpo y los espacios materiales-

arquitectonicos siguen siendo una representacion.

Ahora el internet goza de una vida y de un desarrollo que permite tales existencias. Primero
fue el desarrollo del chat, un mecanismo de comunicacién que volvié mundana la
informacidn sea del tipo que sea, aunado a la creacion de un lenguaje universal (HTML) que
permitio la verticalidad de la misma informacion. Luego vinieron los grupos de discusion.
Hoy asistimos a la era basicamente de tres entornos, los MUDs, los mundos virtuales y los

Weblogs. Los dos primeros importantes para nuestra tesis.

El cuerpo ha abandonado viejos entornos para situarse en los derroteros de la realidad
virtual. La nueva dimension de la identidad, venida de la tecnologia, la que hemos Ilamado
virtual, ain no ha alcanzado a desarrollarse completamente, pero ya hemos planteado algunos
problemas relativos al cuerpo. El cuerpo, en esta dimension virtual de la identidad, no deja de
ser el principal precedente, quizd porque el primer reto de las tecnologias virtuales es
proyectar la carne y el mundo, pues la carne y el mundo a la luz de lo virtual parecen lugares

aun inexplorados. La medicina esta construyendo nuevas teorias sobre el funcionamiento del

! Tal como lo creyeron algunas mentes positivistas, con el ingreso de la tecnologia el humano tendria mayor
tiempo para si y para la recreacion, en realidad, las consecuencias en la historia las conocemos: la tecnologia no
logré las expectativas de inclusion de aquellos desplazados bajo otra forma que se suponia era la creacion de
riqueza distributiva. Por el contrario, la distincidn se agudizo.
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cuerpo a través de la realidad virtual; a través de lo virtual los historiadores, socidlogos y
antropologos estan reconstruyendo culturas, otros la estdn utilizando para reconstruir
corporalmente personas miticas como Jesus o faraones como Tutam Kamon. Todas estas

cosas no son visiones del futuro, son revelaciones del presente.

En el seno de la realidad virtual el cuerpo y la fisica-geografica parecen tener un especial
sitio, un lugar insustituible. Pronto, los sociélogos tendran que recurrir cada vez mas al
estudio de las sociedades virtuales y los antropélogos se abismaran a los terrenos de la
etnologia virtual, lo que ya ocurre, pues tanto las sociedades virtuales tienen posibilidad,
como los estilos de vida que en ellas se dan. Si bien las sociedades ain no han resuelto
problemas basicos en la realidad fisica, la tecnologia sigue su avance, copiando la realidad
fisica, y modificando la realidad virtual. La realidad virtual estd creando panoramas muy
complejos de entender, ciudades futuristas, reconstrucciones de ciudades antiguas, ciudades
ficcionales, sin embargo, todas ellas con dos constantes, el cuerpo y la fisica-arquitectonica-
geografica. Mientras haya cuerpos habra presencia de humanos, relaciones, acciones, cultura,

conjeturas.

De lo que se trata en la realidad virtual no es del cuerpo, es de algo mas complejo donde
hay implicaciones de comunicacién, de psicologia, de sociologia y de antropologia. Hemos
dicho en alguna parte de este trabajo que mas que hablar del cuerpo del actor, se deberia
hablar de los cuerpos del actor.

Todo el argumento que hasta ahora hemos viniendo hablando, es para poner en contexto la
forma en cémo el cuerpo se ha posesionado de un lugar en las tecnologias virtuales, el gran
salto y el gran desarrollo de la realidad virtual aparecen ligados a una reconfiguracién del

cuerpo y, por supuesto, a los mecanismos que gobernaban la determinacion de la identidad.

Hoy los mundos virtuales son mundos que estan dentro del internet, no como la realidad
virtual en cine, o en los video juegos, que son soportes separados, dependen de un hardware
externo, son mundos sustraidos de la red. No, los mundos virtuales estan ahi, en algun lugar
del océano electronico, formando parte de una inmensa red de conexiones, son un espacio
dentro de un espacio, es decir, que su existencia es permanente y atemporal. Mientras alguien

en el mundo fisico est4 durmiendo, en el mundo virtual algo estd cambiando; quiza también
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muchas cosas en la virtualidad no cambian mientras el mundo fisico sigue mutando sin

detenerse nunca.

Pero, ¢qué plantea la existencia de tales mundos, la existencia de una realidad virtual como
esa?, ¢cual es el problema basico que encontramos relativo al cuerpo? Las respuestas de
alguna forma ya las hemos dado. Pero quisiéramos centrarnos en lo que hemos denominado

cuerpo prismatico.

Pensamos que en la realidad virtual aparece un problema comdn para la identidad tanto
como para el cuerpo. La identidad y el cuerpo son dos esquemas compuestos por dos espacios
de los que el sujeto no puede desprenderse (objetividad y subjetividad). Ambos espacios
configuran al sujeto; el cuerpo, como un referente objetivo de la identidad pasa por un
proceso de interiorizacion, de vivencialidad, lo que también se convierte en espejismo de si
frente a los otros, el cuerpo como simbolo de reconocimiento; la identidad, por su parte, como
un conjunto de cddigos interiorizados, se expresa a través de formas perfectamente objetivas,
acciones, conductas, etc. Ahora bien, el cuerpo ha sido desde siempre un simbolo identitario,

pues implica reconocimiento. Sélo lo separamos para una mejor comprension.

Esos dos niveles en el espacio virtual, son proyectados. Se proyectan como una luz, se
dejan ir a lo que creemos es un prisma: la realidad virtual es un cristal prismatico. Recalcamos
la separacion para entender esto en el mundo virtual. En la realidad fisica, el Gnico elemento
que podia proyectarse era la identidad, aunque ella incluyera el cuerpo, pero el cuerpo en
ningin momento sufria un cambio morfoldgico para representar a los datos de la identidad,
habia un sentido de correspondencia, aunque era posible modificar comportamientos

dependiendo de los entornos, el cuerpo siempre era el mismo.

En la realidad virtual es necesario separarlos, pues el primer cambio drastico en la
interaccion virtual es morfolégico, el cuerpo cambia de forma y de apariencia — estamos
hablando de realidades virtuales, una web cam es otra cosa —. Desasociado de su
representacion corporal, el usuario tiene con respecto a la identidad dos opciones; una,
continuar usando toda su estructura simbolica de su cultura personal, es decir, seguir siendo
él; o segundo, proyectarse una invencion de si mismo a partir de todos esos datos que posee,
sobre todo de aquellos que son faltas, irrealizaciones, suefios, etc. En cualquier caso el usuario

sigue siendo él mismo, pero ahora tiene un nuevo nivel de pertenencia, la virtual. Igualmente
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ahora tiene la posibilidad de tener muchas presentaciones de si (las que el medio le brinde) y
muchas personalidades de si (las que su identidad matriz le alimente, por medio de su

imaginacion y fantasia).

Estamos ante un nuevo problema que también se habia tocado: la pertenencia virtual de la
identidad tiene pertenencias. Explico. Por las mafianas es posible ser un guerrero medieval,
por las tardes un perro, y por la noche un avatar femenino o masculino segun sea el caso. Asi
mismo cada representacién corporal puede tener sus propias caracteristicas identitarias. En

ese contexto el usuario al ingresar a la realidad virtual se pone frente a un cristal prismatico.

De ahi que una de las metéforas para pensar la realidad virtual resulta ser la del laberinto.
También ya hemos abordado ese tema, la idea del laberinto cobra mucha fuerza, pues al entrar
a la realidad virtual el sujeto corre el riesgo de romperse en muchos. Cuenta Paolo
Santarcangeli que un laberinto “plantea dudas e impone alternativas” (Santarcangeli: 1999:
53). La idea de Santarcangeli recae sobre el sentido de individualidad, esa es su similitud con
la virtualidad, todo acceso a ella siempre es de caracter individual; la diferencia, la
equidistancia que cobran es que en el laberinto nunca se logra un sentido de colectividad. La
colectividad en los laberintos aparece dada por las ramificaciones “oprimentes” (Ibid: 1999:
55), es decir, cuando la presencia de uno es vuelta a encontrar tras nuestro paso por ese

mismo lugar, el deambular sin fin.

De tal forma que siempre es a uno mismo al que se encuentra, estamos solos en el
laberinto. Pero la realidad virtual plantea lo opuesto, el laberinto virtual no funciona de igual
forma: las ramificaciones hemos dicho que son rizomaticas; al deambular (navegar) no
siempre se vuelve a encontrar el mismo lugar dos veces, a menos que el usuario tenga el
registro de su localizacion; el usuario puede dividirse en muchas personas y en muchas
personalidades; el sentido de grupalidad es posible en el laberinto virtual. Como lo podemos

ver en las siguientes formulas:
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En las férmulas anteriores podemos observar que el laberinto virtual es el resultado de la

identidad matriz sumado a las posibilidades técnicas de la virtualidad, es decir, la sumatoria

de nuestra identidad con el prisma. En la férmula B ya aparece convertida la formula A, el

prisma nos posibilita distintos cuerpos y distintas pertenencias dentro del espacio virtual, que

son a través de las cuales nos comunicamos y a través de las cuales entablamos relaciones,

sentido de agrupacion. Ahora bien, en el siguiente esquema podemos apreciar eso mismo bajo

otra perspectiva:

1) Primero, el usuario se enfrenta a la tecnologia de lo virtual, no al internet.

2) Después, el usuario se cuestiona sobre su identidad a mostrar, primeramente la del

cuerpo, pues se topa con una gama de posibilidades para jugar con su fisonomia. En

ese momento pueden pasar muchas cosas por su mente y la decisién que tome

conllevara distintas relaciones e imagenes de él, aunque después descubre que puede

cambiar eso constantemente.

3) Finalmente, bajo una fisonomia distinta, descubre que también puede modelar su

informacion de identidad, y que puede crear distintas pertenencias: estar en Alpha

World como ratdn, en AW Gate como turista, en Atlantis como perro. En cada una

puede modelar sus comportamientos, su lenguaje, igual que en el mundo fisico, sélo

que con la facultad de no ser identificado corporalmente. Estas afirmaciones podrian

sonar muy especulativas, pero llegamos a ellas por medio de nuestro trabajo

antropoldgico, la observacion participante.
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Capitulo V

¢Jugando a ser otro?
Analisis de los mundos virtuales
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Comentarios

Hemos visto hasta ahora tres estadios relativos al cuerpo: la ruptura, el fragmento y la
ausencia; el cuerpo roto como principio de una escision fundamental entre dos espacios
(interioridad/exterioridad); el cuerpo fragmentado como principio de la modernidad; y el
cuerpo ausente como el Gltimo eslabon en la cadena del tiempo, éste, sin duda, resultado de la

introduccidn de la realidad virtual por parte de las nuevas tecnologias.

También hemos explorado como estos principios relativos al cuerpo aparecen intimamente
ligados a las premisas culturales referentes a la identidad; como la identidad funciona en una
fragmentariedad y cémo lo virtual viene a desdoblar la carne para convertirla en muchas

carnes (cuerpos).

A partir de todas esas consideraciones en este capitulo se exponen dos cosas esencialmente;
primero, una descripcion metodoldgica detallada acerca de nuestras técnicas, entendidas no
tedricamente sino como la forma empirica de acercarse al problema, que desde otra

perspectiva, creemos que cruza toda la investigacion.

En segundo lugar presentamos el analisis de nuestra observacion. Consideramos que puede
parecer un trabajo distinto de nuestra parte tedrica, pero creemos que este apartado concretiza
lo especulado con anterioridad.

El lector podréa pensar que esta parte del trabajo rompe con la parte tedrica, pero si se lee
con atencion retomamos en una forma practica los conceptos, es decir, se encuentran
implicitos a lo largo de nuestro analisis. La parte pragmatica de una investigacién, por mas
esfuerzo que se haga, siempre parecera una dimension distinta, en este caso sélo es una

descripcion que intenta vestir nuestro primer cuerpo de palabras.

Descripcion metodoldgica

Como una caracteristica principal de este trabajo, partimos del hecho de que se trata de una
investigacion cualitativa. Esto quiere decir que debemos tener una estrategia interpretativa,
esa que nos permitio llevar acabo nuestro estudio partiendo de la descripcion, hasta el posible

establecimiento de relaciones e interacciones de aquellos sujetos observados y conceptos
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tratados. Dichas interacciones quedaron enmarcadas al enfoque del cuerpo y la identidad

como topicos ejes.

Por ende, la estrategia interpretativa no se refiere solamente a la herramienta con la que se
analizo la informacidn y datos obtenidos. La estrategia interpretativa comenzo en el disefio de
la herramienta productora de datos, el arado en el campo y la discusion de los conceptos. Ella,
como se sefiald antes, consiste en la observacion. Partiendo de un disefio semiestructurado, es
decir, donde s6lo aparecen definidas algunas unidades de observacion, pues las otras se

construyeron aleatoriamente conforme al avance de la observacion.

Asi, consideramos que nuestro disefio de investigacion es de estudio de caso interpretativo,
el caso de los Active Worlds (mundos virtuales). Por otra parte consideramos que en el disefio
de investigacion imponemos una técnica de analisis antropoldgica basada en los canones de la
interpretacion de la cultura de Clifford Geertz pues es a juicio de la investigacion la mas

adecuada.

Nuestro método es por lo tanto el de un antrop6logo, considerando que es desde el analisis
social el mas pertinente: observamos participativamente los mundos virtuales, registrando en
el cuaderno de campo, en primer lugar; y segundo, interpretando los parametros de variacion
que hay en ellos con respecto al mundo fisico, igual que el trabajo del antrop6logo cuando
toma de pardmetro el mundo accidental para leer alguna etnia, comunidad o grupo especifico.
La observacion, como se sabe, consiste en la confeccion narrativa de lo que se registra
directamente del campo primario, esto, en un diario de campo. La caracteristica de ese
cuaderno es llevar un registro de dias, horario y lugar observado, asi como el contenido. Esto
nos deja ver que toda la informacion se presenta en un tono trascripcion literaria, y ella debe
ser analizada con posterioridad. Dicho analisis no se centra en el texto, sino analizando el
“sistema simbdlico de la cultura”, en este caso la de los mundos virtuales, “...aislando sus
elementos, especificando las relaciones internas que guardan entre si los elementos y luego
caracterizando todo el sistema de alguna manera general, de conformidad con los simbolos

centrales alrededor de los cuales se organizo la cultura...” (Geertz: 2000:29).

A través de un diagrama de arbol presentamos las categorias generales que orientaron

nuestro analisis:
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Tipos de cuerpos
Usos

Lenguaje
Representacion

Técnicas
corporales

Orientacion
del anélisis <

e Interacciones
e  Préacticas
Identidad corporales
\_ e Elementos
simbélicos

A 4

Nuestro analisis partié de las anteriores caracteristicas. Sin embargo, es preciso sefialar que
la informacion fue leida de acuerdo con la delimitacion de nuestro marco teérico, que de
alguna forma atraviesa todos nuestros capitulos anteriores. Pero a grandes rasgos consiste en

lo siguiente.

En primer lugar los interaccionistas piensan que la constitucion de los grupos recae sobre el
tejido de acciones e interacciones, postulando siempre la microestructura como gobernante.
Asi, para los interaccionistas la identidad se construye en la estructura que determina el self,
pero que adquiere su mejor accionar en relacion con el otro. Esto es una de las pautas que
trataremos de analizar. Para ello, las técnicas corporales nos dicen mucho. Por ejemplo, una
técnica como el saludo, siempre se construye culturalmente y esta determinada por nuestra

relacion con los otros.

De ahi se desprenden las premisas de andlisis apoyadas en la observacion, las cuales tienen

tres niveles:

1- Descripcion del espacio
2- Descripcion de las interacciones avatar-entorno

3- Descripcion de las interacciones avatar-avatar
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Un ejemplo de ello. En nuestras observaciones registramos que los avatares no siguen las
mismas normas de saludo que en el mundo fisico. No es comun ver a un avatar saludar de
beso o simplemente de mano, hay de antemano un desconocimiento del otro, y el cuerpo se
presta a un contacto corporal desde el inicio. El saludo es general, se dice “hola” y el mensaje
Ilega a todos. El cuerpo en la técnica del saludo resulta importante porque a veces puede ser
gue un nuevo avatar esta pegado a otro, o incluso trepado en otro. Si analizamos este pequefio
parrafo podemos ver gque en efecto, los cddigos identitarios gobiernan linglisticamente a los
sujetos usuarios del espacio virtual, pero el espacio virtual les da la posibilidad de jugar con
esa técnica del saludo, es posible estar lejos y saludar o cruzar por el cuerpo de todos los
avatares a una velocidad alterada. Consideramos que ésta es una de las formas como

analizamos la informacion, siempre con una orientacion de nuestras teorias.

Problemas basicos

El contacto que habia tenido con los mundos virtuales, fue en primer momento, un encuentro
casual que tuve navegando en la internet, en aquella ocasion no accedi al contenido de la
pagina que hasta hoy sigue operando en www.activeworlds.com, una dependencia de
www.virtualworlds.com, ambas direcciones pertenecen a la misma casa de servicio en linea.
Posteriormente, desarrollando el proyecto me volvi a encontrar con los mundos virtuales por

un tema que tocamos en una clase de maestria. Ese momento fue el detonador para elegirlo



81

como el estudio de caso para la investigacion. Los datos que portaba de ellos eran minimos:
mapas, poblacion aproximada, caracteristicas generales de construcciones, avatares y ante
todo informacion sobre pagos de servicio por acceder a ellos. Segun fuentes informales
cuando los metamundos -como también se les conoce en lengua espafiola- comenzaron a
funcionar en la red, el acceso a los contenidos era gratuito, asi como también la construccién
de avatares (cuerpos virtuales), y construccion de inmuebles. Con el tiempo y debido al
crecimiento de la poblacion, comenz a verse como un servicio que requeria de una cierta

cantidad en pago para poder acceder, y es la modalidad que hasta hoy dia existe.

Esto dificultaba la investigacion pues los pagos son mensuales y hay que pagar también por
la construccién de un avatar, asi como por la construccion de objetos virtuales vy
construcciones, es decir, por vestimentas, articulos diversos, objetos e inmuebles habitables,
casa, edificios, cines, teatros, etc. De ahi que en un principio la investigacion se realizaria de
manera especulativa, a través de una observacion no participante. Sin embargo, dentro del
servicio que se presta existen dos categorias de operacién. Una es como clase ciudadano, la
que incluye toda la funcionalidad detallada anteriormente, es decir, si no uno paga, no se tiene
acceso a servicios extras, etc; la otra es la clase turista. Esta Gltima funciona de la siguiente
forma: cuando uno entra a la pagina de los mundos virtuales despliega toda una serie de datos
e informaciones sobre el funcionamiento de ellos, si uno clikea cualquier icono de acceso,
inmediatamente lo remite a la descarga de un programa llamado virtualworlds, un software
que permite acceder a los mundos y da los codigos a la computadora para manejar las teclas
que permiten mover al avatar “turista” (que uno puede ver en primera persona o en tercera).
Al momento de acceder uno se localiza de forma turista, es decir, aparentemente esta uno en
un tour que se permite por ser la primera vez de acceso (aunque es una modalidad
permanente). Para poder navegar, es necesario adquirir una identidad, un nombre de usuario
que durante esa sesion nos identificara frente a otros turistas o ciudadanos. Cada vez que se
quiere acceder a los mundos, aparece una clave de identificacion que pregunta: “;Quién
quieres ser hoy?” Se puede cambiar de identidad virtual cada cesion. Como turista es posible
entrar todos los dias, s6lo que existen restricciones tales como: no tener acceso a cambiar de
avatar, de una lista que existe de ellos, ingresar a ciertos lugares como casas, mansiones o
incluso fiestas, hacer uso de recursos para moverse como acostarse, sentarse, ya que los
avatares contienen sus propias cualidades. Si uno esta en calidad de ciudadano es posible no
s6lo cambiar de nombre todos los dias, sino igualmente de avatar, es decir de cuerpo.
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En ese sentido, la observacién participante fue hecha en calidad de turista', porque en
ningn momento se restringe la interaccion con los otros, sean estos turistas o ciudadanos. ES
decir, aparte de andar por los mundos virtuales, también se puede hablar con otros avatares, 1o
que permite no sélo un didlogo visual, sino también verbal, igual que en el mundo fisico.
Como observador participante estoy haciendo referencia a que durante la observacion formé
parte de las interacciones, generalmente mi identidad fue conocida como “robotec”, aunque

cambié muchas ocasiones de identidad, por supuesto no de cuerpo (por mi calidad de turista).

