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La CyberSuit cuenta con 36 estimuladores que pueden repartirse por todo
el cuerpo y pueden dar cinco sensaciones diferentes: calor, frio,
vibraciones, ligeros piquetes y cosquillas. La suite del amor, al menos en
teoria, permite estimular las zonas erdégenas de un cédmplice a distancia,
via internet. Basta con que los complices instalen un software en sus
computadoras personales y sus equipos cumplan con los requerimientos



http://members.fortunecity.es/juansotoram/home.html
mailto:soto@lycos.com
http://www.conductitlan.net/encuentro/22maquinas_follar_II.doc
http://www.conductitlan.net/encuentro/22maquinas_follar_II.pdf

basicos 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 companias que han desarrollado este tipo de juguetes sexuales, entre
ellas estan: Safe Sex Plus, VR Innovations y Digital Sexations. El Safe Sex
Plus’s Adapter (SSP) es una pequefa 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 pais o simplemente en la habitacién contigua. La
Virtual Sex Machine[1] puede conectarse a un puerto paralelo de la
computadora y provee al usuario de varias sensaciones como el masaje, la
vibracion y el vacio. A través de esta maquina de sexo virtual se pueden
simular varias interacciones sexuales. Funciona con peliculas en formato
DVD o a través de un CD-Rom convencional y el usuario tiene la ventaja
de que puede adelantar, retrasar o poner pausa a lo que esta 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 conversacion
en un chat room, se leen relatos eréticas o se miran videos pornograficos.
Este dispositivo también ofrece la posibilidad de crear hipervinculos a
determinados sitios web[2]. El australiano Dominic Choy solicité una
patente para crear una computadora a través de la cual se pueda operar
una mufeca. Esta muieca podria ofrecer respuestas a estimulos auditivos,
tactiles y digitales a través de internet. De tener éxito este novedoso
invento, las munecas inflables pasaran a ser cosa del pasado o simples
objetos de coleccion en los museos eréticos.

Debemos recordar que algunas muiecas inflables fueron motorizadas.
Algunas munecas inflables contienen vaginas eléctricas o bocas
motorizadas, pero no pueden operarse a distancia sino de manera directa
por el usuario. Aunque rudimentarias, las munecas inflables serian el
antecedente de la muineca del australiano. Todavia hasta hace algunos
anos se podia leer, escuchar o comentar sobre el sexo virtual que los
obstaculos técnicos que debian superarse para hacerlo posible eran




gigantescos (Dery, 1992: 237). En realidad seria muy aventurado augurar
el futuro del cibersexo y las ciberrelaciones, pero lo que es cierto es que,
por un lado, los avances tecnoldgicos siguen planteando la transformacion
de los horizontes de la sexualidad humana y, por otro, existen personas
avidas de experimentar en esos nuevos horizontes.

Categorias como la prostitucion o el adulterio, el engafo y la fidelidad, por
mencionar solo algunos ejemplos, en los dominios de la virtualidad se
modifican radicalmente. Surgen preguntas interesantes para la psicologia:
¢, El término prostitucion es adecuado cuando la prestacion del servicio se
reduce al intercambio de mensajes pornograficos entre dos usuarios que
se masturban frenéticamente frente a sus computadoras? ¢;Deben tener
celos las parejas reales de las aventuras virtuales de su comparnero?
¢, Hacer el amor virtualmente con alguien es lo mismo que enganar a tu
pareja habitual? ¢Si tienes una relacion virtual duradera es
verdaderamente una aventura? (ldem. 228). El cibersexo primitivo consiste
en el simple intercambio de mensajes de texto que se remiten a
descripciones mas o menos explicitas de un acto sexual, pero también
consiste, como ya lo habiamos comentado, en la operacién de juguetes
sexuales a distancia a través de internet. Cuenta con amplios dominos.

