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Corrientemente, cuando se piensa en la relación sexo-tecnología, lo más común es 

pensar que la tecnología ha modificado nuestra “sexualidad”, aunque precisamente 

sepamos con poca o nula certeza qué se quiera decir con ello. Es cierto, la tecnología 

médica, desde los anticonceptivos hasta el viagra (Yehya, 2001: 57-68), han 

permitido que las prácticas sexuales en las sociedades se modifiquen, pero ello no ha 

transformado nuestra sexualidad como se piensa constantemente. Tener hijos en el 

nuevo mundo de la clonación y la genética (McGee, 2000), no es lo mismo que en 

siglos anteriores, es cierto. Sin embargo, aunque los avances en materia de tecnología 

genética sean sorprendentes, digamos que éstos no han logrado modificar 

sustantivamente nuestra sexualidad. Es decir, técnicamente uno no puede llegar al 

centro de salud más cercano y decir: quiero un bebé mejorado genéticamente que no 

muera de cáncer, de estatura mediana y con dedos largos para que toque el piano. 

Estamos muy lejos de esas masturbaciones cinematográficas que han atrapado no sólo 

a diversos directores de cine sino a sus fanáticos incautos. La fusión de la tecnología y 

la sexualidad (o deberíamos decir ¿prácticas sexuales?), es más novelesca o 

cinematográfica que real. Veamos. 

La masturbación está relacionada con el autoerotismo y la obtención de placer 

que toma distancia con la reproducción. La masturbación es, en este sentido, algo 

innombrable, incluso, en algunas sociedades. La masturbación no se lleva bien con la 

Iglesia , pero con la psicología ha comenzado a hacer las paces ya desde hace varios 

años cuando se comenzó a considerar a la masturbación en pareja como parte del 

ritual previo a la copulación e incluso fue considerada como un método preventivo del 

embarazo y la transmisión de enfermedades venéreas, y mortales. Masturbación es 

una palabra que proviene del latín: manus – mano y stuprare – profanar. Afrodisíaco 

a su vez guarda una relación con la diosa griega del amor y la belleza, Afrodita, y lo 

venéreo con Venus, diosa romana de los jardines y de los campos, esposa de Vulcano, 

madre de Cupido y amante de muchos, entre ellos Marte y Adonis. Onán, un 

personaje bíblico, fue castigado por no tener hijos y aunque mantenía relaciones 

sexuales con su cuñada, derramaba su semen fuera de la vagina para que ella no 
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quedara embarazada. Con el paso el tiempo, el “onanismo” y la masturbación se 

convirtieron casi en sinónimos. Aunque el onanismo se define como el coito con 

eyaculación fuera de la vagina también se utiliza como sinónimo de masturbación. Sin 

embargo, antes de que Onán cobrara popularidad entre los cristianos, en Grecia, los 

falos de madera y cuero tenían mucha demanda antes del año 500 a .c. El primer 

vibrador vaginal eléctrico se anunciaba en las revistas desde 1906, las patentes de 

inventos relacionados con las funciones sexuales comenzaron a aparecer a partir del 

28 de agosto de 1846 (Yehya: 2001). No obstante parece ser que el primer vibrador 

patentado fue registrado en 1869. Curiosidades a parte, la pila primaria de Georges 

Leclanché fue un invento que apareció en la década de 1860. La pila alcalina, 

inventada por Thomas Edison, no llegó sino hasta 1900. Antes de ser eléctricos, los 

vibradores eran de vapor. Y antes del surgimiento de los vibradores, como lo 

habíamos visto, existían artefactos sexuales que se operaban manualmente.  

Durante la segunda mitad del siglo XIX en los Estados Unidos se emprendió 

una guerra en contra de la masturbación. En ese tiempo se organizaban movimientos 

nacionales que exigían a los familiares a espiarse mutuamente para desenmascarar a 

los masturbadores, los cuales podían ser humillados públicamente, encerrados en 

manicomios o bien castrados (Idem.). Una nueva cultura de la masturbación tuvo que 

surgir para mitigar a las fuerzas oscuras de la moral conservadora que hacía ver a la 

masturbación como algo enfermizo, desviado, anómalo o patológico. Y se dice nueva 

cultura de la masturbación porque se entiende que la creación de artefactos sexuales 

con fines masturbatorios no es nueva y data de muchos siglos atrás. Con la aparición 

de los artefactos sexuales se puede poner en evidencia que del acto masturbatorio 