Se realizaron observaciones pilotos en una sola sesion cada dos o tres veces por semana, sin
embargo, la observacion termino siendo de 7 sesiones consecutivas, pues notamos que pronto
se agotaba la informacion (las fechas de cada sesion aparecen en el diario de campo). Esa
muestra no es aleatoria, por el contrario, se desprende de las observaciones pilotos que con
anterioridad habia realizado. Asi, decidi que una semana completa estaba bien para sustraer la
informacidn, pues como se vera en la observacion la misma dindmica de los mundos hace que
exista un cambio constante de avatares, discursos, etc. Esto hace que en cierta forma,
paraddjicamente, se dé una repeticion constante de situaciones por un lado, y por otra, a veces
una soledad en momentos donde los avatares se disgregan por diferentes lugares, pues los
mundos son lugares extensos, de hecho podemos decir de nuestras observaciones que la
mayor parte del tiempo uno puede llegar a estar solo. Notamos, s6lo como un dato, que
existen muchos usuarios, pero los horarios en que se conectan son variables, de ahi que
también hayamos modificado nuestro horario de acceso, el cual siempre fue elegido de

manera aleatoria.

El primer problema que tuvimos fue el tiempo de sesion, que en calidad de turista esta
restringido a una hora, a veces mas, incluso puede durar el tiempo que uno desee, sélo que
existen la policia de migracion que siempre mediante anuncios trataran de hacer que uno se
registre, de ahi la incomodidad de navegar. Pues excediendo ese tiempo, el oficial de
migracion nos advierte que se ha sobrepasado el tiempo y hay que registrarse como
ciudadano. Por ello, la observacion se hizo en sesiones de una hora o poco mas. Parece ser
que si se excede el tiempo lo Unico que ocurre es que se incrementan notificaciones que

dificultan la navegacion.

! Estoy consciente de las limitaciones que ello implica, pueden haber otras caracteristicas que, debido a este
factor se escapan de la vision del trabajo. En algin momento pueden juzgarse ciertas observaciones como
generales. Asumo esa responsabilidad.
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Un segundo problema que hemos tenido para resolver la observacion es la muestra. Segun
datos de los propios mundos virtuales, existen hasta hoy mil mundos, aunque viendo las cifras
reales del software (el software que es obligatorio descargar para poder navegar en los
mundos) aparecen 750 Mundos que van desde goticos, futuristas, internacionales, clasicos,
etc. Aqui no nos interesa un mundo tematico, pues lo que perseguimos no es una distincion
entre esos mundos, sino estudiar el papel del cuerpo y sus interacciones desde la funcion
comunicativa, y eso aparece en todos. Por tanto hubo que hacer, para determinar esa muestra,

algunas observaciones informales, que ya comentamos.

La forma de sacar la muestra fue la siguiente: cuando uno ingresa a los mundos virtuales
siempre es remitido al mundo llamado A.W. Gate, es decir, un mundo que literalmente puede
ser llamado “gate way”, mundo de paso, de entrada. La “A” aunque no la esclarecen puede
referirse a american (A.W), que de hecho aparece como signo de distincion a todos los
mundos virtuales. En este mundo de paso se localizan todos los telepuertos que conducen a
los metamundos. Justo en el centro del mundo de paso hay un mundo que flota sobre una
estructura metalica, es un mundo mapeado con todos los paises del mundo fisico. Alrededor
hay una plaza del tamafio del mundo que pende en forma de circunferencia. Sobre los
costados hay caminos que conducen a los telepuertos, en total son cuatro: 1- building and
entertaiment world teleports, 2- international teleports, 3- help and information center, 4-
montain myst’s spooky worlds to wach. Cada uno de ellos contiene alrededor de 10
telepuertos que conducen a los mundos. Dentro de todos estos mundos sélo hay uno donde se

habla espafiol, es el “Mundo Latino”.

Consideramos que seria bueno estudiar este mundo, pero el nivel de participacion, y el
nivel representacional del mundo son bajos. De esta forma optamos por estudiar s6lo los mas

representativos, partiendo del mas antiguo y el méas grande, el mundo llamado Alpha world.

El Alpha world es equiparado a la ciudad de Los Angeles, consta de 6 millones de objetos
virtuales (datos del 2004 en la pagina del servidor) y es el que tiene un mayor numero de
participantes (variables, pero generalmente entre unos 30 a 50, dependiendo de los horarios).
Es, dicho en otras palabras, el mas representativo para nuestro estudio, ya que es urbano y
contiene un mayor numero de construcciones virtuales, asi como sus leyes propias y

activismo organizacional.
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Dentro de esas normas y leyes se encuentran: el preservar las construcciones virtuales, de
acuerdo con el alma y pensamiento del mundo; la existencia de un teleforo, en el cual todos
los ciudadanos tienen derecho a opinar y consensuar los cambios. Todo esto se hace
informando sobre actividades, reuniones etc. Las Unicas personas que pueden participar de

esto ultimo son los ciudadanos, ningan turista puede influir en esas decisiones.

De esta forma proponemos no acotar la observacion a un s6lo mundo. Creimos que para no
agotar las observaciones pronto, era mejor hacer observaciones en los mundos que
consideramos como muestra a partir del nimero de personas on-line que se encontraran
conectadas en ese momento. Asi, podra ser que coincida que siempre eran sélo unos cuantos
mundos los que tenian el mayor nimero de turistas y ciudadanos. Podemos sefialar que son
tres: AW Gate, Alpha World y AW Teen.

Anélisis

A) Espacios

A lo largo de las anotaciones en nuestro cuaderno de campo pudimos observar los siguientes
rasgos relativos al espacio: a) los espacios de los mundos virtuales son un simil de los fisicos,

b) las posibles variaciones del espacio residen en hacer representacion de formas

arquitectdnicas antiguas y futuras, c) el espacio en el mundo virtual es infinito.

Los espacios arquitecténicos en los mundos virtuales (varian dependiendo del mundo) son

diversos; hay casas particulares, lugares de juego, edificios para distintas actividades, museos,
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e incluso podriamos aseverar hoteles y bares, también hay grandes areas verdes, algo que
podemos sefialar como un rasgo diferente del espacio fisico (no como algo distintivo y
contrastante en todas las ciudades actuales, pero si como una proyeccion de lo que puede
ocurrir en el futuro: la presencia de ciertos rasgos obedece a una proyeccion, una idea de lo
que pasa en el espacio fisico), igualmente hay supermercados, librerias digitales y
publicitarias, asi como cementerios y estructuras arquitectonicas solamente con fines

estéticos.

Haciendo uso de estos datos, el espacio material de los mundos virtuales esta construido
primordialmente para satisfacer necesidades fisicas. El cuerpo viene a ser igualmente que en
el mundo fisico el eje alrededor del cual funciona la arquitectura. Esto implica que el cuerpo
goza de una presencia y una proyeccién a escala. Dicha presencia la podemos observar en lo

siguiente.

Las casas

Las casas particulares tienen toda una estructuracion del espacio. El espacio se divide en
secciones: cocina, recamaras, sala, comedor, bafio. Los objetos que pueblan esos lugares no
hace falta describirlos, sus formas y tamafios son idénticos a los del mundo fisico. Todo esto
de ningln modo nos resulta novedoso, solamente lo recalcamos para sefialar que la extension
y representacion del espacio fisico conlleva la extension del cuerpo. El cuerpo existe desde el
momento en que existe una silla para ser utilizada. Quiza lo sorprendente esta en el hecho de
gue existan lugares que no cumplen totalmente con su funcién original, la cocina por ejemplo

y el bafio. En este sentido el espacio se presenta como no-funcional debido a que el cuerpo
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también lo es, pues el cuerpo virtual, como hemos visto, no come y por lo tanto no defeca. El
espacio de la cocina y el bafio encierran la primera diferencia de los mundos virtuales, pues
sefialan el incumplimiento de funciones a las cuales el cuerpo no puede escapar en el mundo
fisico. Creemos que esos lugares desvisten al cuerpo de dos necesidades basicas que son
elementales para vivir. En el mundo virtual, la cocina y el bafio sefialan una inmortalidad que

adquiere el cuerpo, rompiendo con el mecanismo del espacio fisico.

Cementerios

Esto nos lleva a entablar relacion con otro espacio del mundo virtual, digamos, nuestra
segunda diferencia. Se trata de los cementerios. ;(Si el cuerpo no come y puede seguir
existiendo, moviéndose, como puede haber un espacio destinado para depositarlo, haciendo
referencia a su muerte? Podemos hacer dos lecturas de esto. Primero, puede ser que los
cementerios indiquen el hecho de que cuando se adquiere cuerpo en el mundo virtual, dicho
cuerpo ya esté muerto. Seria una gran metafora que avalaria las interpretaciones posmodernas
al criticar ese medio, el virtual, sin embargo, eso tendria grandes desfases, pues todos los
procesos comunicativos apelarian a relaciones fantasmales; otra interpretacion podria ser que
los cementerios indiquen la muerte de todos aquellos que ya no pagaron mas por el servicio,
gue ya no se inscribieron a él; sin embargo, no hay indicios que indiquen eso, creemos que el
cementerio como construccion arquitectdnica estd desvestida igualmente de la funcién que
tiene en el mundo fisico, la de albergar cadaveres, es una copia no funcional que solamente
responde a parametros estéticos, esta ahi para sefialar que el cuerpo falta, pero no para decir

gue no existe.
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Distribucion, limpieza y crecimiento

Tres cosas son igualmente importantes de tratar relativas a los espacios: uno, la distribucion;
dos, la limpieza; tres, su crecimiento. Una diferencia esencial que hemos encontrado en los
mundos virtuales con respecto al espacio fisico es la forma en como los espacios destinados a
la socialidad, espacios urbanos, estan distribuidos. Se nota un abundante espacio de areas
verdes, por diferentes lugares de las ciudades es posible ver bancas. Los mundos virtuales
tienen un sentido muy estructurado de la habitabilidad, desde luego esto se complementa con
la ausencia de basura, caracteristicas que contrastan con las grandes ciudades. A pesar que no
hemos hallado huellas de basura, existen botes de basura. Nuevamente nos enfrentamos a otra
contradiccion. La basura en el mundo virtual es simbdlica, aparece como una importacion del

mundo fisico que no cumple con su funcién.

En cuanto a su crecimiento hemos visto que las ciudades crecen expandiéndose de un
centro, igual que en el espacio fisico, lo Unico que se sustituye son los lugares que crean
centro, por ejemplo, en el espacio fisico, los lugares econdémicos (mercado), politicos
(palacio) y religiosos (templo, iglesia), constituian siempre el centro, centralizaban no sélo el
espacio, sino igualmente el poder simbolico. En el caso del mundo virtual, esto no se cumple,
pues el centro lo representan los telepuertos, los lugares de entrada a los mundos, ellos no
tienen ninguna connotacion que podamos interpretar de poder, son accesos de paso y como
tales hacen referencia al poder, pero dicho poder no es en ningin momento representativo
pues no se ejerce por ninguna jurisdiccion humana. Ciertamente la jurisdiccion que ejerce el
poder es técnica y econdmica, como ocurre en la mayoria de los servicios en internet. No sé si

podamos decir a partir de esto que en la sociedad del mundo virtual hay una periferia, sectores
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marginales medibles por su ubicacion espacial. En el mundo fisico, recordemos, los
soci6logos han llamado a las poblaciones asentadas en los alrededores del centro “cinturones
de pobreza”. El apelativo cientifico los ubica y los distingue de otros desde el punto de vista
del espacio, lo que modela también sus conductas culturales y corporales. Tal cosa no la
hemos podido constatar en el mundo virtual, el cuerpo y la identidad aparecen representados
en un solo plano, son para decirlo en palabras técnicas representaciones estandar, la ausencia
fisica de un centro y periferias homogeneiza tanto los espacios como los cuerpos: desaparece
una diversidad cultural posible. Eso nos lleva a sefialar la falta de un centro, no hay templos
religiosos, ni edificios de gobierno. El poder se encuentra diluido entre los avatares. La
problematica se observa con mayor precision si tomamos en cuenta que en el mundo fisico
hay una diversidad cultural. Un rasgo importante es la ausencia de avatares — por lo menos en
los mundos observados — de color (negros), o asiaticos. Al eliminar la diversidad se acotan las
distinciones culturales. La identidad de los cuerpos ubicados en una diferencia de razas
conlleva distinciones culturales, es un principio de alteridad que en el espacio virtual no
hemos podido localizar. La distincién de los espacios, o del crecimiento de ellos esta dada por
la posibilidad técnica. También la distincion de clase, a lo largo de nuestras observaciones
pudimos dar cuenta de una media poblacional de turistas contra otra media de ciudadanos,
casi siempre fueron cincuenta por ciento contra cincuenta por ciento, a veces mas turistas, lo

que nos da un indicador de variacion econdémica.

Lo publico y lo privado: distincion de espacios

Sin embargo, en el mundo virtual también existen divisiones de espacios (barrios, colonias).

Estos lugares son todos tematicos y su funcion recae en crear ambientes diversos con la
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finalidad de ser recorridos. Son lugares abiertos, hechos especificamente para andar y ser
contemplados. Estos lugares, mas alld de un sentido privado, como se da en el fisico (casas,
mansiones, residencias) son hechos especificamente para el ambito publico, es para todos. La
dicotomia entre lo publico y lo privado es muy interesante en los mundos virtuales. En el
mundo virtual no hay una categoria fisica que sefiale un espacio privado, ni siquiera el cuerpo
es privado, pues el mismo cuerpo se encuentra expuesto a ser cruzado por otro cuerpo,
convirtiéndose en una practica normal, o a ser usado por otro usuario como lo dejé ver
nuestro encuentro con dos robots idénticos al mismo tiempo: el cuerpo es publico, no asi los
datos identitarios que acompafian a ese cuerpo. Los espacios son creados y construidos para
ser recorridos, de ahi que mucha informacion publica (anuncios, carteles) consista en invitar a
recorrer lugares construidos por personajes diversos. Lo privado no tiene una funcién en el
mundo virtual, el espacio esta dispuesto a ello (como todo espacio), pero no existe forma de
que sea operable. Aun asi, lo privado podemos decir queda relegado para la comunicacion, es
en la comunicacion donde los avatares se privatizan. En el espacio del mundo virtual no hay
divisiones entre lo publico y lo privado, tal division se borra pues la funcion esencial recae en
el libre trénsito: los lugares estan ahi para ser recorridos, habitados sin ningin impedimento
interno. El impedimento que demarca el uso de espacios aparece dado por limitantes técnico y
econdémico. Nuevamente es la capacidad economica la que delimita los espacios y su acceso,

un espacio privado no es para todos, mejor ain, es un espacio privado para quien no paga.

Ambiente-espacio

En cuanto al ambiente hemos podido constatar que no existe la dualidad noche-dia, esto

cambia la nocion completamente del tiempo y crea otra contradiccion con respecto a los



90

objetos que pueblan los lugares. La cama, objeto evidentemente destinado al suefio no cumple
con su papel, se vuelve un objeto de simulacion, de ambientacion. El tiempo ambiental es
continuo, lo que altera simbdlicamente la funcion del cuerpo. ;Cémo detectar la funcion del
suefio en el mundo virtual? Podriamos decir que el suefio ocurre en el estar despierto, una
especie de estado de conciencia alterado que se da a través de las caracteristicas del cuerpo
(que maés tarde analizaremos). EI medio ambiente carece de climas, el cielo siempre esta
despejado: el clima en el mundo virtual cambia de acuerdo con las delimitaciones tematicas
no geograficas, es en ese sentido una ciudad parecida a un parque de diversiones. Como lo
pudimos constatar cuando registramos las notas de nuestro paso por el barrio Blur, donde caia

nieve y los avatares estaban enterrados, muertos en media calle, o en los jardines.

B) Avatar-entorno

Orientacién

Todo el entramado del espacio y los lugares no cobrarian ningun sentido si no se tomara en
cuenta las interacciones del cuerpo en relacion al entorno. Los avatares usan los entornos.
Pareciera ser que tal uso, si tomamos el hecho de que el mundo virtual es similar en forma al
fisico, dota igualmente de las mismas interacciones a los avatares. Hay desde luego muchas
interacciones que son semejantes, por ejemplo, todas las interacciones urbanas relativas al uso
de banquetas, de calles, de orientacion geogréafica (nimeros de calles, orientacion norte, sur);
todas las interacciones de conductas relativas al caminar, a la orientacion de accesos a los
lugares, de acoplamiento con servicios publicos, e incluso los relativos al mirar, para ver un

anuncio hay que voltear hacia las partes superiores de las estructuras arquitectonicas. Todas
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esas interacciones no cambian las conductas corporales, sino que las reafirman. Hasta ahi el
cuerpo no adquiere ninguna caracteristica especial, excepto por aquella impuesta por el acto
de volar. Al volar se altera la orientacion, eso es algo que resulta atractivo, la nocién de
espacio cambia. A eso se le puede afadir el hecho de que en el programa para navegar en los
mundos contiene dos funciones, una es la de verse en primera persona, y la otra, la de verse
en tercera persona. Tenemos otra diferencia sustancial para entender las orientaciones, en el
espacio fisico es imposible verse en tercera persona, cuando en el mundo virtual se ve uno
mismo en tercera persona se produce una espacie de desdoblamiento corporal, un sentimiento
de ser dos, y en efecto, la sensacion de estar en tercera persona nos empuja a tomar en cuenta
nuestro cuerpo fisico: estoy aqui pero estoy alld. Eso es algo que no se produce en otros

entornos virtuales, con excepcion de los MUDs.

Habitabilidad y viaje

Sin embargo, hay algunas nociones interesantes que vale la pena resaltar. Los espacios de los
mundos virtuales proponen una libertad de transito, al igual que en las primeras ciudades
fisicas el andar representaba la principal variable de apropiacion del espacio. Los cuerpos
poseen la cualidad de trasladarse de un lugar a otro sin necesidad de viajar: en el mundo
virtual no hay sentido de viaje, aunque esta presente uno de sus simbolos contemporaneos, el
aeropuerto, otra contradiccion con respecto al espacio fisico: existe la maquina para volar

pero los cuerpos no la necesitan porque tienen la capacidad de volar.