En Somerville, Nueva Jersey, un hombre que tramitaba su divorcio acuso a
su esposa de mantener una aventura virtual a través de la computadora
con una pareja cibersexual que se hacia llamar <<el Comadreja>> y
aunque parece ser que la relacion entre los ciberamantes nunca llegé a
consumarse, el marido declaré que la pareja habia planeado una cita real
en New Hampshire e incluso el marido aporté a la documentacion de la
demanda de divorcio docenas de cartas de correo electrdénico —algunas
sexualmente explicitas- escritas por su esposa y un hombre casado que
conocid a través de America Online (Gwinnell: 1998, 123). En un foro de
discusién, una mujer de nombre Sandra escribié: El punto es el siguiente,
yo ando de novia, tengo mas de dos afos con mi novio y hace tiempo que
ocasionalmente tenemos relaciones sexuales. Hace alrededor de un mes
que descubri que él practicaba el “polémico” cibersexo, por supuesto que
no conmigo. Después de haberme enterado, lo hablamos y hemos tratado
de superar ese problema, €l ya no lo practicard mas 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 tecnologias han revolucionado el mundo de la
sexualidad humana. En la cibercultura es posible pensar en la procreacion
sin sexualidad. Al dia de hoy, un nino 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 sblo
es un extremo de la sexualidad sin contacto fisico, de una sexualidad que
intenta prescindir del cuerpo y, por consiguiente, del contacto fisico. 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 anos atras
sucedia lo contrario. Y que la sexualidad sigue un rumbo diferente porque a
pesar de todo lo que puedan decir los psiquiatras, los psicologos clinicos e
incluso los psicoanalistas, estas nuevas formas de “fetichismo digital” no
estan contempladas aun en sus manuales de diagnéstico.

Webbie Tookay, una modelo ciento por ciento digital, se convirtié6 en la
competidora de Claudia Schiffer, una modelo de carne y hueso. La
creacion de Steven Stahlberg pasé a la historia cuando firmé un contrato
con Elite en 1999, una agencia de modelos. La adorable Webbie no sélo
cuenta con representante sino que también ha firmado contratos con
diversas firmas publicitarias y de alta costura en varias partes del mundo.
No esta por demas decir que los creadores de Webbie, lllusion2k son los
mismos creadores de su hermana digital, Lara Croft, y que ademas
trabajan ya en un programa de visualizacion de rayos laser para que en
vez de que la imagen de Webbie se proyecte en una pantalla, pueda
aparecer en escena en los desfiles de modas. Segun su agente, Tookay es
una mujer puntual, joven por supuesto, adoradora del chocolate, la musica
disco de los afos 70 y los perros. Agrega su agente que también se
preocupa por los problemas del medio ambiente, la pobreza y el hambre.

Asi como los animales se vuelven mas humanos por la antropomorfizacion
de sus “comportamientos”, los prototipos digitales adquieren caracteristicas
mas humanas en el momento en que se establece un perfil de su
personalidad. Los etdlogos, que aun siguen discutiendo sobre la condicidn
innata o instintiva del “comportamiento” animal, son expertos en humanizar
a los animales y los etnélogos por su parte, esa extrana clase de
antropodlogos, son expertos en humanizar humanos. Los miembros de las
companias que disenan personalidades virtuales son una especie de
etdlogos pues se dedican, entre otras cosas, a humanizar prototipos




digitales no sélo creando sus historias personales sino dotandolas de
movimiento. El caso de Kyoto Date, una cantante “sintética” de 17 anos, es
tan sorprendente como el de Webbie pues causé furor en Japon
apareciendo en programas de televisidbn 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 brasilefio Julius
Wiedermann, es un catadlogo en donde estan reunidas las mujeres digitales
mas hermosas del planeta, de acuerdo con la seleccion del periodista,
claro esta.

El cuerpo perfecto sélo es posible en el universo digital. La proliferacion de
cirugias y reconstrucciones estéticas hacen evidente, entre otras cosas,
que la aspiracion a la perfeccibn corporal se plantea como algo
inalcanzable y, por otro, que los canones de belleza se van haciendo cada
vez mas inverosimiles. A principio de los anos veinte, Miss América media
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 preocupacion
notoria por el cuidado de la imagen corporal y el valor que ha adquirido la

delgadez en nuestros dias.

Ser delgada es una de las aspiraciones contemporaneas de muchas nifas
que suefnan 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 ropa va cada vez mas pegada al cuerpo. A
las viejas formas de discriminacion, como la racial o econémica, se le ha
sumado un nuevo tipo de segregacion. La discriminacion estética[3] esta a
la orden del dia. EI modelo femenino de belleza que por muchos afos
explotd Playboy quedd atras. 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 escualidamente sexy: muchachas desnutridas como recién salidas
de un campo de concentracion, chicas que dan la impresion de haber sido
golpeadas violentamente, mujeres de cuerpos famélicos y ojos inmensos y
asustados, adolescentes palidas con aspecto de haber sido succionadas
por un ejército de vampiros, zombies de ultratumba, modelos quietas y sin
vida imitando a mufiecas o maniquies de cera, son algunas de las
imagenes que forman parte de la iconografia de la fotografia de moda de




finales de los anos noventa (Ventura: 2000, 63).