“natural” se dio el salto al acto masturbatorio “asistido”. Así como podemos decir que 

el cerebro ha necesitado de prótesis para pensar (como el ábaco, la calculadora, la 

computadora, etc.), podemos decir que la sexualidad, para expandir sus dominios del 

goce y del placer, ha requerido no sólo de prótesis (como los artefactos sexuales), sino 

de elementos que jueguen un papel fundamental en el proceso de la seducción y sean 

determinantes en la excitación. En el acto masturbatorio individual se prescinde del 

otro en cierto grado. No se requiere, en el sentido estricto, de su corporalidad. Se 

requiere del propio cuerpo, de la imaginación (donde puede aparecer el otro de 

manera virtual), de un artefacto sexual o de todo a la vez. La masturbación individual 

consagra al hedonismo. Sin embargo, la masturbación es una combinación de realidad 

y virtualidad. Tiene elementos de virtualidad psíquica, los que otorgan la fantasía o la 
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imaginación, pero tiene elementos de realidad orgánica, los que ofrece la eyaculación, 

por ejemplo. El orgasmo, entendido de manera general en las culturas occidentales y 

de manera general como la culminación del placer sexual, es su autentificación. El 

orgasmo, en la masturbación individual, es, digámoslo así, fantasmagórico, porque en 

caso de que en la imaginación aparezca una historia, una secuencia de imágenes que 

implica besos, caricias, susurros, etc., el Otro sólo aparece dibujado, imaginado, 

perfilado en la imaginación. En la masturbación en pareja, las cosas cambian de 

manera radical. El Otro está ahí, con su cuerpo, con sus manos, su boca, está presente. 

En la masturbación individual el orgasmo recíproco no es posible, es unilateral, no se 

puede abrazar a nadie. ¿Qué supone el orgasmo recíproco, premio del honor del éxito 

erótico? Que los dos goces del hombre y de la mujer son idénticos, construidos sobre 

un mismo modelo de descarga emocional y que el éxito de una relación sexual sólo 

depende de su coincidencia en el tiempo, problema de ajuste de tiro, ya que la mujer 

está sujeta a unos retrasos y el hombre a unas precocidades (Bruckner y Finkielkraut: 

1977, 240). Aunque esta afirmación tiene sus bemoles, podemos decir que en la 

masturbación individual, la eyaculación precoz, que es concebido como un problema 

eminentemente masculino, no existe. En la masturbación individual se prescinde de la 

coordinación. La masturbación individual ofrece, digamos, una ventaja sobre el sexo 

en pareja pues siempre está disponible, siempre está a la mano. No importa que se 

diga que se trata de una sexualidad – fetiche, permite a los amantes escapar a la 

fijación de los roles, es como un crédito que no exige reembolso, los consoladores son 

aparatos que ponen en evidencia que el cuerpo no está condenado a su “fatalidad 

biológica” y de ahí se desprende la fascinación general de los erotómanos hacia los 

complejos instrumentales (máquinas sadianas, solteras kafkianas, surrealistas – 

bicicleta auto-masturbatoria, máquinas orgánicas del último Reich, redes telefónicas 

de los perversos urbanos, enchufes eróticos sobre unos circuitos de video, data-

programados en Ballard); no hay un buen o un mal soporte, el pene ya es una prótesis 

libidinal; la pierna, el brazo, la boca son ya unas máquinas, ninguna mediación es 

vergonzosa (la menor posición a este respecto ya es una de ellas), todo es meditación, 

todo es soporte, mecanismo, palanca, sistema maquinal (Idem. 248). La tecnología y 

el sexo guardan una relación estrecha. En términos metafóricos, a la primera se le 

describe en función de la segunda y viceversa. Veamos. Enchufar es una palabra que 

a veces se utiliza como sinónimo de penetración. Se hacen analogías entre input, 

meter, y output, sacar. Lubricar es un término que igual aplica a las máquinas 
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automotrices que a la vagina. Conectar se usa para describir la unión a través de 

cables, pero también aplica a la seducción y el coqueteo amorosos. En ocasiones, al 

cuerpo se le compara con la carrocería de un automóvil (las defensas son sustitutos de 

los senos). Y así sucesivamente.  

