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Objetos evocativos y relacionales en la cultural
digital

Resumen

Nos encontramos en tiempos de cambios vertiginosos, en el inicio del despertar tecnologico. La
singularidad esta a un paso. Se rompen paradigmas derivados de la época posmodernista en que
vivimos. Y flotan en el aire nuevas interrogantes acerca de la identidad humana, de la manera en la
que nos relacionamos con las cosas y los otros, de lo que se considera estar vivo o animado, de como
nuestra interaccion con las nuevas tecnologias impacta la psique humana. Se recrudecen las ideas de
un yo multiple y fluido y lo que se consideraba anormal pugna por convertirse en lo normal de la
colectividad. Las promesas tecno-cientificas y tecnologicas cambian nuestras perspectivas de vida y
de existencia. Los medios de comunicacion e informacion como Internet y los video juegos ofrecen
realidades alternativas, plataformas permanentes para satisfacer los goces y para desplazar los pesares.

Objetivo

Analizar cual es el impacto de las nuevas tecnologias en la psique humana y en los valores éticos-
sociales que fundamentan las relaciones interpersonales. Basandonos en el andlisis de la cultura
digital a partir de las teorias psicologicas, sociales y filosoficas. Mas especificamente:

» Indagar acerca de la identidad humana postmodernista.

= Nuevas formas de relacionarse con y a través de los artefactos tecnologicos.

= Implicaciones de los avances cientificos y consideraciones éticas y bioética.

= Patologias postmodernistas relacionadas con medios de comunicacién e informaciéon en
especial Internet y video juegos.

Introduccion

= Actualmente estamos en el inicio del despertar tecnoldgico. La “singularidad esta a un paso”
(Kurzweil 2005). “Nuevas visiones del yo, nuevas imagenes de multiplicidad,
hetereogenidad, flexibilidad y fragmentacion dominan el pensamiento actual sobre la
identidad humana” (Turkle 1998: 226). Construimos herramientas y después estas
herramientas nos construyen a nosotros. (Marshall, Mcluhanismos).

=  Vivimos en la dualidad de dos mundos que son mas fantasticos que reales. Como péndulos en
mayor o menor grado entramos y salimos de los mundos de las imagenes. El ‘mundo real’
plagado de simulaciones y elementos de ciencia ficcion que son introyectados como reales y
el ‘ciberespacio’ que nos desencarna no tan solo de nuestro cuerpo sino de las leyes y reglas
del mundo fisico.

= Ahora el telé ver, se ha convertido en el ciber actuar, ciber sentir como dice Sartori (1999) y
Antulo Sanchez (1997) "el usuario lo que desea es tener frente asi un cuerpo-maquina que le
permitan ver desfilar sucesos, ya no tanto para conocerlos, sino para explorarlos y vivirlos,
tener el pensamiento y ver lo que de repente surge ahi, hoy ya no es suficiente el ver
imagenes, sino lo mas importante es estar entre ellas". (Sanchez 1997).



Nuestro nivel de conciencia y de la razén esta basada en una logica sustancialmente vieja en
crisis por la inaplicabilidad conceptual, ética y de lo ‘normal’ que se ve avasallada por
visiones apresuradas unas, y negadoras otras, de la complejidad de los constante cambios en
que estamos inmersos.

A pesar de ello vivimos en un tiempo de gracia, somos una generaciéon que vive entre los
limites de dos mundos, el virtual y el real. Disfrutamos de sus placeres pero también sufrimos
sus amenazas y condenas. Vivimos en mundos paralelos y algunos viven hasta vidas paralelas
donde el consciente y el inconsciente se debaten, donde la coexistencia entre el Tanos y Eros,
Yo-Ello-Super ego continua siendo el mayor desafio en la conformacion de la normalidad y la
identidad humana.

Mediante la aplicacion de la Cyber-psicologia' podemos tratar de darle respuesta a una serie
de fendmenos que surgen del dualismo entre los dos mundos y ante la ruptura de lo conocido
que requiere la institucion de nuevos estatutos, pero que a la vez demanda un analisis
interpretativo mesurado que aborde la relacion del hombre con los nuevos objetos de este
mundo moderno y que logre desnudar el significado de lo que se grita pero no se escucha. Es
ahi donde el psicoanalisis piedra angular del debate histérico en la comprension de la
estructuracion de la identidad humana requiere intervenir.