Hoy mas que nunca, la belleza ha adquirido un caracter ficticio que se hace
posible gracias a la reconstruccion 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, proveyd a lo erdtico de un criterio
estadistico y transformd la belleza femenina en <<numeros ardientes>>
(Dery: 1992, 209), estandarizé la belleza a través de criterios numeéricos
otorgando a la belleza una curva de distribucion. El triunfo de la actitud
cuantificadora no dejé intactos los criterios de belleza, aspecto que se ve
claramente ejemplificado en la preocupacién por alcanzar una falla
determinada: dime qué talla usas y te diré quién eres. La artificialidad de la
belleza encaja a la perfeccion con la cibercultura que promueve la
virtualidad, la irrealidad. El patron fisiondmico de nuestra cultura exagera
un aspecto del cuerpo, la proporcion entre la cintura y la cadera, la
conocidisima mufieca Barbie presenta una imposible porporcion
cintura/cadera de 0.54, las modelos que posan para las revistas, suelen
tener una proporcion que ha oscilado a lo largo de las ultimas décadas
entre 0.68 y 0.72, sin embargo resulta un engano creer que la delgadez por
si misma llevara a esas medidas magicas (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 belleza inalcanzable a millones
de ninas 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. Segun algunas
estimaciones, mas de medio billén de Barbies han sido vendidas alrededor
del mundo, cada semana Matell vende mas de millon y medio de mufiecas,
aproximadamente dos por segundo. Noventa por ciento de todas las ninas
estadounidenses en los ultimos cuarenta anos ha tenido, al menos, una de
estas[4]. La muineca se vende en mas de un centenar de paises en todo el
mundo. Nos guste o no,la Barbie se ha convertido en un simbolo
emblematico de la época y en un icono cultural. Debemos recordar que en
el tiempo en que surgio la Barbie sbélo existian muiecas con caras de
bebés y esta novedosa muneca fue presentada con el rostro de una
adolescente. Cindy Jackson, que aparecidé en el <<Show de Jenny
Jones>>, ha padecido mas 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, realiz6 un retrato de la muieca.
Por si fuera poco, la muieca viajo en el Discovery con un traje oficial de la
NASA en 1992. Desde la década de los 90, ella usa disenos creados por
las firmas Christian Diory 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 aun una Barbie prostituta, table dancer o swinger. Enla 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, paraddgjico. Pero acorde con una época en donde las enfermedades
de transmision 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 mas seguro masturbarse
frente a la computadora que tener sexo con algun desconocido de un bar,
es muy sencillo ver triunfar a la industria de la pornografia digital y las
ciberrelaciones. Sin un mundo en donde el sexo implica el riesgo de
muerte, quiza el cibersexo jamas se hubiera hecho de sus amplios
mercados de consumo. El cibersexo, en cualquiera de sus extrafnas

presentaciones, plantea el salto cualitativo de la sexualidad humana a la
posthumana.

En la cibercultura, el cuerpo se reinventa. Una nueva clase de artistas del
cuerpo se ha consolidado: los cirujanos estéticos. Los artistas del cuerpo,
hoy en dia, han cambiado el atuendo hippie, punk o gético, por una bata
blanca y altos estudios de cirugia reconstructiva. Los nuevos artistas del
cuerpo estan en los consultorios de los hospitales y las clinicas
particulares. Las perforaciones y tatuajes ahora compiten con las prétesis
de goma o espuma que ayudan a simular senos y gluteos, por los
implantes de silicon en los labios que los hacen mas carnosos y sensuales,
asi como por los maquillajes permanentes, entre otros. La cibercultura,
entre otras cosas, descansa en la reconstruccion del cuerpo, no en el
adorno del mismo. Digamos que si la religién 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
espiritu (Idem. 279). En el ciberespacio y, sobre todo, en los dominios de la
cibersexualidad, se libera una confusién entre experiencia subjetiva y la
ficcion.
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[11 Los interesados pueden visitar la siguiente direccidn:
http://www.vrinnovations.com/

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

[38] La “fealdad”, tiene su efecto, primero, en situaciones sociales,
amenazando el placer que, de lo contrario, podriamos sentir en compania
de quien posee ese atributo. No obstante la fealdad se centra en
situaciones sociales (Goffman: 1963, 65). Lo que puede ser considerado
“fe0” 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 concepcidn de belleza responde a cuestiones culturales y
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situaciones sociales mas que a otras cosas.

[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
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