La tecnología y la sexualidad han establecido lazos estrechos. Mientras el sexo 

se maquiniza, las máquinas se sexualizan. Gracias a la tecnología las prácticas 

sexuales se han transformado. No sólo los preservativos y el diafragma ayudaron a 

que las prácticas sexuales se liberaran del yugo biológico sino también contribuyeron 

para que las prácticas sexuales fueran tomando distancia con la procreación. La 

sexualidad, sin fines reproductivos, fue posible gracias a las tecnologías sexuales. Las 

tecnologías sexuales fueron fincando las bases para la consolidación de la autonomía 

erótica. Durante los últimos siglos, la mujer había aceptado un modelo de 

dependencia sexual que implicaba una pasividad real o fingida. La mujer ha 

reivindicado su derecho al deseo, al placer, a la exteriorización de ambos, exigiendo 

la redefinición de los pactos y contratos sexuales (Ventura: 2000, 12). Fue hasta 

después del nacimiento de la radio que la costumbre de hacer el amor con música se 

popularizó. La utilización de “masajeadores” de clítoris se popularizó una vez que los 

médicos comenzaron a recomendar su uso en el tratamiento de la histeria y las 

neuropatías. El nacimiento del video favoreció que el consumo de pornografía se 

convirtiera en un ritual previo a las relaciones sexuales en muchas parejas. Las 

tecnologías permitieron que los universos materiales y simbólicos de la sexualidad se 

expandieran de manera sorprendente. Pero el punto de ebullición de este fenómeno lo 

vemos en el cibersexo.  

En 1984, con la aparición de Neuromante, la célebre novela de William 

Gibson, se introdujeron a la cultura novedosos conceptos como “ciberespacio” y 

“realidad virtual” que rápidamente transformaron nuestra manera de describir el 

mundo y las experiencias en internet y las computadoras. Gracias al ciberespacio, el 

mundo del sexo y la sexualidad se digitalizaron. La pornografía, por ejemplo, 

expandió sus dominios de mercado y cruzó fronteras que sin el universo digital 

difícilmente hubiera podido franquear. El denominado sexo virtual y las 

ciberrelaciones, si bien se encuentran en una fase experimental, plantean nuevos 

dominios para la sexualidad pues se alejan de manera ingeniosa de los peligros 

contemporáneos que implican las enfermedades de transmisión sexual. En una época 

en donde el sida es una enfermedad incurable y los niveles de mortalidad debidos a 
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este virus van en aumento, el sexo virtual le acomoda bien a las dinámicas 

contemporáneas. El amor con las máquinas y las aventuras en mundos virtuales son 

una alternativa muy seductora en los tiempos del sida, de los embarazos no deseados 

y de las enfermedades sexuales. En la cibercultura, el deseo generalizado por un amor 

sin riesgos ha hecho nacer los juegos sexuales por internet: el text sex (Dery: 1992, 

226). 

El sexo virtual es el dominio de los sex bytes. Veamos: “Imagine que usted 

está en un viaje de negocios a 2.000 millas de su hogar, lejos del tacto amoroso y 

cálido de su pareja. Desafortunadamente, el e-mail y la comunicación telefónica 

apenas pueden proveerle el contacto personal a distancia. Bien, una nueva tecnología 

revolucionaria basada en el DVD puede hacer que usted y otra persona gocen de una 

experiencia interactiva como ninguna otra hasta la fecha”. Estas líneas no forman 

parte de ninguna novela de ciencia ficción. Tampoco forman parte de un guión 

cinematográfico. Son líneas con las que se publicita la CyberSuit. La CyberSuit 

cuenta con 36 estimuladores que pueden repartirse por todo el cuerpo y pueden dar 

cinco sensaciones diferentes: calor, frío, vibraciones, ligeros piquetes y cosquillas. La 

suite del amor, al menos en teoría, permite estimular las zonas erógenas de un 

cómplice a distancia, vía internet. Basta con que los cómplices instalen un software en 

sus computadoras personales y sus equipos cumplan con los requerimientos básicos 

para que puedan disfrutar de esta novedosa forma de relacionarse. Paulatinamente, se 

han desarrollado juguetes sexuales que pueden operarse a distancia como RoboSuck, 

una bomba aspirante que puede operarse a través de la computadora conectada a 

internet. Han sido varias las compañías que han desarrollado este tipo de juguetes 

sexuales, entre ellas están: Safe Sex Plus, VR Innovations y Digital Sexations. El Safe 