El paso de un mundo a otro puede darse de manera instantanea. La velocidad, tan relevante
en los medios de comunicacidn electronicos, viene a ser la constante en el uso de los cuerpos

y en la relacion con los espacios. Por medio de la velocidad es posible estar en todas partes,
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tanto que pareciera que se esta ausente, como dice el poeta Juarroz parafraseandolo, todo pasa
tan rapido que parece que no ha ocurrido, y en efecto, el viaje no pasa. Viajar implica
experimentar, organizar, desplazarse. Todo eso no sélo da un sentido de habitabilidad
diferente, sino que construye nuevos nucleos de congregacién y por lo menos un nuevo uso al
espacio. Hemos detectado que los avatares le dan y le asignan al espacio un sentido
basicamente de esparcimiento. No existen, o por lo menos no se notan signos que indiquen la
existencia de empleos, a lo largo de nuestro registro antropoldgico no aparece ninguna
referencia a la existencia de trabajadores: el mundo virtual carece de empleos. Sin embargo,
como notara el lector en nuestro cuaderno de campo damos cuenta de un avatar que parece
empleado, es el Gnico que pudimos localizar: en todo caso si existen empleos, es en una
minima representacion. ;Como es posible la existencia de un mundo, de una sociedad sin la
existencia de trabajo? EI mundo virtual encarna la utopia socialista tan anunciada por algunos
tedricos en el espacio fisico. Esa utopia es el resultado de la imaginacion, de la dimension
imaginaria que dotan los sujetos fisicos al espacio virtual. Asi como hoy subsisten
comunidades tribales en comunién con cdédigos del mundo occidental, el espacio virtual
representa analégicamente su dependencia del mundo fisico, s6lo que ésta es esencialmente

una dependencia nocturna: suefios, imaginacion, fantasia.

Exploracion y recreacion

Al hacérsele esas proyecciones al mundo virtual las principales interacciones que
encontramos con respecto al espacio es: una, de exploracién; y segundo, de recreacion. Todo
cuerpo, avatar, que ingresa por primera vez en los mundos tiende a explorar, de ahi que la
idea de paso dada en el mundo AW Gate tenga gran pertinencia. Llegar a los mundos

virtuales implica un nacimiento, s6lo que con una definicibn muy bien delimitada de las
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conductas que se van a ejercer en ellos. Se nace con una identidad dada preestablecida por el
otro que somos, y por las limitantes tecnoldgicas que el mundo virtual propone. EI mundo,
digamos espacio virtual, propone una dualidad en la alteridad que se apoya en la exploracion
del mundo. Explorar en los mundos virtuales tiene una funcién pedagdgica, sobre todo para
aprender los cddigos de tales espacios, pero tal aprendizaje no constituye el cumulo de la
identidad virtual. Hay la completa libertad de hablar como uno quiera dentro de los
parametros establecidos, o de no hacer uso de los espacios de acuerdo con la légica propuesta.
En esto son importantes los dispositivos técnicos. Los mundos virtuales son mundos creados
especificamente para ser feliz, y siempre esa felicidad esta representada por las funciones del

cuerpo, volar, cruzar muros, hundirse en la tierra.

Dispositivos técnicos

Los dispositivos técnicos cumplen un papel de poder en la interaccion con los espacios,
Ilegando a convertirse en normas juridicas. Sin el conocimiento del uso de cddigos técnicos
(teclado basicamente) el cuerpo puede aparecer como discapacitado y la interaccion con el
espacio resulta deficiente. De igual manera ocurre con el acceso de forma turista 0 como
ciudadano, la experiencia es modelada por cuestiones tecnicas y econdémicas. No hay
consecuencias por esto, solo la baja exploracion y la baja interaccion. Un cuerpo es
discapacitado en tanto no cruza paredes, no vuela, hace ademanes, se sienta o anda bajo la
tierra. Esto resulta en un nivel analdgico muy similar al espacio fisico. Quien no paga la
entrada al cine no ve la pelicula, o quien mata a alguien es encarcelado, siempre en las formas
de poder ya sea juridicas, o judiciales, es el cuerpo el que soporta tales leyes o tales castigos.
En el mundo virtual ello deviene por impedimentos técnicos. A la larga un avatar se puede ir
de los mundos virtuales porque se auto excluyd en su interaccion con el espacio debido a la

falta de dominio de técnicas.

El espacio habitable desierto

Otro rasgo. Podemos decir, que en la mayoria de los casos, en nuestra observacion
participante no hemos podido ver a sujetos explorando solos en lugares lejanos a los centros
de reunion. El espacio virtual es basicamente asimilado como un espacio de congregacion,
como un espacio de socialidad. EI hecho de que no haya caminantes solos tiene una gran

relevancia. En el mundo Latino por ejemplo, hice la pregunta de cuantos mundos existian,
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esta pregunta fue hecha a un grupo de cinco avatares, la respuesta fue “muchos, pero éste es el

1

mejor lugar”. Si sustituimos “éste” por “aqui”, podriamos intuir que esos avatares no les
interesaba recorrer mas espacio, pagaban un servicio por entrar a conversar en ese lugar. El
mundo virtual es un mundo desolado mas alld de los nucleos de reunion, de los lugares-

puertos.

Conducta hacia el entorno

Active
Worlds
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Esto nos lleva a entrar en el problema de las conductas. Las interacciones con el entorno son
muy elementales en relacion a las conductas. En este sentido creemos no haber encontrado
diferencias sustanciales. La conducta de conservar el ambiente, por ejemplo, se promulgan
normas de conductas que en el mundo fisico también existen, como no tirar basura, rayar las
paredes, etc., sin embargo, una diferencia sustancial radica que en el mundo virtual no hay
produccion de basura, la misma virtualidad adolece de una materialidad desechable, la
materia no se desecha pues ésta solo es simbdlica. Pero hay una contradiccion nuevamente,
por un lado hay botes de basura, por el otro existen objetos virtuales que implican
simbdlicamente ser desechados, como los diarios. Estamos otra vez frente a objetos no

funcionales, y ante todo ante objetos ornamentales.

El vestido, la ropa

Si la desnudez es un sintoma ausente en los mundos virtuales, el vestirse tiene muchas aristas
para comentar. Hacemos dos distinciones que aparecen muy marcadas en cuanto a la ropa. En
primer lugar como ya sefialamos existen dos tipos de personas en el mundo virtual, se trata de

los turistas y los ciudadanos. Los turistas aparecen siempre uniformados; los ciudadanos al
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elegir o construir su avatar eligen también su ropa, sélo que ésta es variable, sport, formal,
deportiva, o solamente en apariencia de objeto u animal. En el mundo virtual mas que en el
fisico, la apariencia establece la alteridad. Algo importante, la identidad viene a quedar
determinada por el nivel econémico: la capacidad econdmica hace adquirir identidades. En
relacion al cuerpo hay dos clases de avatares, los turistas que siempre estan vestidos igual, y
los ciudadanos que tienen la posibilidad de elegir. Se establece bajo ese mecanismo
igualmente la diferenciacion de la cual los turistas siempre son los otros, uniformados todos.
Por otro lado si la ropa homogeneiza radicalmente, el cuerpo también queda determinado por
el costo econdmico. Los turistas son siempre de una misma fisonomia, sea hombre o mujer.
En el caso de los ciudadanos, éstos tienen la posibilidad de elegir y de trasmutarse de género.
Una nueva diferencia con respecto al espacio fisico: los cuerpos pagados son trasmutables. E
incluso para aquéllos que pagan, pueden transgredir las propias formas fisicas para
presentarse, como el caso de una piramide, o de la cortadora de césped que nos encontramos

en nuestra caminata.
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Caminar, vagar

Sin duda, esas conductas aunque coincidan con la fisica marcan el sentido de apropiacion y
relacion con el espacio. Una caracteristica sobre la cual abundaremos un poco es la de andar,

la de explorar como esparcimiento. Dice Michel de Certeaud que:

Andar es no tener un lugar, se trata del proceso indefinido de estar ausente y en pos de algo
propio. El vagabundeo que multiplica y retne la ciudad hace de ella una inmensa experiencia
social de la privacion de lugar; una experiencia, es cierto, pulverizada en desviaciones
innumerables e infimas (desplazamientos y andares), compensada por las relaciones y los
cruzamientos de estos éxodos que forman entrelazamientos, al crear un tejido urbano... (de
Certeaud: 2000: 116).
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Michel de Certeaud plantea esto en un plano del mundo fisico, pero notamos que hay una
revelacion aplicada a la tecnologia de los mundos virtuales. Los mundos propician en primera
instancia (y de hecho, la construccién espacial, pareciera, fue realizada para multiplicar el
vagabundeo) la exploracion a través del caminar. No es posible dar tres pasos o cinco cuando
nos hayamos frente a una sugerencia de visitar tal o cual lugar, el vagabundeo en el mundo
virtual es discontinuo y laberintico, dentro de un lugar podemos llegar a otro, y casi no es
posible regresar al mismo lugar. En las ciudades fisicas grandes puede ocurrir pero es mas
dificil, pues hay toda una serie de impedimentos que lo restringen (seguridad, distancias). Tal
vez por eso los espacios simbdlicos de la habitabilidad en el mundo virtual (recordemos que
la habitabilidad desde Heidegger o como para De Certeaud implica afianzar una identidad) no
apuntan a un lugar sino a la “privacion de lugar”. Ese vagabundeo retine una experiencia del
espacio virtual y lo dota de un sentido de apropiacion. EI mismo De Certeaud sefiala mas

adelante que:

La identidad provista por este lugar es simbolica (nombrada) més aun cuando, pese a la
desigualdad de titulos y beneficios entre citadinos, hay alli s6lo una pululacién de transeuntes,
una red de estadias adoptadas por una circulacion, un pisoteo a través de las apariencias de lo
propio, un universo de sitios obsesionados por un no lugar o por los lugares sofiados (Ibidem:
2000: 116).

Hemos encontrado pues una justificacion cientifica de lo que hemos dicho en nuestro
planteamiento tedrico, que la identidad tiene pertenencias. EI mundo virtual es un lugar
sofiado pero en él se traslada una apariencia de lo propio, el sentido de identificacion que los
sujetos adquieren alli en relacion a lo que no son alli. Eso es altamente simbolico y no se
puede descalificar, igual que no se puede descalificar la creencia en una idea de Cervantes o
de Magris cuando se instala y pasa a formar parte de mi universo identitario. EI andar tiene un
alto contenido de apropiacion del espacio, es en el mundo virtual la forma elemental de
adquirir una identificacion, una dimension virtual de la identidad. Por supuesto, el cuerpo

fisico viene a ser el eje de experiencia y centro de gravedad en el andar y el relacionarse.
El sentido de reunion
Hemos sefialado el sentido que la soledad adquiere en el mundo virtual, asi como también el

aspecto del caminar. Ahora creemos prudente resaltar una caracteristica que parece ser una

constante. Nosotros la llamamos sentido de reunion. El sentido de reunién recae sobre lo que
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igualmente se conoce como espacio de congregacion. En el mundo fisico esos lugares son
especificos y tienden a ejercer, o por lo menos a manifestar una accion colectiva. Podemos
sefialar como fendmenos especificos una manifestacion, un concierto, un sepelio de alguien
famoso, entre mas. En el mundo virtual estudiado hemos podido ver la convocatoria para
eventos de congregacion sobre todo relacionados con festejos, en este caso, el Hallowen. No
hemos podido ver manifestaciones relativas a eventos religiosos, politicos o culturales®. Esto
nos lleva a pensar en los postulados de Alberto Melucci quien adjudica las identidades
colectivas a las acciones colectivas. EI mundo virtual carece de una identidad colectiva, pues
adolece de un sistema de cddigos culturalmente construidos en ese espacio. Las acciones se
remiten a pequefios manifiestos colectivos hipertextuales que se realizan en contextos planos
del mundo virtual, es decir, en un espacio sin representacion grafica donde no hay avatares o

construcciones, es un discurso sin presencia fisica.

Lo que si podemos sefialar es un sentido de reunién que demarca una de las apropiaciones
del espacio, se trata de las reuniones en los telepuertos. Siempre en los alrededores de los
telepuertos se congregan la mayor parte de los avatares, el espacio cumple la funcion de un
parque o de un centro comercial, ahi, los avatares sélo se dedican a conversar. La
conversacion resulta relevante en la interaccion. Conversar se vuelve el principal vinculo con
los otros. Aqui, el cuerpo viene a reafirmar su presencia, pues la congregacion se da a través

de avatares, aunque es posible comunicarse estando fisicamente lejos.

2 La aseveracion debe ser ubicada en los mundos virtuales, es ahi donde tales eventos no ocurren, pero si nos
situamos en el conjunto de la internet, tenemos que el sentido de congregacion es muy recurrente. Podemos ver
el caso reciente de las convocatorias en contra de los terroristas de focas bebés en Canada. O aquella
manifestacion en contra de McDonals donde se convocé a enviar correos masivos a las paginas de la tienda de
alimentos con el fin de tirar el servidor.
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Volar, nadar

Dentro de las caracteristicas imprescindibles encontramos aquellas que se relacionan con las
posibilidades fisicas. Hemos dicho en otra parte de esta tesis que la virtualidad plantea nuevas
posibilidades en el uso de los cuerpos. En los mundos virtuales la gran directriz reside en el
acto de volar y de nadar sin respirar, acciones que en el mundo fisico no son posibles sin
intervencion técnica. Esas caracteristicas responden a fugas corporales, el cuerpo se fuga de
sus limites apoderandose de espacios imposibles. En el mundo virtual las maquinas son
deficientes, aunque existen computadoras o aviones, ellas s6lo son apariencia, recuerdo de un
mundo fisico; el cuerpo vuela desvestido de toda maquinaria. También se puede ver que el
cuerpo prescinde de materia mitica, los avatares no tienen alas: el cuerpo vuela en una especie

de levitacion.

Igualmente en esa misma fuga los cuerpos pueden cruzar los objetos, sumergirse en el agua
0 bajo tierra. En esas acciones en ningin momento los cuerpos pierden su movimiento, o
velocidad. Esto nos deja ver dos cosas: primero, el acto de respirar es solo ilusorio; segundo,
la materia es inconsistente no por ella misma, sino por el cuerpo, el cuerpo la vuelve falible.
Estas cosas son importantes en la construccién del espacio identitario virtual, creemos, el mas
poderoso, pues es comun ver a la mayoria de la poblacion volando o cruzando la materia. Asi
mismo, consideramos que el acto de volar es el principal atractivo de dichos mundos, y
acentuamos, es una posibilidad corporal, la contradiccion radica en esto, en apariencia el
espacio virtual trata de eliminar el cuerpo, pero la forma en como se transgrede la fisica esta

dada por el cuerpo.
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Medios de comunicacion

En los mundos virtuales es comin una presencia mediatica, hay diarios, pantallas
publicitarias, television, radio y la presencia de computadoras. Estas Gltimas las sefialamos

como medios por su importancia en el desarrollo de lo que denominamos internet.

Todos estos dispositivos son sélo eso, dispositivos que no tienen una presencia mediatica
en el mundo virtual. Los medios en el mundo virtual son gobernados por el mundo fisico. La
television tiene link con estaciones digitales que ain no funcionan, BBC, entre mas; la radio
tiene la misma caracteristica, asi como los periddicos; las computadoras, que pudimos ver
funcionando en una biblioteca publica remiten a anuncios de publicidad como Avon, Revlon,
Nike, etc., todos esos links localizados en la internet del mundo fisico: el mundo virtual
carece de una propia red. A partir de esto decimos que en el mundo virtual no hay una
estructura mediética, la que existe es un tanto ficcional, y sobre todo engafiosa.

Lo que nos importa es ver que todos esos dispositivos técnicos tienden a recrear el espacio
funcional del cuerpo, ornamentan espacios, pero no funcionan. En términos de la pertenencia
virtual de la identidad, podemos sefialar que la ausencia de esos medios de comunicacion en
el mundo virtual tiende a prohibir una forma de pertenencia de la identidad que en el mundo
fisico funciona. ¢ Es posible hablar de pertenencias identitarias dentro de una pertenencia de la
identidad fisica? Por lo pronto en la extension del cuerpo tal como ocurre en el espacio fisico
no se da, los medios virtuales no hacen alusion al cuerpo, salvo en aquellas cosas relativas a la

publicidad.
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C) Avatar-avatar

Interacciones

Lo que ahora intentaremos ver son las interacciones, dandole importancia a las relaciones
determinadas por el cuerpo, pues como hemos venido sosteniendo, el cuerpo aparece en la

formacion de la identidad y también en sus diferentes pertenencias.

Saludo

El acto de saludar es un rasgo cultural variable. Sin embargo tomaremos dos rasgos que
podemos decir son comunes en una sociedad occidental, se trata del acto de dar la mano y de
besar. En el mundo virtual, esas dos acciones no operan. En ningin momento, al realizar el
registro de campo (tanto en el escrito como en el piloto), hemos podido ver esas constantes,
nadie las lleva a cabo. Los mecanismos corporales de la mano, la mejilla o los labios son
inoperantes. Tal vez en ese sentido coincide con ciertas costumbres del mundo fisico, sobre
todo con las de comunidades antiguas, donde el saludo aparecia desvinculado del cuerpo,
donde el cuerpo no intervenia en un contacto para saludarse. En el mundo virtual, el cuerpo
vuelve a cobrar cierta distancia, alejandose, reaviva el lenguaje como Unica forma de
saludarse. El saludo queda determinado esencialmente por las palabras, las palabras
sustituyen las partes corporales, el contacto, igual como ocurre en el chat o en la salas de

discusion. En este sentido, es posible ver a los avatares acercarse sin tener un contacto.

Pero existe a la par, una forma que marca una diferencia, se trata de la posibilidad de
traspasar al otro, algunos al momento de entrar, sin hablar, comienzan a cruzar a todos los
avatares, es decir, pasan por sus cuerpos. Esa caracteristica podemos sefialar es una forma de
indiferencia. Sélo hay tres formas de acercarse a los otros: 1- saludando por medio del
lenguaje; 2- jugueteando entre los cuerpos; y 3- siendo indiferente. Esto dltimo, la
indiferencia, es una constante, hay los que ni hablan, ni juegan, y creemos que son la inmensa
mayoria, la indiferencia viene a alejar no solo el cuerpo, sino igualmente cierta subjetividad,
como si lo importante de estar ahi fuera experimentar las posibilidades corporales, mas que el
acercamiento al otro. Esto nos lleva a formular la aseveracion de que el mundo virtual, a
diferencia de otros entornos virtuales, tiende a ejercer su atractivo sobre las representaciones

corporales, verse de alguna forma ahi, y no, como en el chat, resaltar la busqueda del otro.
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Amor

El amor igualmente es un problema cultural variable. No nos interesa como practica, sino
como mecanismo que involucra al cuerpo. En ninguna cultura, a pesar de las diferencias que
puedan hallarse en la practica social y cultural, su apreciacion aparece desvinculada del
cuerpo, el cuerpo viene a ser el centro gravitacional de la relacion sentimental y erdtica con el

otro.

En el mundo virtual la relacion corporal que pudiera darnos sefiales de conceptualizar el
amor es muy compleja. Como se habra mirado, en ninguna de las anotaciones en el cuaderno
hacemos nocidn a contacto corporal alguno, tales como besar, acariciar, caminar de la mano,
caminar abrazados. Hemos dado registro de lo inverso, los avatares siempre aparecen
desvinculados de tales contactos. El cuerpo, en este caso, también parece representar una falta
de funcionalidad, pues gran parte de los acercamientos son sin contacto. No existen rastros de
que los avatares se acerquen, y aun mas, no pudimos ver un posible rastro de que se pueda
hacer el amor en el mundo virtual. Si eso no es posible, eso podria darnos una compresion, no
una explicacion de que en el mundo virtual no sea concebible el nacimiento. El crecimiento
demogréafico conlleva toda esta discusion, no hay control de la natalidad fisica. El avatar es
visto como un namero cuantificable, sélo eso. A través de esto llegariamos al problema de las
edades. En el caso de que hubiera la posibilidad de formar un vinculo amoroso en el mundo,
ese seria entre diversas combinaciones: nifio-animal, objeto-hombre, mujer-hombre, mujer-
objeto, etc. La estrategia del no nacer implica la falta de una concepcion localizable del amor
y una logica que funciona perfectamente en las combinaciones relacionales. ¢Se tratard de
otra forma de amor? Seria dificil contestar, en todo caso creemos que ese rubro, el del amor,
en este entorno funciona de acuerdo con los canones del Chat, donde se hace un lado la

virtualidad para encontrarse en el mundo fisico.

Rituales

Sabemos que el sentido del ritual siempre ha estado asociado con la vida cultural de cualquier
sociedad. El rito es una practica que reafirma las posturas culturales, a través de la repeticion
ritual una sociedad se distingue y se diferencia de otras. El rito aparece en la confirmacion de
la identidad y pertenencia cultural tanto de los individuos como del grupo. En la inmensa
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mayoria de rituales en el mundo fisico aparece el cuerpo como uno de los espacios de accion,

donde recae la practica ritual.

En el mundo virtual, discernir sobre los rituales es casi imposible. EI cuerpo no aparece
ligado a ningun ritual especifico, carece de atencion. Por ejemplo, el rito de paso de una edad
a otra, no hemos registrado ningin momento donde se celebre ese cambio, sobre todo porque
en los cuerpos no hay sefiales de edad, la edad es algo que el cuerpo porta como signo
permanente, y ademas los rasgos de edad son dificiles de localizar, pues se trata de cuerpos
representados en plataformas para caricatura. Un adolescente sera siempre un adolescente, no
hemos visto nifios, ni ancianos, ni bebés. Las edades se localizan en la adolescencia y la
juventud madura. Asi, bajo esas condiciones, los pasos de edades no existen, no hay ritos para

ello.

Persiguiendo esa misma linea, hemos comentado la ausencia de una religion, de una
dirigencia politica. Esa ausencia conlleva en si la ausencia de rituales como votar, elegir a un
lider, o el rendimiento de cultos a santos, imagenes. Creemos que la forma de encontrar el
sentido ritual en el mundo virtual esta presente bajo formas contemporaneas donde el cuerpo
participa. Uno de ellos es la fiesta. Las fiestas aparecen desligadas de un sentido tradicional,
no engloban a toda la comunidad. Las fiestas son fendmenos de reunion fundamentadas en la
dispersion, como el caso de Hallowen, en esas fiestas el cuerpo se convierte en el eje central,
pues se utiliza para disfrazarlo; es més, en la invitacion a asistir se distingue ese rasgo como el
central: ir disfrazado. Desde luego que si consideramos que la vestimenta distingue, es notorio
sefialar que los que asisten a esas fiestas son ciudadanos. De eso no hemos dado registro en

nuestro cuaderno. Asi, la fiesta queda conceptualizada por reuniones de una masa que es
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dificil de localizar, igual a un concierto de rock en el mundo fisico donde se encuentran bajo
la ocasion. Sin embargo, hay un hecho que lo hemos rescatado de informacion secundaria, al
parecer ya se celebr6 una boda en los mundos virtuales, tal evento estuvo rodeado de
elementos rituales como la forma de vestirse, e incluso la ceremonia; otro hecho, fue la
presentacion de una pelicula, igual como ocurre en el mundo fisico, el autor presento su
pelicula y un grupo de asistentes la presenciaron. Esto nos deja pauta para pensar que el
sentido de ritual puede empezar a modificarse de acuerdo con el desarrollo de los recursos

técnicos, pues hacer esto cuesta dinero.

Relaciones de parentesco

Sobra decir que en el mundo virtual no es posible hablar de formas de parentesco. No hay
nucleos familiares, ni siquiera hemos podido notar rasgos, salvo por los espacios: l10s cuerpos
no tienen descendencia. Las casas tienen un significado familiar predispuesto por la estructura
arquitectonica, se nota que se tratan de casas construidas con esa representacion, pero la
misma composicion ciudadana y turista de los avatares, los cuales no incluyen a nifios ni

ancianos, rompe con esa funcion del espacio habitable.

En segundo lugar, determinar el parentesco se enfrenta a un problema esencial. Los
avatares son en un concepto social, ilocalizables. No tienen identificacion formal como
licencias para conducir, o cartilla de servicio militar, aunado al hecho de que la posible
identificacion apostada en el nombre es efimera, no dice nada, pues cada avatar puede
cambiar de nombre cuando quiera. En relacion al cuerpo, esto cobra igualmente una
relevancia, los cuerpos pueden cambiar de apariencia y forma cuando se desee, en el caso de
ser ciudadano, y eso hace que sea ilocalizable; como turista, eso es imposible, pues todos son
iguales, y cambiandose de nombre y género los hace igual de efimeros: el cuerpo aparece
fuera de mecanismos de control, contrario a los estudios que hizo Foucault donde el cuerpo
vive sumergido a controles estatales, institucionales. La identidad corporal apoyada en estos
dos niveles podemos decir, es ilocalizable. Es posible hablar de la identidad del internauta que
se inmersa en el mundo, pero dentro del mundo eso es imposible. Eso hace que en el mundo

virtual no exista descendencia, ni un sentido de herencia, ni una historia concreta.
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Desnudez

Pensamos que en el mundo virtual la apropiacion del espacio se da en un espacio, en una
materialidad simbdlica, que sirve de entramado para reproducir lo mas fiel a la realidad fisica
las conductas. Entre las anotaciones de nuestro cuaderno no hemos podido registrar conductas
relativas a la obscenidad: que alguien defeque en publico, sefialamientos, imagenes. Los
avatares, por otro lado, en ningin caso andan desnudos, tal vez debido al sistema de reglas
gue hay en los metamundos. Creemos que tanto la mierda como la desnudez aparecen
cargados de los mismos cédigos atribuibles en el espacio fisico. En el espacio fisico, la
mierda tiene un sentido pernicioso dotado de connotaciones siempre anémalas al sistema, el
caso de la desnudez aparece cubierta de multiples estigmas, en su mayoria morales, esto
parece ser se encuentra trasladado en el mundo virtual donde a pesar de todo podria permitirse
0 podria ser posible, sin embargo no ocurre. Quiz& estamos ante una nueva hipétesis de
trabajo: los mundos virtuales tratan de aportar o reafirmar conductas que en el mundo fisico
no existen, reinventandolas. Los viejos anatemas de conductas olvidados en la fisica intentan
ser recordados en la virtualidad. No es casualidad que toda la comunicacion virtual, y las
formas que operan hoy en la llamada red, internet, estén fundadas en topicos antiguos como el

mito, la oralidad, el avatar.

Conducta hacia los otros

Hemos hablado ya de la conducta relativa al entorno, ahora quisiéramos hacer el comentario
entre los avatares. En primer lugar, las conductas aparecen en cierta forma determinadas en
las reglas generales de los mundos virtuales, y que a ello se deba la ausencia de desnudez
sefialada anteriormente, recordemos que uno de los intereses centrales de los mundos virtuales
recae sobre el sentido de comunidad, postulando la educacion como el rasgo distintivo, esas
reglas se pueden ver cuando uno accede al software por primera vez. Esas reglas son
sefialadas con la palabra “por favor” y consisten en: no insultar a los otros turistas o
ciudadanos; no emitir frases que denoten agresion, discriminacion o algun sentido de
profanacion, tales cosas no pueden manifestarse ni en lenguaje ni en imagenes; no cometer
abuso verbal o agresiones personales; no cometer algun tipo de desorden en publico; no tener
ciber-sexo en las areas de reunion puablica, ni algln tipo de orientacion en las discusiones

sobre el tema.
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Al no cumplir todas estas reglas es posible ser expulsado del mundo, desde luego tomemos
en cuenta que se puede después de ser expulsado volver a ingresar con otra identidad. En este
sentido, la identidad funciona como un mecanismo evasor de las reglas, se pueden violentar y
disfrazarse de otro para volver a violentarlas. Sin embargo, de lo que hemos notado en nuestro
registro de campo, no hemos constatado la violacién de alguna, parece ser que los usuarios

estan conformes con esas reglas, a través de las cuales modelan sus conductas entre ellos.

Como ya hemos comentado en algun punto, creemos que la restricciéon en las conductas
consiste en la visualizacion de un mundo virtual que refleja muy bien la perspectiva que se
tiene del mundo fisico, es decir, un mundo cargado de maldad y actitudes indeseables.
Pareciera como si el mundo virtual fuera el lugar ideal para deshacerse de esas conductas. En
ese sentido todas las conductas que hemos observado de relacion con los otros se remiten a
entablar conversaciones, y aungue es posible el contacto corporal, la mayoria de los avatares

guardan distancia de los otros.

Quisiéramos resaltar s6lo un rasgo, muchos avatares tienden a violentar las reglas, sobre
todo a través del chat que siempre acompafia la navegacion del avatar. Para evitar eso hay
unos avatares voluntarios que se llaman Gatekeeper, algo como un guardia o portero, ellos se
encargan de estar recordando las reglas a todos aquellos que las violan, podemos verlo en esta

conversacion:

CelticSoul: No, Pup...a woman fully grown....*smirk*

MorLi: girls don't usually have breasts pup

"Mayor Donnie Jew": lol celtic....

LazyDaze: wb dagorian

"Mayor Donnie Jew": eye cure?

MorLi: that's a 'pleasure’ reserved for women

"Mayor Donnie Jew": lol morli

LazyDaze: AW gate is *G* Rating.. No Profanity....Racial.....Sexual..... Harassment......Religous....or

Debates of any kind... We try to keep AW a family enviroment Please Have respect Please
remember we May Have Children in here

Podemos ver como LazyDaze les recuerda la forma de comportarse en los mundos
virtuales, quiza por la forma en cdmo se estén refiriendo hacia las mujeres, que evidentemente

es muy subjetiva la interpretacion.
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Conclusiones

Una conclusién es un informe que narra la odisea de nuestra partida y nuestra llegada (al
escribir de alguna forma todos somos Ulises, no sabemos bien si de Homero o de Joyce), con
su inseparable ejercicio de comparacion entre ambos polos. La conclusion cierra, ejerce la
fuerza necesaria para clausurar un circulo que debe estar cerrado de antemano por el solo
trabajo. En todo caso debe decir lo que sobresale de aquélla larga narracion; la conclusién
también rescata, asume el papel de juez y le imprime la justicia necesaria para salvar el
trabajo o condenarlo (a los ojos de quien lee o lee sélo partes), puede, mas all& de todo eso,
ser simplemente un espacio de sintesis, y también el espacio para decir las palabras que no se
dijeron. Por todo ello, la conclusion también es un corte, una clausura, la ultima oportunidad

de saldar una cuenta.

Al principio de este trabajo partimos con una hipotesis central muy sencilla: que el cuerpo
en la llamada realidad virtual (aqui denominada espacio virtual) no desaparecia tal como lo
pensaron los posmodernos, sino que el cuerpo en el espacio virtual se reconfigura y tiene una
presencia representativa a través de avatares que siguen alimentando la funcién de referente
identitario del usuario. Si el cuerpo esta presente, los mecanismos de la identidad vendran a
funcionar y establecerse en el espacio virtual a través del cuerpo. Este breve supuesto derivo
algunos cuestionamientos: ¢Cudl es la relacion entre cuerpo e identidad en el espacio virtual?
¢Qué papel juega el cuerpo como medio de comunicacion y portador de identidad en el
espacio virtual? ¢Cuales son las representaciones que adquiere el cuerpo en el espacio

virtual? ¢Qué comunica el cuerpo en el espacio virtual?

Bajo ese dilema nos propusimos analizar las relaciones entre identidad y cuerpo en el
espacio virtual para conocer la representacion del cuerpo como mecanismo de identificacion

en el proceso de la comunicacion virtual.
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Desde luego, tanto nuestro supuesto como nuestro objetivo desprendieron distintos niveles
particulares de problematicas. Problemas que por el tiempo que exigen las politicas de plazos
de entrega de la tesis, dos afios en este caso, debimos ajustar, plantear y delimitar de acuerdo
con los intereses primarios, de ahi que los lectores pudieron encontrar muchas sugerencias

que se pensaran incompletas o generales, pero hemos tratado de justificarlas en su momento.

Dentro de esas problematicas estan temas como la alteridad, pues tanto el cuerpo como la
identidad son el eje a través del que gira la alteridad, el proceso de relacién con respecto al
otro. Asi que si la especulacion ronda que el cuerpo no desaparece del espacio virtual, es
porgque en ese mismo espacio contindan existiendo relaciones de alteridad; el otro, como
desatinadamente lo pensaron los posmodernos, no desaparece. Eso lo hemos comprobado

plenamente.

Igualmente como se pudo ver, nos adentramos a pensar un topico dificil y complejo, el
papel de la fantasia y la imaginacion. Ahi encontramos que la fantasia como proceso de la
imaginacion es muy relevante para la eleccion de cuerpos en el espacio virtual, pensamos que

el otro debe ser, antes de conocerlo, imaginado.

Algo mas, alrededor de ese contexto aparecen desarrollados temas como la multiplicidad de
los cuerpos, que se desprende del sistema de pertenencias identitarias, 0 nuestra propuesta
tedrica para pensar las proyecciones corporales, la metafora del prisma en el espacio virtual, 0
el problema del avatar. Esos dilemas se resolvieron como hallazgos a lo largo de la tesis, pero

son claves en el entendimiento de todo el trabajo, como se pudo ver.

Por todo ello, proponemos, después de haber anclado nuestro punto de inicio, después de
haber hablado del lugar de donde partimos, algunos incisos donde redondeamos nuestra

Ilegada, donde evidenciamos los pormenores que se desprendieron de este trabajo.

Espacio virtual y espacio fisico. La metafora del espejo

Demos pues respuesta a nuestros cuestionamientos. Reconocemos la ausencia, el eje que ha
guiado nuestro discurso a lo largo de los capitulos. Pero en esa ausencia hemos tratado de

entrever que en la comunicacion virtual el cuerpo sigue siendo una constante, y que dentro de
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esa constante que es el cuerpo, la identidad goza de un lugar muy bien delimitado, no

disperso.

Esquema: espacio fisico y espacio virtual

Tecnologia

Identidad

Cuerpo

\ 4
Espacio

Identidad

Espacio

Cuerpo

v

Cuerpos

Movimiento

Tecnologia

Movimiento

Quisieramos comenzar exponiendo el sistema general de esos argumentos, diriamos, el

aterrizaje de todo lo dialogado (que abarca conceptos), para ello, nos apoyamos en el esquema

que usted lector puede ver arriba.

Partimos de una metafora. A lo largo de nuestro trabajo tedrico y nuestra descripcion, asi

como analisis, implicitamente se localiza una figura, se trata del espejo, que siendo

rigurosamente cientificos, no es algo inaugurado como novedad aqui, por el contrario, el

espejo ha sido la constante en la antropologia y sociologia desde que se ha intentado proponer
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un ejercicio de comparacion: el reflejo estudiado, es producto de una imagen que la produce,
el espejo nos da la facultad de comparar (es comparacion) lo que se proyecta con lo que
emite. Lo que busca el cientifico es la variacion de esa imagen. Lo que hemos intentado hacer

aqui es observar la variacion del espacio virtual en relacion al fisico alrededor del cuerpo.

Este trabajo ha buscado de cierta manera la comparacion, y hemos de aclarar, no del
reflejo, sino de dos imagenes que son emitidas por una figura, la de la tecnologia, en este
caso, la virtualidad. La virtualidad, mas que espejo es cristal, propusimos la figura del prisma
por parecernos adecuada. Un cristal muy nuevo producido por las tecnologias avanzadas de
comunicacion que permiten la representacion de la realidad, no su copia. La llamamos cristal
porque consideramos que lo virtual (la comunicacion virtual), la interaccion virtual, ocurre
dentro de la pantalla, aunque su accionar esté mediado, anclado fuera de la pantalla. La
virtualidad es lo que ocurre en el adentro del afuera, y en cierta medida, en el afuera del

adentro: una banda de Moebius.

Dos espacios son esenciales (se ven en el esquema) en ese proceso tecnoldgico, el fisico y
el virtual. Lo virtual, hemos de concluir, por toda nuestra discusion tedrica, no es un producto
de lo real, pues visto asi no seria real, es una realidad producida de la realidad, con
herramientas de la realidad (el ordenador, la red, los programas, todos dispositivos
tecnoldgicos), pero también con la presencia humana y su contenido subjetivo (datos
culturales e identitarios), que dotan a lo virtual de una funcion y una estructura. La virtualidad
es un hecho social que ha funcionado en varios esquemas de la vida y que hoy funciona a
través de otras formas, las tecnolégicas. Hemos querido ver a lo virtual como un espacio
donde se revaloran, se reorganizan elementos humanos. Nosotros tomamos como eje de

partida el cuerpo, concepto central.

La virtualidad sigue funcionando a semejanza desde que los antiguos descubrieron espacios
destinados a la representacion bajo creacion, siempre asociados con una forma de blsqueda.
Hoy esa perspectiva no estd lejos de seguir vigente, quiza hasta podamos hablar de un
renacimiento arcaico. La virtualidad aunque es producida por la tecnologia, es un espacio
ontoldgico, no hay ser sin virtualidad. Dos son los espacios donde hemos tratado de ver su
organizacién y su funcién, en ambos, el cuerpo tiene un matiz distinto. En el esquema vemos
que la virtualidad tecnoldgica plantea un ir y venir, de la presencia a la ausencia, y de la

ausencia a la presencia; se entra y sale: la virtualidad ha inaugurado nuevas formas de acceso
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(al conocimiento, a los intercambios, a la informacion, al amor, al sexo, a la fisica).
Caracteristica central: lo virtual anula la fisica por necesidad, no existe lo virtual donde lo
fisico es concreto, palpable. Lo virtual esconde lo fisico para inventarlo, para jugar, recrearlo,
rehacerlo y, en dltima instancia, para proyectarlo como algo posible, venciendo aquello que
deviene imposible. Al esconderlo, parece que se elimina, pero en su espacio, lo muestra, lo

revela.

Eso es algo que ocurre con el cuerpo. En el espacio fisico, la corporalidad, tiene tres
elementos centrales; espacio (el cuerpo es espacio) que habita espacios, que los organiza;
identidad (el cuerpo define, sirve como método de comparacion, como dispositivo lector); y
movimiento, nos movemos con el cuerpo, vehiculo de desplazamiento: cuerpo e identidad
generan movimiento, movimiento a través de la relacion con el otro. Nuestro trabajo ha

tratado de ver esos tres niveles en el espacio fisico comparado al espacio virtual.

Cuerpo

En nuestro esquema el cuerpo es la figura que se proyecta en la tecnologia virtual. EI primer
impedimento que encuentra el cuerpo es que no puede acceder al espacio virtual siendo como
es, necesita de una representacion y un sistema de objetos (hardware y software) que se lo
permitan. Es decir, necesita desvestirse de su presencia fisica. Eso tiene un problema al que
hemos llegado en nuestra indagacion: el espacio virtual pone al cuerpo en una nueva
movilidad, como recordara el lector en la parte donde retomamos la historia de Los dos
cuerpos del rey, el cuerpo debe ser removido, exhumado de su estar fisico, de su tumba
presencial, y en esa demolicién de él como escombro se cementa una nueva representacion. El
cuerpo en el espacio fisico es insustituible, no puede ser intercambiado por otro, la identidad
solo se puede ver en una sola imagen, la del cuerpo insustituible. ;Como deshacerse de ese
cuerpo? Es imposible, entendiendo lo imposible como la antitesis de la virtualidad, no hay

donde esconderlo para trasformarlo, sustituirlo y luego mostrarlo como otro.