Sex Plus´s Adapter (SSP) es una pequeña caja con censores de luz que se conecta al 

monitor de la computadora. El adaptador cuenta con un puerto compatible. Este 

dispositivo permite que en la pantalla aparezca una ventana a través de la cual se 

puede interactuar con una persona que se encuentre, bien en otro país o simplemente 

en la habitación contigua. La Virtual SexMachine1 puede conectarse a un puerto 

paralelo de la computadora y provee al usuario de varias sensaciones como el masaje, 

la vibración y el vacío. A través de esta máquina de sexo virtual se pueden simular 

varias interacciones sexuales. Funciona con películas en formato DVD o a través de 

                                                        
1 Los interesados pueden visitar la siguiente dirección: http://www.vrinnovations.com/  

http://www.vrinnovations.com/
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un CD-Rom convencional y el usuario tiene la ventaja de que puede adelantar, 

retrasar o poner pausa a lo que está viendo en la pantalla. Por su parte, la interfaz de 

Digital Sexations funciona como un chat convencional. Su black box también se 

conecta a un puerto paralelo de una computadora y ofrece cuatro posibilidades de 

jugueteo sexual. El producto tiene la ventaja de poder utilizarse mientras se establece 

una conversación en un chat room, se leen relatos eróticas o se miran videos 

pornográficos. Este dispositivo también ofrece la posibilidad de crear hipervínculos a 

determinados sitios web2. El australiano Dominic Choy solicitó una patente para 

crear una computadora a través de la cual se pueda operar una muñeca. Esta muñeca 

podría ofrecer respuestas a estímulos auditivos, táctiles y digitales a través de internet. 

De tener éxito este novedoso invento, las muñecas inflables pasarán a ser cosa del 

pasado o simples objetos de colección en los museos eróticos.  

Debemos recordar que algunas muñecas inflables fueron motorizadas. Algunas 

muñecas inflables contienen vaginas eléctricas o bocas motorizadas, pero no pueden 

operarse a distancia sino de manera directa por el usuario. Aunque rudimentarias, las 

muñecas inflables serían el antecedente de la muñeca del australiano. Todavía hasta 

hace algunos años se podía leer, escuchar o comentar sobre el sexo virtual que los 

obstáculos técnicos que debían superarse para hacerlo posible eran gigantescos (Dery, 

1992: 237). En realidad sería muy aventurado augurar el futuro del cibersexo y las 

ciberrelaciones, pero lo que es cierto es que, por un lado, los avances tecnológicos 

siguen planteando la transformación de los horizontes de la sexualidad humana y, por 

otro, existen personas ávidas de experimentar en esos nuevos horizontes. Categorías 

como la prostitución o el adulterio, el engaño y la fidelidad, por mencionar sólo 

algunos ejemplos, en los dominios de la virtualidad se modifican radicalmente. 

Surgen preguntas interesantes para la psicología: ¿El término prostitución es 

adecuado cuando la prestación del servicio se reduce al intercambio de mensajes 

pornográficos entre dos usuarios que se masturban frenéticamente frente a sus 

computadoras? ¿Deben tener celos las parejas reales de las aventuras virtuales de su 

compañero? ¿Hacer el amor virtualmente con alguien es lo mismo que engañar a tu 

pareja habitual? ¿Si tienes una relación virtual duradera es verdaderamente una 

aventura? (Idem. 228). El cibersexo primitivo consiste en el simple intercambio de 

mensajes de texto que se remiten a descripciones más o menos explícitas de un acto 

                                                        
2 Para curiosear se puede visitar la siguiente dirección: http://www.feelthe.net/chat.html  

http://www.feelthe.net/chat.html
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sexual, pero también consiste, como ya lo habíamos comentado, en la operación de 

juguetes sexuales a distancia a través de internet. Cuenta con amplios dominos. En 

Somerville, Nueva Jersey, un hombre que tramitaba su divorcio acusó a su esposa de 

mantener una aventura virtual a través de la computadora con una pareja cibersexual 

que se hacía llamar <<el Comadreja>> y aunque parece ser que la relación entre los 

ciberamantes nunca llegó a consumarse, el marido declaró que la pareja había 

planeado una cita real en New Hampshire e incluso el marido aportó a la 

documentación de la demanda de divorcio docenas de cartas de correo electrónico –

algunas sexualmente explícitas- escritas por su esposa y un hombre casado que 

conoció a través de America Online (Gwinnell: 1998, 123). En un foro de discusión, 

una mujer de nombre Sandra escribió: El punto es el siguiente, yo ando de novia, 

tengo más de dos años con mi novio y hace tiempo que ocasionalmente tenemos 

relaciones sexuales. Hace alrededor de un mes que descubrí que él practicaba el 

“polémico” cibersexo, por supuesto que no conmigo. Después de haberme enterado, 

lo hablamos y hemos tratado de superar ese problema, él ya no lo practicará más y yo 

trataré de olvidar. Pero, el punto es que cuando hemos querido tener intimidad, a mi 

mente vienen recuerdos no gratos y no puedo hacerlo. Sin duda alguna, las nuevas 

tecnologías han revolucionado el mundo de la sexualidad humana. En la cibercultura 

es posible pensar en la procreación sin sexualidad. Al día de hoy, un niño puede tener 

dos padres y tres madres: un padre genético y un padre social, una madre genética, 

una madre uterina y una madre social (Le Breton: 1990, 231). El cibersexo sólo es un 

extremo de la sexualidad sin contacto físico, de una sexualidad que intenta prescindir 

del cuerpo y, por consiguiente, del contacto físico. Un mundo en donde las estrellas 

de cine ahora son bellezas digitales (como Jessica Rabbit o Lara Croft), pone al 

descubierto que los modelos estéticos y corporales ahora son guiados por prototipos 

digitales cuando años atrás sucedía lo contrario. Y que la sexualidad sigue un rumbo 

diferente porque a pesar de todo lo que puedan decir los psiquiatras, los psicólogos 

clínicos e incluso los psicoanalistas, estas nuevas formas de “fetichismo digital” no 

están contempladas aún en sus manuales de diagnóstico. Webbie Tookay, una modelo 

ciento por ciento digital, se convirtió en la competidora de Claudia Schiffer, una 

modelo de carne y hueso. La creación de Steven Stahlberg pasó a la historia cuando 

firmó un contrato con Elite en 1999, una agencia de modelos. La adorable Webbie no 

sólo cuenta con representante sino que también ha firmado contratos con diversas 

firmas publicitarias y de alta costura en varias partes del mundo. No está por demás 



 
 

640 

decir que los creadores de Webbie, Illusion2k son los mismos creadores de su 

hermana digital, Lara Croft, y que además trabajan ya en un programa de 

visualización de rayos láser para que en vez de que la imagen de Webbie se proyecte 

en una pantalla, pueda aparecer en escena en los desfiles de modas. Según su agente, 

Tookay es una mujer puntual, joven por supuesto, adoradora del chocolate, la música 

disco de los años 70 y los perros. Agrega su agente que también se preocupa por los 

problemas del medio ambiente, la pobreza y el hambre.  

Así como los animales se vuelven más humanos por la antropomorfización de 

sus “comportamientos”, los prototipos digitales adquieren características más 

humanas en el momento en que se establece un perfil de su personalidad. Los 

etólogos, que aún siguen discutiendo sobre la condición innata o instintiva del 

“comportamiento” animal, son expertos en humanizar a los animales y los etnólogos 

por su parte, esa extraña clase de antropólogos, son expertos en humanizar humanos. 

Los miembros de las compañías que diseñan personalidades virtuales son una especie 

de etólogos pues se dedican, entre otras cosas, a humanizar prototipos digitales no 

sólo creando sus historias personales sino dotándolas de movimiento. El caso de 

Kyoto Date, una cantante “sintética” de 17 años, es tan sorprendente como el de 

Webbie pues causó furor en Japón apareciendo en programas de televisión y hasta se 

hizo de una buena cantidad de seguidores en todo el mundo. Digital Beauties, un libro 

publicado por Taschen en el 2002, del germano brasileño Julius Wiedermann, es un 

catálogo en donde están reunidas las mujeres digitales más hermosas del planeta, de 

acuerdo con la selección del periodista, claro está.  