Al entrar en contacto con la virtualidad el cuerpo se ausenta fisicamente, pero no
desaparece. ¢Por qué no desaparece? Hemos visto como la carne no es algo que se manifieste
separado de lo subjetivo que compone a su portador, de ahi que el cuerpo sea espacio y
propicie la movilidad. Todas las alianzas que obtiene el cuerpo (desde la forma de vestirlo,

hasta las formas de amar, las entregas amorosas, los sometimientos a dolores, placeres,
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cirugias estéticas, etc.) son legitimadas por la subjetividad de la persona que lo porta. Eso es
lo que hemos llamado pertenencias de la identidad. S6lo que en el espacio fisico es un unico
mismo cuerpo el que aparece en las pertenencias. El cuerpo sirve de confrontador,

corroborador de lo que los documentos de identidad muestran.

Bajos esas condiciones, llamar desaparicién a la ausencia postula la muerte del cuerpo, y
con ello la muerte del humano. EI mismo concepto de comunicacion tecnologica no seria
posible. Esa ha sido una forma de interpretar la virtualidad tecnoldgica (la que detond este
trabajo), como una forma de arma que mata lo Gltimo humano que nos pertenecia, la
presencia, lo insustituible. Aferrarse a la comunicacion cara a cara implica negar los anales de
lo virtual donde nos aguardan otros destinos. Creemos que ha sido la apropiacion de la
tecnologia el gran problema, la falta de acondicionamiento educativo lo que ha generado una
opinidn puablica peyorativa. Nuestro tratamiento del concepto dista de ajustarse a esa
definicion, aqui la entendimos como una posibilidad, como un espacio donde el hombre
recobra la representaciébn como mecanismo de relacion. La misma llamada Sociedad de la
Ubicuidad tiene un sentido peyorativo, pues implica que hemos desparecido, que no tenemos
cuerpo, y tristemente que nuestra identidad viene de estratos econdmicos que definen a una

minoria.

No desaparece el cuerpo, ciertamente, en la virtualidad no esta, esta en el mundo fisico y
desde alld nos contiene, nos mantiene anclados. Pero estd de otra forma. Veamos como. En
los mundos virtuales que analizamos, el cuerpo es representado por un avatar, seria erroneo
decir que ese avatar nada tiene que ver con el cuerpo, pero el avatar desde un sentido
comunicativo obedece a la estructura imaginaria que tenemos de no concebir las formas de
existencia sin un vehiculo que nos lleve y nos identifique.! Sobraria decir que el cuerpo
siempre es una proyeccion visual, y esa visualidad es la que nos da acceso a elecciones con
respecto al otro, elecciones de todo tipo. La misma idea de los mundos como veremos en unos

momentos son construidos para solventar esa necesidad arquetipica de poseer cuerpo.

Sin embargo, puede leerse al avatar como un producto de nuestra cultura visual, y por tanto

el dltimo producto de la tecnologia como atraccién comercial, como elemento de seduccion

! Todos los procesos comunicativos inaugurados por la virtualidad, especificamente los que ocurren en el
ciberespacio pasan por eso; en los chats una pregunta elemental después de cierta confianza es ;como eres? La
web cam tiene en el fondo ese fin, mostrar al otro, los mismos programas donde enviamos fotografias parten del
mismo sentido. El cuerpo es nuestro llamamiento.
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mercantil. En efecto, el avatar es esencialmente visual, una imagen corporal libre a ser
elegida, a veces impuesta, pero, y ahi radica la principal problematica, también es un simbolo
libre a ser connotado. El avatar no sélo es una imagen visual, sino que igualmente es
linguistica, portador de un discurso identitario dotado por parte del usuario. Por lo tanto
siempre habra dos espacios, el literal, que obedece a la imagen, y el literario, que incluye toda

la informacion cultural del que lo usa.

Es importante lo siguiente, lo subrayamos, pues es una condicion especial en las
conclusiones: el cuerpo en el espacio fisico es insustituible; el avatar (cuerpo virtual) es
siempre sustituible, las combinaciones hipotéticas sobre tal sustitucion son muchas, puede
haber dos avatares idénticos fisicamente pero dotados de distinta informacion identitaria y
cultural, por otro lado, puedo atribuir mi informacion identitaria y cultural a dos o mas
avatares distintos. El tan comentado — a lo largo de la historia de la creacién literaria — mito
de Narciso, nos sirve de trampolin para ilustrar lo dicho. Narciso ve en el agua su imagen,
pero él no puede ver otra imagen, porque el cuerpo que la proyecta es insustituible,
necesariamente él debe enamorarse de si, por lo menos en ese enamoramiento él se ve como
es, podria decirse que no hay otra opcién. Si sustituimos el lago donde se mira por el espacio
virtual, Narciso no se ve en una sola imagen, su cuerpo y su constitucion — casi fisica —
subjetiva, pueblan el agua digital de muchas imagenes, tantas que no puede enamorarse de
una sola, debe entregarse a muchas para poder sentirse completo, sabe que una no lo satisface,

juega a ser muchos, a amarse en muchas imagenes.

Nuestro capitulo sobre los cuerpos multiples ha querido dar cuenta del Narciso virtual,
donde se exponen a los avatares como el conjunto de imagenes que llegan a construir rizoma.
Es decir, hablamos de muchos cuerpos usados por un sélo usuario. De ahi que nos hayamos
referido a los cuerpos del usuario. La formula entonces es: espacio fisico: un solo cuerpo;

espacio virtual: maltiples cuerpos.

Como vemos, el avatar, cuerpo virtual, sigue tendiendo la misma funcionalidad, es un
mecanismo de identificacion y un simbolo tributario. Verlo, querer verlo es querer tenerlo
presente, distinguirlo. El avatar es una representacion del cuerpo, una prolongaciéon de su
presencia. Por todo lo comentado tanto cuerpo como su representacion (avatar), podemos
verlo en el esquema con el que iniciamos estas conclusiones, habitan un espacio, el espacio

aparece en los dos lugares, el fisico y el virtual.
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En el enredo de esas discusiones proponemos algunas caracteristicas venidas de nuestro

estudio y que retoman nuestros comentarios anteriores en relacion al cuerpo virtual:

1- El cuerpo no puede reproducirse.

2- El cuerpo no tiene descendencia.

3- El cuerpo no tiene historia.

4- El cuerpo no determina la identidad, como ocurre en el espacio fisico.

5- El cuerpo es intercambiable.

6- EIl cuerpo es un espacio publico, cualquiera que pague puede tenerlo.

7- El cuerpo es inmortal.

8- La vestimenta del cuerpo y el cuerpo mismo es un mecanismo creador de alteridad.

9- Laalteridad corporal se crea por distincion econémica.

10- La identidad corporal se compra, hay una aparente libertad para comprar la apariencia

identitaria.

Espacios: el mundo copiado

Hace mucho que los humanos han tratado de calcar la realidad fisica, y a través de sus
inspecciones metafisicas también calcar los paisajes lejanos que habitan en lo profundo de
nosotros. Los mundos virtuales no dejan de obedecer esta norma, dentro de los datos que
hemos registrado dimos cuenta de las formas arquitectonicas de los mundos virtuales, esas
formas, aunque pueden variar en otros mundos, la mayoria copia las formas del mundo fisico.
Podriamos decir, bajo las bases que nos permite nuestro estudio, que los mundos virtuales son
una copia imperfecta de una original perfecta. Pero el planteamiento intencional de su
existencia parece estar dominada por una intencion inversa: que el mundo virtual fuera
perfecto para despojar lo imperfecto del mundo fisico. En todo caso creemos que se trata de
mundos que copian el fisico con la intencion perfectamente calculada de sus creadores, de ahi
que existan mundos que reflejan ciudades pasadas, presentes y futuras, mundos donde muchas
de las funciones corporales quedan abolidas: nacer, morir, comer, trabajar, amar. Y puesto
gue mencionamos ciudades ubicadas en el tiempo, una conclusion importante es que los
mundos virtuales son ahistoricos, son atemporales, espacios atemporales que suceden en el

presente, pero que pueden tener representaciones del pasado y futuro, eso incluye e
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involucraria para otros estudios toda una antropologia de la moda virtual, o de la arquitectura

virtual, o de la historia virtual, que aparecen representadas en los mundos.

¢Un avatar tiene sentimientos?, seria una pregunta basica. La respuesta también seria basica:
no, los sentimientos transitan por los dispositivos tecnoldgicos al avatar para entablar
comunicacion e interaccion con otros avatares, pero los avatares se cargan de sentimientos
que regresan al usuario por los mismos dispositivos. Bajo esa funcion de la comunicacion
virtual, podemos decir que hemos comprobado ya en un plano nuestra hip6tesis. El avatar es
s6lo un medio, donde aquello que el avatar comunica encuentra su mayor receptor en el que
esta detras del avatar. No hemos entrado a una discusion sobre las consecuencias de este tipo
de comunicacion, ni tampoco sobre los efectos de la informacion que ahi circula, eso no es
nuestro interés. Porque en términos generales podria coincidir con estudios realizados bajo

ese enfoque en el Chat, o en los grupos de discusion.

Los mundos virtuales son espacios donde el humano se fuga de preceptos que en el mundo
fisico tiene que resolver. Nos referimos a las necesidades que obligan en el espacio fisico al
humano a ejercer acciones para resolver su existir: alimento, lucha contra el tiempo, pesares
fisicos, etc. Esta seria la cuestion esencial: ;a qué obedece la creacion de mundos virtuales?,
¢que implicaciones tiene en nuestras formas de vida, percepciones, imaginarios? La existencia
en el mundo virtual, dirian algunos, es menos humana, pues los problemas basicos quedan
resueltos per se. Pero la presencia humana es igual de valiosa en tanto hay relaciones con los
otros. Creemos que solo hay una deficiencia, la técnica, que ain no posibilita actos y acciones
del mundo fisico. Esos también dirian que la ausencia de tales problemas debilita nuestra
humanidad, la cual aparece en el espacio fisico en cualquier lapso histérico, en un destino
fisico, social, historico y personal. Como lo dice Christopher Horrocks refiriendose a las
narrativas que conciben la realidad virtual, “Una tercera version, y mas extrema, describe la
realidad virtual como una resolucion total de lo real, en la que los humanos podrian escapar

del mundo y adentrarse en la tecnologia...” (Horrocks: 2004: 59).

Esa es una caracteristica, que la realidad ocurrida ahi es ilusoria y transferible a diferentes
cuerpos, nombres, espacios y personalidades. Yo puedo proyectarme fisicamente como otro,
Ilamarme distinto y tener una apariencia diferente: se trata de mundos copia donde hay
muchos cuerpos que portar y muchas opciones de jugar con la identidad.
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Baudrillard cree que la construccion de mundos virtuales obedece a la construccion de un
espacio donde se trata de huir de una responsabilidad difusa y abrumadora que es imposible
de asumir en el espacio fisico. Pero, recordemos aquellas palabras del escritor Jorge Luis
Borges que decia que todas las épocas son dificiles. ;Qué podria tener de dificil ésta, mas que
cualquier otra? Muchos sociologos y psicélogos han hecho notar el aspecto técnico como el
encauce de problemas contemporaneos: desempleo, polarizacion  econdmica,
homogeneizacién en estilos de vida. Nietzsche diria que hay una falta de voluntad, la de
poder, algo que ya hemos tratado en lo referente al cuerpo y espiritu. Schopenhauer siguiendo
a Séneca pensaria que los humanos han buscado tanto su felicidad que la exacerbacion por
encontrarla los ha alejado de ella. Muchas especulaciones vendrian a colacion, tanto que
abordarlas nos alejarian de nuestro tema. Lo que podemos sefialar es que los mundos virtuales
surgen a la par de un desarrollo tecnoldgico, en el momento en que software y hardware son

capaces de producirlos.

Hoy los mundos virtuales son parte integral de nuestras estructuras imaginarias y
tecnoldgicas, mas alla del chat o los grupos de discusion, se sitdan en un lugar donde es
posible proyectar los cuerpos y los espacios fisicos. Son espacios reales, representativos para
entender el ensanchamiento en nuestras pertenencias identitarias, sobre todo esa que se refiere
al nivel tecnologico. Y si bien los criticos objetaran de que hay una inmensa mayoria de gente
en el mundo que no tiene posibilidad de hacer uso de esas tecnologias, hemos de decir que no
es necesario tener la posibilidad de usarlas, basta que exista en suefios, como algo que los
mueve a tenerlas, pues de ahi parte todo el enfoque de sus energias para tenerlas, mientras
exista esa idea o el conocimiento de que existen en algln lado podemos considerar que hay un

punto de cambio.

Identidad y cuerpo reencontrados

Otro de los conceptos centrales que aparecen en el esquema es la identidad. Creemos que no
es necesario recapitular a modo de conclusion las directrices centrales de dicho concepto, que
por lo demaés, hemos tratado de manejar lo mas practicamente posible, reconociendo que hay
indudablemente lagunas que pueden haber quedado en su tratamiento. La forma en que se
utiliz6 ese concepto fue siempre como el conjunto de cédigos culturales que porta un sujeto.

La identidad como una forma de cultura, y que por ello su construccion es siempre grupal,
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relacional, en dependencia de los otros. Bajo esos lineamientos trataremos ahora de centrar la

idea respecto al cuerpo y al espacio virtual.

En el esquema inicial podemos ver que la identidad aparece también en dos espacios. Los
conceptos tratados, como pertenencia, territorio, etc., aparecen abocados a pensar la relacion

con el cuerpo. El problema al que hemos llegado es muy sencillo.

La identidad en el espacio fisico se encuentra constituida por pertenencias, toda su
constitucién estd dada por los distintos territorios que el usuario ha pisado, la virtualidad la
hemos entendido como una pertenencia de ese conjunto que porta el usuario, una dimension
del espacio fisico. La problematica resulta, y ese es un elemento central de la investigacion,
gue en el espacio virtual la pertenencia (virtual) del mundo fisico adquiere otras pertenencias.
Todas ellas propuestas por el cuerpo. Los mundos virtuales nos ponen frente a una nueva
dimensidn de concebir nuestras pertenencias, o por lo menos de confrontarlas o de ponerlas a

prueba.

Si con el cuerpo brotan muchas imégenes de si, representaciones que se pueden adquirir,
con la pertenencia de la identidad ocurre algo similar, se bifurca, se dispersa, ahi todos
nuestros datos culturales son conjugados, para expresarse en algo deseado o en algo no
deseado. Algunas veces lo incompleto de uno puede realizarse, de ahi que el cuerpo ejerza su
mayor fuerza al momento de expandir la identidad. El acto de volar, de adquirir una
representacion en objeto, animal u otra persona, detonan la seduccion, la diferencia con

respecto a otros entornos virtuales.

Pere Salabert en su estudio sobre la Pintura endémica, cuerpo suculento nos pone en
entredicho al pensar el cuerpo como el espacio que hace concreta toda realidad, cualquier
realidad, incluso la imaginaria. Eso nos lleva a comparar los mundos virtuales con otros
entornos. La aparicion de los metamundos en la era electrénica puede ser leida a la luz de esa
necesidad, de concretizar cabos donde el cuerpo ain no aparecia. La identidad en todos los
otros mundos ya estaba en juego, diriamos desde la psicologia que ya existia, 0 aparecia en
juego la “interocepcion” (mundo de ideas, espacio mental) que nosotros analizamos en la
teoria de los tres cuerpos, y “la propiocepcién” (mundo de las sensaciones y percepciones
propias, rasgos culturales de autoconcepcion) (Salabert: 2003: 83). Todos los entornos

anteriores a los metamundos carecian pues de la “exterocepcion” (mundo visual).
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...todo solicita un cuerpo, no sélo porque sin él no hay concrecion posible, sino también porque
decir cuerpo es decir propiamente mundo, eso es: una organizacion de partes muy distinta, una
conjuncion material relativamente estable de elementos situados en el intervalo entre el afuera
de una realidad que fluye y el adentro igualmente escurridizo... con su pensar y su sentir...
(Salabert: 2003: 81)

La clave reside en pensar el salto o la aparicién del cuerpo en la virtualidad, pues la
identidad reencuentra su centro, se concreta. El avatar, aunque representacion, aunque cuerpo
virtual, viene (lo decimos con cuidado), quiza viene a soldar, a darle una asentamiento a

aquello que gravitaba sin centro en la comunicacion virtual.

¢Qué complejidad brota de esto? La respuesta mas importante reside en otra pregunta:
¢,como pueden los cuerpos en el espacio virtual, alimentarse de una sola pertenencia?
Aventuramos la respuesta apoyandonos en nuestro analisis: el surgimiento de la pertenencia
virtual de la identidad crea, origina otras (quiza infinitas) pertenencias dentro de la
virtualidad, todas ellas mediadas por la aparicion de una representacion corporal (avatar), esas
pertenencias estan ligadas al espacio y las relaciones con los otros, de ahi que no sea una
ficcién hablar de ellas; la sola pertenencia sélo puede ser entendida como la originaria
identidad matria, que no puede ser reemplazable, igual que como ocurre en el espacio fisico
al nacer, ir viviendo implica hacerse de afiliaciones, los posmodernos dirian identidades; asi,
que esa Unica pertenencia madre funge de canal de comunicacion, alimenta a sus otras

pertenencias, las virtuales.

Los cuerpos en el espacio virtual, les corresponde una pertenencia a cada uno, y a la
inversa, pueden solo dos pertenencias ser el conjunto de rasgos que habitan muchos cuerpos,
tantos como quiera el usuario. La virtualidad lo propone, le da la aparente libertad de jugar
con todo ese mecanismo de presentacion y definicion de si a través de una representacion

corporal.

Podriamos llamar a esas pertenencias pertenencias virtuales de la pertenencia virtual, y a
es0s cuerpos, cuerpos virtuales del cuerpo fisico, en ambos casos se trata de proyecciones, y
remitiéndonos al concepto trabajado de virtualidad, de posibilidades reales de la virtualidad.
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La fantasia en el espacio virtual: todo lo otro siendo yo

Hay sin embargo, en todo lo escrito hasta aqui un faltante, un ingrediente conceptual que nos
asienta casi todo el trabajo, se trata de la fantasia. La fantasia es trascendental porque ella
legitima la nueva presencia del cuerpo y le da sentido a los niveles de pertenencia virtual. Sin
ella quiza la virtualidad careceria de realidad. Paradoja: sin el sentido irreal que viene de la

fantasia la virtualidad no seria real.

La imaginacion y la fantasia van de la mano y se consideran sinénimos, quisiera detenerme un
momento a pensar sobre la importancia de la fantasia en el espacio virtual. La fantasia
comenzd a concebirse en la escolastica y fue usada mas tarde por Descartes. Aunque su raiz
etimoldgica viene del griego Phantasia que designa “vagar con la mente”, “imaginacién”.
Pero tal vez su mayor acierto consiste en leer la fantasia relativa a “vision”, que fue asociada

con ficcion. Asi la fantasia remite a la ficcion imaginaria de algo.

Una anotacion curiosa es que aungue algunos tedricos y linglistas no hagan una oposicion
entre ambas, si la hay. La fantasia goza de un espacio de libertad que la imaginacion
dependiendo del enfoque no tiene. La imaginacion siempre aparece ligada al sentido de
imagen (del latin Imago = idea representada), y en la mayoria de los casos remite a la
recreacion de ciertas imagenes. La sociologia ha interpolado este concepto para estudiar los
imaginarios colectivos que influyen en las relaciones de todo tipo. Se imagina porque hay una
construccion cultural para ver tal o cual imagen. En el caso de la fantasia el espacio de
libertad aparece por la facultad de romper con una imagen, esto puede ser desde un espacio

inventivo o desde un &mbito critico.

En cuanto a la fantasia, algunas preguntas podriamos plantearnos para guiar las palabras en
este trabajo: ¢en qué medida la fantasia influye en nuestra practica corporal en el espacio
fisico?, ¢qué tanto la comunicacion mediatica nos ha dotado de imaginacion influyendo en
nuestras ensofiaciones subjetivas?, ;qué papel juegan nuestras fantasias en el proceso

comunicativo virtual y en nuestra proyeccion corporal?

Sobre la Gltima pregunta no dudaré responder categéricamente. Los mundos virtuales, tal
como lo hemos venido manejando, y por lo menos hasta el momento, han adoptado las

representaciones topologicas, arquitectonicas, espaciales y en algin modo corporales del
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mundo fisico. No logramos distinguir una variabilidad esencial. ;Ha faltado fantasia en los
dioses-programadores de los mundos virtuales o hay una intencion in facto en tales

creaciones?

La fantasia en tales espacios ha logrado estar presente gracias a dos cosas: las
caracteristicas tecnolédgicas que posibilitan, en el proceso de la comunicacion virtual, jugar
con las propiedades fisicas como volar y ser de alguna forma inmortal; y por otro, de la
inmensa libertad que da el medio para ocultarse (desaparecer) y jugar con nuestros codigos
culturales-identitarios: ser yo y no ser yo, aunque siga siendo yo. Desde estos angulos los
factores fantasiosos devienen de agentes externos a las creaciones, de los actores, sujetos que
socializan a través de un proceso de comunicacion tecnologica. Ahi hay fantasia y es muy

claro que mientras los usuarios sigan proyectandose subjetivamente la habra.

Coincide la vision anterior con la idea de fantasia en Freud. Para él la diferencia entre
imago=imagen Yy fantasia reside en que la fantasia brota del inconsciente. No haremos un
recuento sobre tal nocion. El inconsciente tiene una ranura por donde surge lo que él llama
“fantasmas”, esos fantasmas corresponden a la fantasia. Un fantasma es informacién del actor
0 sujeto venida desde un lugar profundo de si. La fantasia desde aqui escapa en muchos
aspectos al proceso de imaginar, ciertamente puede provocar el imaginar. Carlos Castaneda
Ilama a este mismo proceso “conocimiento silencioso”. Nos situamos pues en el entredicho de
que los humanos poseen una caverna donde se guarda negrura informacional, luz oscura,
oscuridad brillante, tanto que ilumina los procesos de creacion. Fantaseamos para obtener,

regresar a una realidad oculta: revelacion cosmogonica.

Muchos estudios comunicativos le han dado forma a la tinta para sefialar las maneras en
que esa informacion se ha conservado en nuestras estructuras comunicativas en el mundo
contemporaneo. Paralelo al arte los principios mediaticos, a través de formas lingiisticas y
visuales, han emparejado el uso de tales fantasmas, lo que en méas de un sentido ha debilitado
el arte, y quizd en mas de otro el arte ha querido separarse, prueba de ello es el arte
contemporaneo, eje critico de estas sociedades. Igualmente en el mundo electrénico, las
mutaciones representacionales venidas del arte, ciberpunk, body-art cibernético, etc. El
cambio es evidente y la fantasia reafirma su presencia. Esto nos contesta las otras dos

cuestiones previamente cuestionadas.
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Pero, ¢,como funciona la fantasia en el espacio virtual? Todo parte de nuestra previa
conceptualizacion de identidad, niveles de pertenencia y codigos culturales que los actores
sociales tienen. Sin embargo, la fantasia siempre remite a una carencia de aquello que se

posee, lo que nos falta y deseamos poseer, a veces incluso de aquello que poseemos.

Esquema: del papel de la fantasia en la eleccion de cuerpo o personalidad

Linea virtual

~

Universo
identitario

Proyeccion
de la falta

T

Formas elegidas de
acuerdo con nuestras
fantasias e imaginarios

Como podemos ver en el esquema anterior, el actor proyecta una carencia, es dificil decir
qué proyecciones son esas pues recae sobre problemas psico-existenciales, lo que necesitamos
resaltar es que dichas proyecciones siempre se nutren de lo que somos. Lo interesante es
observar el otro proceso, el que hace su aparicion detras de la linea virtual. Podemos decir que
lo primero que ocurre con la proyeccion de la falta es una ruptura de la mismidad. El yo se
parte para sugerir otro. Es un acto de alteridad venido de las fantasias. El actor comienza a
verse como aquello que no es y lo atrae, desde luego las fantasias también tienen mucho que
ver con los entornos, y en este caso, las posibilidades de lo virtual sirven de plataformas para
fantasearse. La realidad virtual, bajo este contexto inaugura una alteridad tecnoldgica que se

apoya en utensilios técnicos y programas digitales, y de manera mucho mas compleja
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inaugura una doble alteridad. Primero, propiciando la proyeccién de si mismo en otro;
después, haciendo que ese otro, ya inmerso en lo virtual, ya realizado en la fantasia entable

relaciones comunicativas y sociales con otro que ya no es él mismo.

Las interacciones digitales gozan de esta doble alteridad. Podiamos asegurar que de forma
similar a las relaciones ubicadas en el espacio fisico, sélo que en ellas siempre aparece la
limitante que en lo virtual borra la tecnologia: avatares, juegos de presentacion de si mismo.
No olvidemos que en el mundo fisico, gran parte de nuestras fantasias, a partir de la cuales
proyectamos a nuestro otro yo, vienen de las estructuras mediaticas como televisién o cine.
Todo ello nutre nuestro acercamiento a los otros siempre de alguna forma como otros, sélo

gue en este caso, las interacciones son entabladas con una presencia concreta.

En el eje virtual, la interaccidén siempre va a ser intermediada, en este caso por un avatar.
Podriamos decir en un tono mas riguroso y tratando de conceptualizar esto, que en el proceso
de la comunicacién virtual juegan un gran papel las identidades intermedias: una identidad
intermedia es esencialmente la dada por la tecnologia cibernética, y ésta se compone de la
ausencia corporal, la proyeccion de una fantasia, el uso de un avatar (cuerpo virtual), y el
juego con rasgos identitarios en nuestra interaccion (nombre, edad, género, historia personal,
apariencia). En suma, la identidad intermedia es grafica y numeroldgica porque participa de
las caracteristicas virtuales, hay mucho que decir sobre ella, pero eso le corresponderia a otro

trabajo.

Culminaciones

De toda esa marafia de ideas no nos queda sino sefialar algunos puntos muy concretos que
consideramos pertinentes, un tanto en forma de justificacion, un tanto en forma de

reafirmacion.

Pensamos que la metodologia adoptada fue la méas apropiada para entrar a estudiar los
mundos virtuales, no habia otra forma de mirar la presencia del cuerpo, elegimos por ello la
vertiente antropoldgica. Desde el corte de la observacion participante dimos cuenta de las
relaciones en donde aparece el cuerpo. Creemos que el lector, con una vision mas aguda por
la distancia que guarda con el trabajo, encontrard propuestas y sugerencias que pudieron

perderse de vista, fallas indudablemente, o errores en la interpretacion. Por nuestra parte
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hicimos todo lo posible por limar esos desfalcos, desaciertos. Con todo, este trabajo busco la
forma de proponer y adentrase en un tema que hoy resulta relevante, tratamos de esbozar

metddicamente un pormenor de nuestra realidad mediatica: la virtualidad.

Hasta el final de esta empresa hemos querido no desviar nuestra mirada del blanco, igual
que el tirador espera que su flecha no desista de la direccidén emitida por él. Se comprendera

gue en una investigacion, el blanco es a veces el resultado de haber dado en muchos lugares.

Asi, en toda la parte tedrica aparecen muchas sugerencias que invitan al lector a
cuestionarse sobre dilemas en apariencia lejanos, nos hemos preocupado porque esas
sugerencias no fueran forzadas. También hemos tenido que hacer sintesis y a veces resumen
de algunos puntos, pues, tratandose del cuerpo y la identidad, se entenderd, abordar en detalle

cada minucia al respecto es una tarea imposible.

Indudablemente de todo el cimulo de reflexiones brotan algunos cuestionamientos nuevos:
¢Queé pasa con los procesos de libertad virtual al elegir un usuario algin avatar? ¢En qué
medida cuerpo e identidad en el espacio virtual tienen correspondencia? ¢Cuales son los
motivos seductores que los usuarios encuentran para elegir un avatar? ;Realmente un usuario
tiene la conciencia de que su cuerpo forma parte de un espacio multiple? Responder a estas
preguntas llevaria a otra tesis, que exigiria otra metodologia partiendo de una teoria similar.

De cualquier modo las preguntas quedan abiertas para una discusién y propuestas.

Al final, la satisfaccion de todo investigador y el anhelo de toda investigacion consiste en
haber sido lo més ético posible con los datos, cumplir con el objetivo personal y cientifico, en
ese orden. Al final, también el investigador lo sabe, queda una especie de insatisfaccion, casi

inherente al acto de escribir.

Una investigacion, a pesar de las diversas formas como pueda concebirse, guarda una
estrecha relacion con un poema, genera la misma sensacion: parece que no hubo comienzo y
parece que no tuvo fin. De hecho, investigar implica inacabar, acabar algo para abrirse a lo

inacabado.



123

Anexo 1 Los metamundos: descripcion general

Es importante para el lector familiarizarse con lo que son los metamundos, de ahi que aqui
hagamos una breve descripcion. El término metamundo es una traduccion un tanto desviada
del inglés “virtual worlds”, podriamos decir que son mundos virtuales. La palabra designa a
un mundo que se encuentra mas alla del mundo, implica una distincion entre lo real y lo no
real. Sin embargo, socioldgicamente seria correcto hablar de “aldeas virtuales”, concepto que

toma en cuenta que son comunidades y que existen limitaciones para acceder a ellas.

Los mundos virtuales son aun terrenos -que como la misma definicion que hemos tratado
sefiala- dificiles de explorar, en el sentido de que recuperan toda la proyeccion de la vida
social junto con su dindmica; aun inacabados pues su existencia depende de los avances

tecnoldgicos, lo que debilita aun su funcionalidad: vivimos aun una realidad virtual nifa.

El término mundo es un analogismo aplicable a conceptos diversos. Puede sefialar una
comunidad, virtual por demas, como se le ha Ilamado en el mayor de los casos; puede sefialar
una aldea, algo que surgié en McLuhan y algunos soci6logos han poetizado tedricamente para
designar la fundacion electronica de los espacios virtuales, concepto primeramente aplicable a
espacios urbanos deslocalizados de la totalidad de la sociedad; puede designar, aunque
dificilmente por el paradigma que rodea el pensar teérico-tecnoldgico, una ciudad, que es de
hecho el primer espacio tecnologizado, cuerpo y ciudad dirimen desde hace mucho las
practicas tecnoldgicas; y puede muy bien designar una sociedad, si atendemos al rasgo
primordial que la caracteriza: las relaciones sociales. EI mundo virtual tiende a reproducir no
solo estandares estructurales, sino igualmente funcionales de la realidad fisica. Y si bien la
virtualidad es creada, guarda los dioses en su esencia, ellos, en algin punto podemos pensar,
se desentendieron de lo que ahi ocurre, es una de esas cosas donde la creacion supera la
intencion de su Dios. Indudablemente que ese entorno, como se le llama en el 1éxico de hoy,
se distingue de otros como el chat o los grupos de discusion, por su gran dinamica social
fundamentada en la representacion grafica de los espacios y los cuerpos. Estamos ante el

Fe 1]

primer momento en la historia donde la tecnologia expulsa al humano de su “aqui” para

ponerlo en un “ahi”, en un alla que es aqui, en un aqui distanciado de si mismo.

Por todo ello debe entenderse la complejidad de una descripcién de ese espacio y esa

realidad. Conocemos alguna historia de los mundos virtuales venida de Derrick de
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Kerckhove. También hay una descripcion inicial de los Active Works, mundos virtuales,
hecha por Bruce Damer Richard Bartle, y al parecer uno de los pocos libros publicados al
respecto. Conocemos igualmente anotaciones arquitecténicas y topograficas regadas en la red
por diversos autores como Miguel Banet o Greg Roelofs y Pieter VVan der Meulen.

Con todo ello, los metamundos, o mundos virtuales, nosotros lo llamamos a lo largo del
trabajo indistintamente, son ciudades construidas en resolucion digital donde se interactla a

través de avatares. Sobre los avatares podra leer el lector un apartado especial.

Hay muchos servicios en la red que promueven mundos virtuales, nosotros estudiamos los

Active Worlds, a los que se puede acceder en la pagina www.activewolds.com Actualmente

existen segun datos del mismo servidor unos 700 mundos de los que es imposible hacer un
registro para este trabajo. Nuestra muestra se centré en 3 basicamente, también encontrara el
lector una justificacion sobre ello en la parte de la tesis donde se expone la descripcion de
nuestra técnica de recoleccion. Estos son los mapas satelitales de los mundos virtuales en

diferente tiempo:

Imagen de 1996


http://www.activewolds.com/

En cuanto a las ciudades estas son las ciudades que hemos estudiado:

ok Wera
—
"Rutgershis”
from what location does
that clock's time depict 7

Mundo AW Gate Vista panoramica

Mundo Alpha World Vista Panoramica
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En cuanto a los avatares a continuacion presentamos una seleccién de tipos de los que es

posible encontrar en los mundos virtuales:

Ciudadano Turista Ciudadano

\

Ciudadano Ciudadano

Ciudadano Cuidadano Ciudadano

Cuidadano Turista

Turista Cuidadano Turista
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Ciudadano Turista

Ciudadano Ciudadano Cuidadanos

Ciudadano Ciudadano Turista

Ciudadano Ciudadano

Ciudadano Ciudadano Ciudadano



128

Ciudadano

Ciudadano

Ciudadano Ciudadano

Como el lector podré ver en estos breves graficos tanto la arquitectura como los cuerpos son
centrales en estos entornos de comunicacion digital. Sobre eso es hacia donde dirigimos
nuestra atencion.
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Anexo 2 Cuaderno de campo

Observacion participante
Cuaderno de campo

Notas:

1- Preliminar

Como se dara cuenta el lector hemos dejado la observacion en lo que consideramos lo mas
imprescindible para nuestros objetivos, esa decisién la fundamentamos en que hay un
momento donde nuestros registros comenzaron a repetirse, y resultaria muy cansado para el

lector. Con estos datos fundamentamos nuestro trabajo de campo.

2- Caracteristicas de los avatares
Martes 19 de octubre del 2004.

Todo avatar en los mundos virtuales puede volar, caminar, moverse, hacer gestos y nadar.
Cada caracteristica estd determinada por funciones del programa. Al ingresar a los mundos
virtuales uno puede elegir tener la apariencia femenina o masculina, y se puede cambiar
durante cualquier momento de la navegacion por los mundos. Se puede cambiar de apariencia
a través de funciones del software, las cuales s6lo estan accesibles para los ciudadanos, y
algunas de ellas para turistas. Sin embargo, es un comun denominador que todos los
metamundos tienen un avatar estandar, es decir, una apariencia fisica que es asignada a todos
los que ingresan a los mundos en calidad de turista. Cada mundo posee una apariencia
especifica, los de Gate Way no son iguales a los de Alpha World. En el ultimo caso que es de
donde va a partir la observacion, el avatar estandar es de apariencia mediana, vestido en una
tonalidad gris con una camisa blanca, zapatos negros, en caso de los hombres; el de las

mujeres es igual s6lo que el avatar lleva pelo largo.

Otra caracteristica del avatar en todos los mundos es que al estar cerca de ellos, sobre su
cabeza aparece un espacio de escritura, muy similar al de las historietas, donde se sefiala su
nombre virtual y las palabras de su conversacion. Para hablar con ellos, existe un espacio en

la pagina de navegacion (chat) donde se puede escribir un texto.
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Por ultimo es importante sefialar que dentro de sus caracteristicas cuentan con la capacidad de
cruzar paredes, a otros avatares y a objetos. Esto Ultimo es de suma importancia pues ya nos
dice una diferencia corporal que posibilita el espacio virtual en relacién al mundo fisico. En
los metamundos los cuerpos son inconsistentes, es decir, pueden pasar por cualquier lugar,
también tienen la posibilidad de correr sin descansar, de emitir emociones corporales,

sonrisas, hacer sefiales a través del cuerpo.

Miércoles 20 de Octubre del 2004
Hora de acceso al mundo virtual: 5:00 PM
Lugar de observacion: Alpha World.

Siendo las cinco de la tarde ingreso a los mundos virtuales. Sefialo de paso que el horario de
los mundos virtuales corresponde al de América del norte, sobre todo del area central
(Estados Unidos). ElI nombre con el que me presento es “Espejismo”, el avatar es el de un
turista. Esta primera observacion la realizaremos en el mundo “A.W. Gate”, anque hallamos
sefialado que seria en Alpha World, pues siendo el mundo de paso es necesario describirlo ya

que siempre pasaré por €él. Sin embargo, vamos para Alpha World.

Lo primero que observo al ingresar es un mundo que pende de una estructura metalica. Las
dimensiones de esta estructura deben ser de unos 5 por 5 metros, mas la altura que divide del
piso, como de 7 metros en total. EI mundo contiene todos los mapas del mundo fisico, de los
continentes que no son parte de los mundos virtuales, los colores con los que aparece son
colores cafés, caquis y azul, muy similar a los del espacio fisico, muy similar al un globo
mundi de las escuelas. Me recuerda a la estructura que hay en el parque tematico de orlando
en los Estados Unidos. Muy similar en dimensiones. Cabe mencionar que siempre esta
girando y sefala justo el centro de este mundo.

Bajo ese mundo que pende se localiza una especie de plaza que en realidad es el Unico lugar
construido en este mundo, pues al considerarse de paso lo que se localiza aqui son los
telepuertos. Esta plaza tiene unas dimensiones como de 100 metros cuadrados, y se encuentra
acabada por un mosaico triangular color hueso con algunas grecas barrocas en color cafe,
dependiendo del lugar donde uno se pare los colores pueden predominar hueso o café. No
existen bancas o asientos en ella. En sus orillas existen estructuras de anuncios panoramicos,
aproximadamente unos 6, los cuales publicitan servicios propios de los mundos virtuales.

Algunos son sobre tours que pueden obtenerse en las salas de informacion, otros sobre los
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derechos de poseer la ciudadania. Debajo de ellos hay otros anuncios informativos en los que
se escriben las leyendas o nombres de los diferentes mundos a los que se puede acceder. Estos
son cuatro, 1- building and entertaiment world teleports, 2- international teleports, 3- help and
information center, 4- montain myst’s spooky worlds to wach. Para llegar a esos telepuertos
se puede caminar por unos caminos que parten desde los alrededores de la plaza. Los caminos
son de terreceria café color lodo y en todos hay un puente de medio arco color ladrillo gris
parecido a las estructuras de los cuentos medievales, que al cruzar comunica directamente con
los telepuertos. Los telepuertos se localizan sobre una plancha de concreto color morado-
purpura y estan formados en circunferencia. Cada uno de ellos tiene un letrero en la parte
superior que indica su nombre. El telepuerto es de forma circular, del tamafio de los avatares y
en el centro hay una espiral color azul que siempre esta girando. Para teletransportarse sélo

hay que cruzar el circulo por la espiral.