El cuerpo perfecto sólo es posible en el universo digital. La proliferación de 

cirugías y reconstrucciones estéticas hacen evidente, entre otras cosas, que la 

aspiración a la perfección corporal se plantea como algo inalcanzable y, por otro, que 

los cánones de belleza se van haciendo cada vez más inverosímiles. A principio de los 

años veinte, Miss América medía 1.73 y pesaba 63.5 kilos. Entre 1980 y 1983, el peso 

promedio de una concursante que midiera 1.76 era de 53 kilos (Ventura: 2000, 16). 

En la actualidad, una buena cantidad de hombres y mujeres se someten a dietas que 

no son dictadas por especialistas, lo cual habla de una preocupación notoria por el 

cuidado de la imagen corporal y el valor que ha adquirido la delgadez en nuestros 

días. Ser delgada es una de las aspiraciones contemporáneas de muchas niñas que 

sueñan con ser modelos, actrices o cantantes. Basta echar una mirada ligera a la moda 

juvenil para darse cuenta del culto que se le rinde a la delgadez, sobre todo porque la 
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ropa va cada vez más pegada al cuerpo. A las viejas formas de discriminación, como 

la racial o económica, se le ha sumado un nuevo tipo de segregación. La 

discriminación estética3 está a la orden del día. El modelo femenino de belleza que 

por muchos años explotó Playboy quedó atrás. El ideal de mujer ligeramente, aunque 

encantadoramente tonta, sexualmente apasionada, apta para tener hijos (Lurie: 1992, 

262), y “voluptuosa”, ha sido substituido por un modelo de mujer escuálidamente 

sexy: muchachas desnutridas como recién salidas de un campo de concentración, 

chicas que dan la impresión de haber sido golpeadas violentamente, mujeres de 

cuerpos famélicos y ojos inmensos y asustados, adolescentes pálidas con aspecto de 

haber sido succionadas por un ejército de vampiros, zombies de ultratumba, modelos 

quietas y sin vida imitando a muñecas o maniquíes de cera, son algunas de las 

imágenes que forman parte de la iconografía de la fotografía de moda de finales de los 

años noventa (Ventura: 2000, 63). Hoy más que nunca, la belleza ha adquirido un 

carácter ficticio que se hace posible gracias a la reconstrucción del cuerpo, los 

modelos de belleza se han desplazado hacia los dominios de lo virtual. El fetichismo 

de las medidas (90-60-90), por ejemplo, proveyó a lo erótico de un criterio estadístico 

y transformó la belleza femenina en <<números ardientes>> (Dery: 1992, 209), 

estandarizó la belleza a través de criterios numéricos otorgando a la belleza una curva 

de distribución. El triunfo de la actitud cuantificadora no dejó intactos los criterios de 

belleza, aspecto que se ve claramente ejemplificado en la preocupación por alcanzar 

una talla determinada: dime qué talla usas y te diré quién eres. La artificialidad de la 

belleza encaja a la perfección con la cibercultura que promueve la virtualidad, la 

irrealidad. El patrón fisionómico de nuestra cultura exagera un aspecto del cuerpo, la 

proporción entre la cintura y la cadera, la conocidísima muñeca Barbie presenta una 

imposible porporción cintura/cadera de 0.54, las modelos que posan para las revistas, 

suelen tener una proporción que ha oscilado a lo largo de las últimas décadas entre 

0.68 y 0.72, sin embargo resulta un engaño creer que la delgadez por sí misma llevará 

a esas medidas mágicas (Amigo: 2003, 109). Elliot y Ruth Handler, lanzaron al 

mercado a la Barbie en 1959 sin darse cuenta que iban a imponer un modelo de 

                                                        
3 La “fealdad”, tiene su efecto, primero, en situaciones sociales, amenazando el placer que, 
de lo contrario, podríamos sentir en compañía de quien posee ese atributo. No obstante la 
fealdad se centra en situaciones sociales (Goffman: 1963, 65). Lo que puede ser 
considerado “feo” en un época, puede no serlo en otra. La “fealdad” es un criterio estético 
arbitrario que sirve para exaltar lo “bonito”. No obstante, cada cutlura, cada grupo y cada 
sociedad, tienen sus criterios estéticos por lo que la concepción de belleza responde a 
cuestiones culturales y situaciones sociales más que a otras cosas.  
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belleza inalcanzable a millones de niñas en el mundo. La Barbie se caracteriza por 

tener un cuerpo estilizado y una larga cabellera rubia, que a su vez se parece al 

modelo de belleza estadounidense: mujeres rosadas de cabellos rubios, senos 

prominentes, rostros afilados y sexualmente activas. Según algunas estimaciones, más 

de medio billón de Barbies han sido vendidas alrededor del mundo, cada semana 

Matell vende más de millón y medio de muñecas, aproximadamente dos por segundo. 