Volviendo a la plaza central. Este es el lugar donde se concentran la mayoria de los avatares.
Y aunque A. W. Gate es considerado un mundo de paso, hay mucha concurrencia. Podemos
ver que la mayoria conversa, otros vuelan. De vez en cuando pasan aves volando por el cielo,
un cielo muy claro y de un color azul intenso. Al parecer no hay méas construcciones en este
mundo, lo podemos comprobar porque al intentar caminar por los espacios vacios, - por las
Ilanuras que se dejan ver en el horizonte, Ilanuras con montafias verdes- no se puede caminar

mas alla del lugar que estoy describiendo.

En este momento hay en la plaza alrededor de unos 30 avatares. La mayoria con la forma de
turista, es decir, con pantalon bermuda parecida a un pantaldn capri corto de color café caquis,
una camisa manga corta floreada en blanco con grecas azules-café. Todos los turistas llevan
sombrero. Estos avatares turistas tanto mujeres como hombres llevan todos la misma ropa, la
misma presentacion, so6lo podemos distinguir que es una mujer por el cabello, que se nota

largo, las formas fisicas como busto y la forma de llevar las calcetas y zapatos.

Los nombres que portan algunos son: Mr Time Cop, Vindicator, Brandy, entre otros.
Podemos decir de lo que vemos aqui que la mayoria son turistas, lo que les imposibilita

cambiar de avatar.

Los demas tienen apariencias distintas. He encontrado dos perros, uno llamado Fish Kid de

estatura mediana como de raza french pood, color blanco, puede hablar y se comunica mucho
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con turistas, podemos ver que casi no abandona la plaza, da vueltas alrededor y conversa
mucho. El otro perro es Brandy, un perro tipo bullterri pero con el rostro un poco distinto,
como de labrador, este perro es color café oscuro y también es de estatura mediana. Sus

comportamientos también son similares al descrito anteriormente, s6lo conversa.

Veo dos mujeres que no se encuentran juntas, pero que no llevan apariencia de turista. Una se
llama Lady Viridis, es de estatura mediana alta y va vestida de negro, un traje pegado
completo, como de piel, su piel es clara y su cabello es corto y rubio. Ella lleva desde que me
percaté de su presencia, poco después de ingresar, una conducta solitaria, no se ha movido de
un sélo lugar, fuera de la plaza, justo entre dos de los caminos que llevan a los telepuertos. No
la he visto conversar y cuando me acerqué para conversar solo se pude ver su nombre. La otra
mujer se llama Midnight Mandes, ella va vestida de blanco, con cabello largo medio claro y lo
lleva trenzado. También porta un vestido largo que le llega a los tobillos, parece de una tela
ligera. También lleva un collar verde oscuro muy vistoso. Ella tiene una presencia hacia los
otros avatares mucho mas concurrida, la mayoria se le acercan, entablan conversaciones, algo
gue no se da con las otras mujeres. Cabe mencionar que la mayoria son hombres. También se

desplaza mucho por los alrededores.

He observado un hombre que acaba de aparecer, su nombre es Blizard Dx. Me llamo la
atencion por su forma, la cual es la de un personaje de las guerras de las galaxias, el A2 D2, o
como se le conoci6é en México, Arturito. Es un pequefio robot igual al que aparece en la
pelicula de George Lucas. Otro sujeto Ilama la atencion, es Lord Avalon. Como el titulo de la
famosa pelicula de ciencia-ficcion. El lleva una vestimenta similar a la de un guerrero, en
color negro, con un rostro claro y cabello negro largo. En la espalda lleva una espada tipo

samurai. Hace tiempo que lleva platicando con un turista.

Podemos concluir de esta primer observacion que la conversacion parece ser la principal
interaccion que se da, por lo menos la mas importante. Claro que considerando que siempre es
la conversacién la que da pautas para otro tipo de relaciones. También podemos ver que
predominan los turistas, pero existen figuras corporales que el espacio virtual permite crear
para presentarse. Esas figuras varian y en un primer momento podemos decir que confirman
nuestra hipotesis central. Que el cuerpo sigue teniendo una presencia en el espacio virtual,

sobre todo al tomar elementos del espacio fisico para representarse en el espacio virtual.
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Martes 3 de Noviembre 2004
Hora de acceso al mundo virtual 9:00 p.m.
Lugar de observacion: Alpha World.

Ingreso al mundo Alpha World. Lo primero que podemos ver al salir del telepuerto es un
cruce de caminos color ladrillo, al parecer es uno de los lugares mas concurridos. Este lugar
se llama “Ground Zero” y es al que se llega por default. Una nota a colacion, no se ve nunca
el telepuerto de llegada, s6lo se pueden visualizar los de partida. Para volver al mundo de
donde uno viene hay que teclear un icono del software que automéaticamente nos regresa. Lo
primero que podemos ver a la llegada es una avenida, las calles de este mundo son iguales a
las que existen en la realidad, con limitaciones para dos carriles y con lineas delimitadas de
color amarillo. Se pueden observar avatares, que en este mundo son de estatura mediana, la
vestimenta de los turistas es gris. Los hombres llevan una bermuda gris pegada, una playera
gris también, zapato negro. De su cuello pende una camara fotogréfica, la piel es color blanco.
Las mujeres llevan la misma vestimenta y son igualmente blancas, y el cabello es corto. Hasta
el momento no hemos podido distinguir a alguien de color negro. Enfrente de donde he
llegado hay unos anuncios, lo que aqui nombramos panordmicos. La mayoria de esos
anuncios publicitan informacidn sobre los mundos, podemos ver en uno de ellos la publicidad
de una fiesta de hallowen, con calabazas y letras color naranja en fondo negro. Los anuncios
parecen ser una constante. Tales anuncios poseen una dimensién de unos tres metros de alto,
por unos seis de largo y aparecen siempre en una fila de cuatro 0 mas. Sobre ellos es comdn
ver a turistas y ciudadanos montados arriba volando, parados sobre sus estructuras. A
diferencia de los panoramicos en el mundo fisico, éstos no estan soportados sobre
construcciones, sino que se apoyan directamente del piso, su representacion grafica nos
permite decir que son metalicos. Sobre estas calles hay jardineras, con plantas de color verde.
Hay ciertas calles que parecen principales, se distinguen de otras avenidas porque no son
calles predispuestas al paso de autos. No he visto hasta el momento autos. Estas calles
parecen de adoquin color ladrillo. Son extensas. Podemos ver que al lado de esos anuncios
hay recipientes donde se puede adquirir el periodico, en apariencia se le inserta dinero, pero
no funcionan con dinero, no existe moneda en este mundo, para ver el periddico solo hay que
pararse frente al inmueble y hay que hacer contacto con él para que la informacién se
despliegue en otra parte de la pantalla, otra maquina indica que se puede obtener una paquete
con informacién sobre los eventos préximos en este mundo, otra mas nos proporciona

informacidn especifica sobre los mundos virtuales. Por en medio de los caminos de adoquin
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cruzan rios que se pierden en el horizonte. El agua de ellos es de color azul claro, sin rastros
de contaminacion. En este momento nos encontramos a un avatar femenino, su nombre es
“Sprakles”, ella va vestida de color pdrpura completa, con pantalon y blusa. Lleva ya un
tiempo detenida y no responde a la interaccion que se intenta hacer. Continuando en nuestra
caminata podemos observar que sobre las aceras, porque todas las calles tienen aceras,
banquetas de un color gris mas intenso que el de la calle. Sobre ellas hay botes de basura, los
cuales tienen un anuncio que dice que hay que mantener a los mundos virtuales limpios. En
este momento esta pasando un zeppelin por el cielo, y lleva una inscripcion que dice “virtual

worlds”. Es color blanco con letras azules.

Al terminar este pasillo adoquinado comienzan las calles. Comienzo a caminar hacia el lado
derecho. En ambos lados de la calle hay construcciones, algunos son edificios, otras son
construcciones mas pequefias. Estas calles tienen nombres, se les nombra por nimeros, a esta
se le llama *“95”. En las esquinas tienen un letrero que dice Alpha world, nimero de la calle e
Inter estate. Sobre esta calle empiezan a haber estaciones de autobuses, paradas. Ellas son de
ladrillo rojo, tiene dos bancas de madera, y con un techo transparente, y justamente ahi, hay
estantes para adquirir los diarios. Continio caminando. Doy vuelta en la 95 y me voy
derecho, contintian a los dos lados edificios, altos de dos o tres pisos y mas. Encontré un
museo. EI lugar tiene mucha amplitud, es un museo de informacién. Sobre las paredes hay
mucha informacién sobre los mundos virtuales: como el tamafio del territorio, lugares para
conocer, informaciéon sobre los avatares, como asistir a la escuela. Salgo del museo. Y
justamente enfrente del edificio aparece un cementerio, todas las lapidas son cuadradas, de
color café claro y enfrente tienen una leyenda a la memoria de quien se le recuerda: en este
caso dice “A la memoria de July”. Todas ellas tienen encima un recipiente donde esta
prendida una flama, todas la lapidas tienen este fuego sobre si. EI cementerio cruza toda una
cuadra. Salgo por el otro lado y contintdo con la caminata. Los edificios son muy similares:
estructuras metalicas, con tabiques, tubulares, algunos son de color azul, otros verde, con

muchas ventanas y vidrios polarizados.

En este momento ingreso a una casa particular, que curiosamente es solo una habitacion. Se
puede alcanzar a ver que hay una cama con buroes a los lados, tiene una mesa de trabajo,
lampara, television, sillones. En este momento no hay nadie. Justo enfrente de esta casa hay
un casino, en la puerta hay un avatar recibiendo a los otros avatares, tratamos de investigar

por que esta ahi el avatar, pero no hubo respuesta. Dentro hay mesas de billar, cuadros. Esos
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cuadros son peculiares, casi todos contienen fotografias de mujeres y hombres, pero hay uno
gue contiene a una mujer besandose con un hombre y alrededor hay mas hombres, esto lo
resalto sobre todo por la ética especial que en los mundos virtuales se promulga, y a la vision
de esos 0jos el tipo de imagenes como la del cuadro contrasta. Los bafios son muy parecidos a

los de la realidad fisica, los mingitorios son largos, metalicos, y las tazas de bafio iguales.

Ha sido muy frecuente encontrarme con lugares que tienen computadora u ordenador. Hasta
el momento he visto una casa particular y este lugar de juegos donde han aparecido. Es
importante el dato porque nos deja ver la representacion que tiene este mundo en relacion a la
tecnologia. ¢Habra brecha digital en el mundo virtual? Adelantandonos podemos decir que si,
ella aparece también por una delimitacion econdmica de aquellos que no pagan por poseer un
ordenador, igual que en el mundo fisico. Continuando con nuestra observacion puedo sefialar
que en el Alpha World existen muchos edificios destinados a la informacion, la mayoria que
podemos denominar como museos. EI museo de comics por ejemplo muestra fotografias de
los creadores de algunos superhéroes. Tales fotografias no son avatares, sino fotografias del

mundo fisico. Un héroe aqui es aquel que ha construido mucho en términos virtuales.

Durante esta observacion también podemos ver que existen en la ciudad virtual muchos
anuncios, que son muy similares a los ya descritos con anterioridad. Solamente por zonas se
concentran mas anuncios, hay partes donde no hay. Doblando la calle 95, no logro ver que
calle es, veo que hay un avatar tendido en la calle y a su alrededor hay mucha sangre. El
avatar lleva un pantalén negro, con camisa blanca, es género masculino. Al principio de la
calle hay un letrero que dice “Blur”. El significado de esa palabra es “mancha”, si
continuamos caminando por esa misma calle, vemos que todas las casas tienen nieve en los
jardines y figuras que representan el terror, momias, cabezas enterradas saliendo del piso.
Podemos atribuir a esto una categoria de barrio, donde algunos usuarios crean este ambiente
para convivir. Creemos que encontramos una constante, la creacion de espacios legitimados
por la comunidad de los metamundos, donde los usuarios pueden elegir formar parte. Eso
implica un sentido de organizacion, y control para mantener el orden: situar en temas las

colonias o barrios.

Justamente al final de esta calle se puede acceder a una casa. Entramos. En ella se puede ver
que hay un robot avatar, el cual no se identifica, y un sujeto recostado sobre un sillén. Es una

casa muy amplia tienen todas las caracteristicas de una casa en el espacio fisico. Bafio, sala,



136

comedor, en este ultimo hay dos mujeres vestidas de novia de cabello rubio largo, es decir,
portan indumentaria para casarse, y el sujeto lleva puesto un frac con mofio. Podemos intuir
que ellos viven en esa casa. Cabe mencionar que la casa esta ubicada en este barrio llamado
Blur, tal vez son avatares disfrazados. Salgo de este lugar. Puedo concluir con esta
observacion que la mayoria de los avatares de esta zona son ciudadanos. No encontramos
variaciones corporales que difieran con la representacion del cuerpo en el mundo fisico, por el
momento. Con excepcion del barrio de la mancha, donde el cuerpo es utilizado para

representar formas de muerte relacionadas con el crimen y el terror.

Miércoles 10 de noviembre del 2004
Hora de acceso al mundo virtual: 21:00
Lugar de observacion: Alpha World

Ingreso al mundo AW Gate, voy de paso. Sin embargo, se nota una gran concurrencia de
avatares hoy, podria decir que un 50% son turistas, y el otro 50% son ciudadanos. Quisiera
empezar a describir la relacién entre el avatar y su entorno, ya que el espacio de este lugar es

el mismo y ha sido descrito con anterioridad.

Quisiera comenzar sefialando que la sola descripcion de los espacios ya nos arroja
informacidn sobre la relacion entorno-avatar. Sin embargo, es posible pensar que el espacio,
las utilidades que guardan los espacios, superan las habilidades de los avatares. Esa es una
caracteristica comun que se puede observar. Es decir, hay dos cualidades que destacan con
respecto al avatar (cuerpo), que difieren de las cualidades del cuerpo en el espacio fisico, se
trata de volar y la capacidad de sumergirse en el piso, o de cruzar ciertas cosas. (Esto ultimo
se puede lograr clikeando “control” y el signo de “+” que aparece en el tabulador numeérico.
Para descender es “-“. Asi también se puede acelerar clikeando “shift” y al mismo tiempo las
flechas direccionales). Estas cualidades son comunes en todos los mundos virtuales inherentes
a todo avatar. El avatar goza de una especie de inmortalidad, ya que es imposible caerse o
ahogarse, como dato podemos decir que todos los avatares pueden caminar sobre el agua sino
se utilizan las teclas indicadas. Se puede permanecer el tiempo que uno quiera bajo el agua o
volando. Si tomamos en cuenta que hay mundos como Atlantis, donde todas las
construcciones estan hechas sobre agua, y donde la forma del avatar representativo son los
peces y los delfines, o Alpha World, que es la ciudad mas grande, estas cualidades resultan

necesarias.



137

Por lo demas, estas caracteristicas tienen mucho que ver en las interacciones con el entorno, y
con los otros. Pero antes me gustaria destacar una breve descripcion de los avatares que se
encuentran hoy en Alpha World. Sobre la ubicacion 0 norte 6 sur, se encuentran un grupo de
avatares que podriamos describir de la siguiente manera. Dos de ellos son de forma
alienigena, color gris, con ojos color café oscuro, su estatura ronda entre los 1.80 o dos metros
de alto. Ellos no responden a ningin nombre. Por otro lado a unos metros de ahi, podemos ver
a un turista llamado “anarchist”. A su lado un avatar mujer llamada “Spreakles”, ella va
vestida con una blusa café con grecas de leopardo, minifalda negra y zapato negro. Su piel es
blanca y lleva cabello medio largo color negro. Un poco distanciada de ella se localiza
“Lotto”, avatar hombre que lleva una vestimenta sport, pantalon azul cielo, sudadera roja y
gorra roja con azul, él es de estatura mediana, y tiene la apariencia de ser mas joven que los
otros avatares. Por cierto, hasta el momento en ninguna observacién tanto formal, como
informal, se ha visto a un avatar anciano. Cerca de ahi subido en un anuncio, se localiza “3rd
Rock” quien lleva barba cerrada color claro, es musculoso, y lleva camisa azul con pantalon
negro. Por lo demas, se puede ver a un avatar que al parecer sale de la 0 norte 3 este, él va
vestido de smoking y sale de una especie de tubos que estan anclados al piso, la peculiaridad
es que parece que se incendia y sale muy rapido para perderse en las calles, posteriormente

vuelve a regresar y el mecanismo se repite.

Otro dato importante es que justo al embonar la calle donde se localizan los avatares, al dar
vuelta y comienza la avenida con division de carriles, hay un cubo en medio de la calle. Si
uno se acerca se puede leer sobre él: “matt888’s cube”. Al parecer se trata de una obra de arte
realizada por un tal Matt y lo coloco ahi para ser exhibido. EI cubo es negro perfectamente
cuadrado, con algunos distintivos azules. Por un momento me hizo recordar al cubo de Tony
Smith llamado “The black box”, realizado en 1962 a los 52 afios de edad. Esta obra fue muy
importante en la historia del arte. Se considera el detonador de lo que se conoce como imagen
dialéctica, planteando un juego entre lo visible y lo invisible. ;Puedo interpretar esto como

una metafora del espacio virtual? Ya habra tiempo para reflexionar.

A lo que queria llegar es al hecho de las interacciones con el entorno y con los otros. Se
alcanza a ver que una caracteristica del uso de los mundos virtuales es el cambio de apariencia
y las posibilidades de volar y jugar con la velocidad. Podemos ver que el espacio de
comunicacion dado cara a cara se rompe, la posibilidad de desplazarse grandes distancias en

el mundo virtual no elimina la comunicacion, los avatares a pesar de estar volando siguen
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dialogando con los otros. Las conversaciones pudimos tomar nota son diversas. Por ejemplo
la conversacion entre Anarchist y Spreakles, ellos conversaron gran rato no sobre temas
relacionados con ellos, sino sobre autos y naves, Anarchist, por ejemplo, quisiera un
automovil que corriera a 7000 millas por hora. Spreakles por su parte, sefiala que deberian
existir naves en el mundo virtual que superaran la velocidad luz. La conversacion se va

abismando hacia motores, velocidades, distancias.

Jueves 18 de Noviembre del 2004
Hora de acceso a los mundos virtuales: 21:00
Lugar de observacion: AW Gate.

Estoy en el mundo AW Gate. Hoy realizaré aqui mi observacion, pues me interesa comenzar a
ver el papel del cuerpo en relacion a las interacciones. Como en otro momento describimos, el
mundo Gate es un lugar de paso, por lo que las construcciones se limitan a ciertas estructuras
de anuncios y un mundo que pende en el centro del mundo. El lugar, basta agregar, esta
rodeado por mar, como en la mayoria de los mundos virtuales, y también por bosque. Me
[lama mucho la atencion los nombres que usan los avatares para designar su presentacion.
Segun los datos del programa, en este momento hay 40 avatares en este lugar. La mayoria, lo
puedo ver, son turistas. Dentro de los que no lo son se encuentra “Seashelle” quien lleva un
avatar en forma de piramide color hueso, con dos aros girando sobre la punta de la piramide.
Nevik, quien se presenta en forma de triangulo pequefio, como de unos 50 centimetros. Me
sumergi por debajo de la tierra, que mas bien es agua, para ver si estaba su cuerpo por debajo,
pero no, el avatar es un triangulo, y sus posibilidades de moverse y hablar son las mismas. En
otro lugar del mismo mundo puede verse a Customs Aide, ella es un avatar que lleva puesto
un atuendo muy similar al del personaje femenino principal de la pelicula Matrix; se trata de
un traje negro muy pegado, un tanto brilloso, como de piel, porta botas y su cabello es medio
corto color negro. Su tez es clara. Podria sefialar apoyandome en esto ultimo que el cuerpo en
el mundo virtual tiene dos dimensiones que se ligan con la identidad: por un lado, se nota
claramente que una gran mayoria de los avatares disponibles para utilizarlos como ciudadano
tienen una connotacion muy fuerte con relaciéon a elementos ficcionales de la realidad fisica:
alien, personajes de peliculas, formas estereotipadas, musculosas, con barba y ante todo color
blancos; por otro lado, estdn las figuras donde el cuerpo es completamente trasmutado,
cuerpos-perros, objetos, un patin, robots, o en el caso anteriormente descrito, triangulos y
piramides. Aunado a las capacidades de volar o correr todo el tiempo, el cuerpo participa de

una representacion diferente, aunque esas formas sea localizables en el mundo fisico. El



139

cuerpo, en este caso es sobresaliente porque pierde toda referencia, desde su ubicacion de

género, hasta rasgos identitarios basicos como el nombre o alguna forma corporal ubicable.

Por el lado de los avatares turistas, volvemos a recalcarlo, el hombre lleva unas quimeras que
consisten en una camisa manga corta coloreada, bermuda y zapato negro. Siempre con una
camara fotografica. La mujer, por su parte, lleva un atuendo como de Aladino, color rosa, un
pantalon de tela transparente y una blusa igual. En el caso del hombre lleva un sombrero, y en
la mujer una especie de velo. Lo que resulta importante con estos avatares no son sus cuerpos,
sino el nombre con el que visten el cuerpo. Dentro de algunos podemos sefialar los siguientes:
Rain Dancer, Cee Cee, Tektite, Konman, Slayer Comand, Rossy Boy, Sadowooo, Lottinn,
Erin, Alphatooth, Crhis, Kaybee, Shan.

El nombre en todos estos casos es el Unico eje disponible de jugar con la identidad, igual que
en el entorno del Chat, sin embargo, el avatar, siempre dentro de la homogeneidad, también
deslocaliza su identidad. ;Como poder saber entonces rasgos de sus identidades, datos que
nos puedan decir, por lo menos su ubicacion en el mundo fisico, u otros datos? Las
conversaciones resultan dtiles. Reproduzco a continuacion un fragmento de una conversacion

donde se pueden ver algunos detalles:

(...)

SeaShelle: we have tornado watches & warnings here tonight till like Midnight
Raindancer.: yes...went back to town...didnt camp last night before she blew
Raindancer.: went back 2 tears later

SeaShelle: it'd figgure that i cleaned my house for 2 days for Thanksgiving & a tornado woulod hit it..LoL..
CeeCee: Sea where are ya ??

SeaShelle: Ohio USA

"Mysteryl1": hi everybody

SeaShelle: close to Cincinatti

Raindancer.: couldnt speak for at least 15 minutes

CeeCee: geeze I'm in Plttsburg

SeaShelle: about 40 minutes from Indiana

Raindancer.: cried

CeeCee: bad weather coming our way

SeaShelle: its coming your way CeeCee

Shan: rain is already here

CeeCee: <<<<< hands Rain a tissue >>> sorry sweetie was bad for all
Raindancer.: wee got crap here too

SeaShelle: we were supposed to have some snow flurries tomarrow morning.. but now it looks to be all rain &

plenty of it too.

()

CeeCee: awww Rain are you cooking??

Raindancer.: hate this holiday

Shan: why rain?

SeaShelle: oh my



Raindancer.:
"Tektite":
Raindancer.:
SeaShelle:

DMC2U:
DMC2U:
SeaShelle:
CeeCee:

SeaShelle:
Raindancer.:
SeaShelle:
Shan:
Raindancer.:
Raindancer.:
CeeCee:
CeeCee:
SeaShelle:
Raindancer.:
"Bob":
CeeCee:
SeaShelle:
CeeCee:
Raindancer.:
Raindancer.:
CeeCee:
Raindancer.:
Raindancer.:
SeaShelle:

Raindancer.:
Raindancer.:
Raindancer.:
Raindancer.:
SeaShelle:

()

CeeCee:
SeaShelle:

"Slayer Command":
"Slayer Command":

Raindancer.:
SeaShelle:
CeeCee:
"Tektite":
CeeCee:
"Tektite":
CeeCee:
"Tektite":
Raindancer.:
SeaShelle:

()
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no bf wants to meet his sister and have buffet at Casino

has anyone ever heard of Jason Voorhees?

| dont want to

there is nothing on this earth i " hate " im sorry but that word is a serious No No in my book :-) but i
understand why others use it :-)

I like thanksgivin g

it's X mas that bites

awww

yes | undrestand my dad got operated on before Thanksgiving and they said he would be home by
Christmas but we burried him 12/22 :(((((

oh my Rain :-(

well use to have with brother and he passed in 93,...never has been the same

,,0%°%0,,( ., (""-.HugginRainAgain.-""),.-"),,0°°°0,,

sorry cee cee

awwww

sorry Cee Cee

thankyou :((

holidays are not always happy for everyone

,0°%,,(". (-.CeeCee.""),.""),,0%0,,

yes lost dad in 95 12/17

Why not?

(((((( Sea)))))) Thanks

yw :-)

awww sorry Rain huggz toya

and grandfather 9/95

then mom 2001

Rain | understand

no family

but | have MEEEEEEEEEEEEE

Christmas is the Celebration of the Birth Of Christ :-).. not the death.. and trust me people that are not
with us anymore are in a way much better place than we are.. in fact i'de bet God designed Heaven alot
like AW .. LoL.. a lil humor there ..

whoooohooo

lol

ohhhhhh

SS

Raindancer you are welcomed to come have Any Holiday dinner with me & my Family anytime sweetie !

| remember when 9/11 hit and all those doggies that helped

oh my

hi

lady

real parts used to lay scent

sheesh

yes | know

hey Slayer Command are you a tourist of active worlds?

that's how they are trained

04,0

bless you Rain and your doggies too

04,0

had fun training bloodhounds

about 6 months after 9/11 Time Life came out with the DVD documentary of the whole thing.. to this
day (i only watched it once ) i cannot watch it again.. i was preggo at the time i watched it & i cried for
weeks :-(

Como podemos observar en estos tres tramos de conversacion, hay por lo menos tres rasgos

gue se pueden destacar: la ubicacion geogréafica en el mundo fisico; el sentimiento que en

momentos dejan escapar, los asuntos familiares, junto con ciertos rasgos ideoldgicos como la

correccion sobre el nacimiento de Cristo; y finalmente el recuerdo del 9/11 que nos dice algo

también de sus intimidades. Los nombres son importantes en la reconfiguracion de sus
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identidades virtuales, se relaciona con sus acciones y con la personalidad que ellos adquieren
frente a los otros. No entramos en detalles de las conversaciones, pues no es nuestro interes,
pero para saber datos de la identidad matriz de los usuarios es importante el aspecto de las

conversaciones.

Viernes 26 de Noviembre del 2004
Hora de acceso a los mundos virtuales 15: 00 Hrs
Lugar de observacion: AW Gate.

Hoy al abrir los mundos virtuales me he dado cuenta que es uno de los dias en los cuales el
mundo AW Gate tiene el mayor nimero de usuarios en linea, por lo que llevaré a cabo mi
observacion aqui. Nuevamente quisiera comenzar resaltando la importancia del juego con los
nombres y el uso del avatar. A diferencia de otros dias hoy hay mas ciudadanos que turistas.
Una nota a colacion, frecuentando con mas regularidad los mundos virtuales, se puede ver que
las preferencias del publico al hacer uso de los mundos se concentra en tres, a veces cuatro,
ellos son: AW Gate, Alpha world, AW Teen, AWRP6 (sélo reservado para ciudadanos), y

Mutation (un mundo de juego).

Una caracteristica que podemos resaltar hoy, es el hecho de encontrar dos avatares ciudadanos
iguales, es el caso de “MJ”, quien porta el avatar de un robot A2D2, personaje de las guerras
de las galaxias, la misma representacion la lleva “Blizzard Dx”. Ambos son identificados s6lo
por el nombre. Si en el mundo fisico el encuentro con otro igual a nosotros mismos es
imposible, en el mundo virtual es posible, pero hay que entender que se trata solo del avatar,
del fisico virtual. Dentro de los turistas hay nombres como Jpnney, Napalm, Samurai, Lil
Romeo, Ghost, LazySuzy (mujer), Veranda (Mujer), Jay boy, Dpj, Underworld, Faery
(mujer). Los nombres, en este caso, como en los anteriores, son relevantes, pues nos dicen

informacion sobre el disfrazamiento de la identidad virtual.

Puedo ver en el costado derecho de la plaza a Maribelle, quien lleva un cuerpo-maquina, es
una cortadora de césped. Hacia la direccion de uno de los telepuertos esta Good person, quien
es un vaquero, lleva botas café claro, pantalén azul marino, camisa azul claro manga larga,
chaleco y pistolas. En el centro de la plaza, hay un perro robot que se Ilama Pj Cruiser. Sobre
el aire, suspendido se puede ver a Chahta, un guerrero con espada en la espalda, parece un
luchador medieval. Muy cerca de ahi también por el aire, si es que hay aire, esta Gnu 32, un

ave gris con la punta de las alas negra, Gnu 32 es un ave de unas dimensiones como de 2
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metros de ala a ala. Abajo, nuevamente en la plaza, dos hombres y dos mujeres conversan, se
trata de Lil Hill y Rain Beau quienes tienen la apariencia fisica de hombres similares al
mundo fisico, y por el lado femenino a Milena y Stormy quienes también llevan una

apariencia muy similar a las del mundo fisico.

En el caso de las conversaciones que se dan en este grupo de observados, hay algunas
caracteristicas interesantes que pueden servir para nuestros fines. Se nota que en la mayoria de
las conversaciones el discurso esconde en apariencia mas a la identidad, pues hablan en su
mayoria sobre cuestiones dispersas. Por ejemplo, dentro de las conversaciones Underworld,
uno de los avatares, le pregunta a J Penney sobre el lugar de dénde es. La pregunta se repite
dos veces: " Underworld faery": j penney, where are you from? Esa pregunta nunca fue
contestada. En otro momento de la conversacion, Lazysuzy pregunta si les puede Ilamar

hombres o chicos:

Lazysuzy o: boys or MEN

Good Person: yep

Lazysuzy o: which ever you want
Lazysuzy o: lol

lil Bill: lol

lil Bill: well hmm you may call me man ok suzy rofl
lil Bill: hehehe

Lazysuzy o: maybe

Good Person: man ? LOL

RainDancer.: o O

Lazysuzy o: brat men

lil Bill: maybe hmmm GP help me lol
Lazysuzy o: brat man

Good Person: nope lol

lil Bill:
Lazysuzy o:

bratman hmmm hehehehe
brat man like bill and GP

Por otro lado, Rossyboy le confiesa a Veranda tener sélo 16 afios. Al unisono se hacen oir
unos cuantos hehehehe. Es caracteristica la adaptacion del lenguaje representada por
imégenes que conllevan una nocidn corporal: GKDJ dice después de una frase “(3+), la
representacion de un rostro, aparte del avatar que porta. Hay en este caso una sobresefialacion

del cuerpo; SC Mrs DOD pone para sefialar como se ve:

SC.Mrs DOD: I\
SC.Mrs DOD: ---000--==----000--- LQQKSs to see who is watching me

Tenemos el mismo fendmeno, donde él dice da alusiones de como lo estan viendo los otros,

cuando los otros probablemente lo estén viendo en el avatar que eligio. En esa misma linea,
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las interacciones, como ya vimos aparecen mediadas por la fantasia, dice MaribeLLe “he

creado una maquina poética”, a la que los otros bautizan como “Poetaster 2000”.

Sébado 27 de Noviembre del 2004
Hora de acceso a los mundos virtuales: 9:00 AM
Lugar de la observacion: Alpha World.

Este dia quise ingresar al mundo virtual por la mafiana con el interés de ver si dependiendo de
los horarios en el espacio fisico variaban los comportamientos o incluso los avatares. Pero lo
primero que se asoma es la ausencia de avatares. Hay unos 5 en este mundo. Asi que desvio
mi atencion sobre las interacciones en las conversaciones para tratar de determinarlas a traves
del espacio fisico. Recordemos que aungque no centremos la mirada en los avatares como
tales, el espacio del mundo virtual representa o contiene el cuerpo como eje de su

funcionalidad. Es decir, el cuerpo esta presente aun en su ausencia.

Me adentro hacia el sur de la ciudad virtual, las construcciones van pasando, las voy dejando
atras. Una anotacion. Es comin encontrar en estas calles anuncios, como ya alguna vez lo
sefialé. Sin embargo, una peculiaridad de algunos de ellos, es su acceso a “barrios”, que aqui
se llaman Casas, Mansiones, Tierra, Ciudad. Todos esos términos son aplicados a Barrio, su
similaridad es elocuente, se trata de un conjunto de construcciones delimitadas
geograficamente por un tema 0 por una persona que simplemente creo ese espacio virtual.
Dichos barrios son todos publicos. Pero hay de dos tipos: uno, de visita, que son los que crean

usuarios, otro, los tematicos, que generalmente son espacios publicitarios o recreativos.

¢Como se llega a esos lugares? Los anuncios, antes citados, son precisamente la forma de
acceder a ellos. Sobre la acera hay muchos anuncios que invitan a visitar alguno de estos
espacios. Su funcion es acotar el espacio, pues resulta casi imposible recorrer toda la ciudad.
Esto es importante, en el espacio virtual es posible trasladar el cuerpo grandes distancias en

una brevedad de tiempo. Asi, clikeando uno de estos anuncios es posible desplazarse.

Continuo caminando, las construcciones alejandonos mas del centro de la ciudad, (porque hay
un centro, ese centro esta dado por el lugar de acceso, el centro de la ciudad es donde se
localiza el telepuerto, esto es para todos los mundos) son todas muy similares, en muchos de
los casos conviven construcciones pequefias con edificios muy grandes, de 5 pisos. En este

momento encuentro dos anuncios que invitan a acceder, se trata de T.V Land, este espacio
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estd destinado para observar algunos canales en linea, que en este momento no estan
funcionando, sin embargo, lo que Ilama la atencién son las dimensiones de las pantallas, las

cuales son como de cine y se encuentran localizadas en un sélo espacio.

Otro de los espacios a los que se puede viajar a traves de los anuncios es Fantasy City. Un
espacio al que no pude acceder porque se requiere ciudadania. Continuo caminando, estoy en
la calle 108 N 1E, puedo ver a unos pasos de mi un auto color rojo purpura, de unas
dimensiones grandes, parecido a un modelo Ford LTD, a su alrededor hay cuatro turistas que
en linea horizontal no permiten el paso del auto. Dichos avatares no entablan ningun dialogo.
Esto dltimo resulta algo importante de sefialarlo. He encontrado que hay avatares que yo
denomino “estandares”, es decir, que son parte de la programacion, de la ambientacion
arquitectonica, éstos son creados por el software y generalmente estan localizados en lugares
CcOmo accesos a restaurantes, lugares de juego, o simplemente pueden andar caminando por
ahi. Estos avatares pueden aparecer como turistas o vestidos de negro, hasta el momento sélo
he visto avatares hombres. Son importantes, porque también hacen uso de los espacios,
interactuan, aunque de manera silenciosa, en el ultimo de los casos crean acciones y dotan de
sentido a ciertos lugares, involucrandose con el entorno. Tal es el caso de la “Mansion Bright
Age’s”, que se encuentra ubicada en la calle 10181 N y 1195 W. Sus construcciones son un
tanto clasicas, columnas jonicas, corintias, muy altas. Las casas tienen grandes ventanales,
casas que mas bien parecen salones. A lo largo de este espacio territorial pasa en un nivel
superior un puente, a través del cual se puede caminar observando los grandes caminos que
comunican esta mansion, algunos pedazos de este puente son cristales. Aqui, los avatares son
parte del programa, llama la atencion como por sus grandes calles caminan cientos. Todos
caminan juntos al mismo ritmo y se alejan en el horizonte, esta escena esta ocurriendo

permanentemente.

Otro lugar que resulta interesante es “Public Library” localizada en 21S y 5 W con vista S. Es
un espacio con escasas construcciones, la mayor parte de este territorio son paredes grandes
con anuncios. La construccién principal consta de un par de recintos donde lo Unico que se
localiza son computadoras. Todos los ordenadores aparecen encendidos con la pantalla fuera
de sefial, pero al sefialarla con el ratén, aparece informacion del contenido, es decir, remite al
contenido. ¢Qué contienen estas computadoras, a qué nos remiten? Es importante, porque
contienen no informacién sobre libros, que se supone deberian pues es un lugar llamado

Library. Lo que contienen es informacion sobre publicidad. Asi, se puede encontrar links a
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las péaginas electrénicas de CNN, Fox sport, Discovery channel, Chysler, Ford motor,

Chevrolet, Tupperware, Avon, Paramount pictures, Pepsi, Visa, entre mas.

Otros barrios aparecen determinados por otras teméticas, como por ejemplo el “School”.
Donde no existen construcciones, todo el espacio es sélo de anuncios para tener un maestro
gue ensefié a construir, a resolver dudas, a conducirse en los mundos virtuales, en fin, sobre
asuntos relacionados con los mundos. El servicio es un poco deficiente, pues los maestros son

voluntarios y a veces no estan en linea.

Un lugar més es el llamado “Duskbats Output Galaxy”. Este lugar se localiza en las calles
9539 N y 7499 E con vista a NW. EI él las construcciones son similares a unos salones con
salas, grandes ventanales y jardines por donde se puede transitar de un edificio a otro. La
peculiaridad de este lugar es que en los salones, cuando uno los cruza se pierde la congruencia
del espacio, aparecen colores, planetas girando, destellos de luces, y muchas estrellas. Al

cruzar el espacio la sensacion desaparece.

Resumiendo, el mundo Alpha world es inmenso, seria presuntuoso querer observar todos los
lugares. Lo que resaltamos es que en todos ellos hay formas de interaccion que aparecen
mediadas por los espacios y los cuerpos, asi como por la identidad disfrazada. Todos estos
barrios estan construidos con esa finalidad, y en algunos se permite jugar mas con la fantasia

y el imaginario.

Como podemos ver, la relacion con los avatares y el entorno es un tanto limitada, es decir, el
entorno tiene inmensas posibilidades, en el sentido virtual que lo hemos definido
anteriormente, por lo que los usuarios, a pesar de los muchos que puedan llegar a ser,
calculamos que diario llagan a ser unos 1000 usuarios de los mundos, entre los que
tendriamos que dividir en los 800 mundos y en horarios diversos en los que hacen uso. Por lo
gue para todo el espacio dispuesto a la interaccién resulta excedido. Durante lo que he
caminado dificilmente he visto avatares turistas y ciudadanos en muchos de los espacios. Hay

zonas aun virgenes. Y el espacio sigue creciendo.
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