Noventa por ciento de todas las niñas estadounidenses en los últimos cuarenta años ha 

tenido, al menos, una de estas4. La muñeca se vende en más de un centenar de países 

en todo el mundo. Nos guste o no, la Barbie se ha convertido en un símbolo 

emblemático de la época y en un icono cultural. Debemos recordar que en el tiempo 

en que surgió la Barbie sólo existían muñecas con caras de bebés y esta novedosa 

muñeca fue presentada con el rostro de una adolescente. Cindy Jackson, que apareció 

en el <<Show de Jenny Jones>>, ha padecido más de veinte operaciones para 

parecerse a Barbie y no se parece (Dery: 1992, 254). Ni siquiera Andy Warhol pudo 

escapar a los encantos de la Barbie pues, en 1989, realizó un retrato de la muñeca. Por 

si fuera poco, la muñeca viajó en el Discovery con un traje oficial de la NASA en 

1992. Desde la década de los 90, ella usa diseños creados por las firmas Christian 

Dior y Ralph Laurent.  

Aunque la Barbie sea uno de esos tantos modelos inalcanzables de belleza, su 

sexualidad también se plantea inalcanzable pues aunque tiene senos y nalgas, no tiene 

vagina. Aunque hay muchos tipos de Barbies, no hay aún una Barbie prostituta, table 

dancer o swinger. En la Barbie se plastifica la sensualidad desprovista de sexualidad, 

es decir, en ella, la sensualidad sin genitalidad es posible. Lo cual resulta absurdo o, 

en todo caso, paradójico. Pero acorde con una época en donde las enfermedades de 

transmisión sexual, el sida y los embarazos no deseados han hecho que el miedo al 

ejercicio de la sexualidad aleje a los seres humanos del disfrute de sus propios 

cuerpos. En un mundo donde es más seguro masturbarse frente a la computadora que 

tener sexo con algún desconocido de un bar, es muy sencillo ver triunfar a la industria 

de la pornografía digital y las ciberrelaciones. Sin un mundo en donde el sexo implica 

el riesgo de muerte, quizá el cibersexo jamás se hubiera hecho de sus amplios 

mercados de consumo. El cibersexo, en cualquiera de sus extrañas presentaciones, 

plantea el salto cualitativo de la sexualidad humana a la posthumana. En la 

                                                        
4 Los interesados pueden divertirse un poco con la historia de algunos juguetes en el sitio: 
http://www.mipunto.com/temas/4to_trimestre01/juguetes.html  

http://www.mipunto.com/temas/4to_trimestre01/juguetes.html


 
 

643 

cibercultura, el cuerpo se reinventa. Una nueva clase de artistas del cuerpo se ha 

consolidado: los cirujanos estéticos. Los artistas del cuerpo, hoy en día, han cambiado 

el atuendo hippie, punk o gótico, por una bata blanca y altos estudios de cirugía 

reconstructiva. Los nuevos artistas del cuerpo están en los consultorios de los 

hospitales y las clínicas particulares. Las perforaciones y tatuajes ahora compiten con 

las prótesis de goma o espuma que ayudan a simular senos y glúteos, por los 

implantes de silicón en los labios que los hacen más carnosos y sensuales, así como 

por los maquillajes permanentes, entre otros. La cibercultura, entre otras cosas, 

descansa en la reconstrucción del cuerpo, no en el adorno del mismo. Digamos que si 

la religión es el opio del pueblo, y el marxismo el opio de muchos intelectuales, 

entonces el ciberespacio es el opio del hombre esquizofrénico del siglo XXI, dividido 

entre su cuerpo y su espíritu (Idem. 279). En el ciberespacio y, sobre todo, en los 

dominios de la cibersexualidad, se libera una confusión entre experiencia subjetiva y 

la ficción. 
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