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EN QUE VIVIMOS

Resumen: Este estudio examina las transformaciones en la relacién
con la realidad y el otro a partir de la inclusién de las alteridades
sintéticas en la vida contemporanea. Se presenta la nocién de “esti-
mulismo tecno-digital”, como un proceso conjunto de orden psiquico
y social que difumina las fronteras entre lo humano y lo sintético, y
que permite pensar la aceptacién de formas de calculo e inteligencia
artificial como subjetividades artificiales. Se trazan algunas lineas
por las que se ha desplegado el estimulismo tecno-digital, incluyen-
do el video jugar, el uso de robots relacionales, la vida sexual digital
y robética, la masificacion de las pantallas portatiles y las inteligen-
cias artificiales generativas. Se especula sobre la infancia, donde las
pantallas se convierten en referentes de alteridad, planteando in-
terrogantes sobre su efecto en el desarrollo del Self. Finalmente, se
discute el riesgo de que el estimulismo tecno-digital colonice el area
intermedia de la experiencia, produciendo opacidades al sentido de
lo viviente, nuevos malestares y enfermedades del alma.

Palabras clave: Virtual digital, alteridad sintética, Winnicott, area in-
termedia, ser viviente

Resumo: Este estudo examina as transformacgdes na rela¢do com a
realidade e o outro a partir da inclusdo das alteridades sintéticas
na vida contemporédnea. Apresenta-se a nog¢ao de “estimulismo tec-
no-digital”, como um processo conjunto de ordem psiquica e social
que difunde as fronteiras entre o humano e o sintético, permitindo
pensar a aceitacao de formas de calculo e inteligéncia artificial como
subjetividades artificiais. Tracam-se algumas linhas pelas quais o es-
timulismo tecno-digital se desenvolveu, incluindo os videogames, o
uso de robds relacionais, a vida sexual digital e robética, a massi-
ficacao das telas portateis e as inteligéncias artificiais generativas.
Especula-se sobre a infincia, onde as telas se tornam referentes de
alteridade, levantando questdes sobre seu efeito no desenvolvimen-
to do Self. Finalmente, discute-se o risco de que o estimulismo tec-
no-digital colonize a area intermediaria da experiéncia, produzindo
opacidades no sentido do vivente, novos desconfortos e doencas da
alma.

Palavras-chave: Virtual digital, alteridade sintética, Winnicott, area
intermediaria, ser vivente
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Abstract: This study examines the transformations in the relations-
hip with reality and the other through the inclusion of synthetic alte-
rities in contemporary life. The notion of “techno-digital stimulism”
is presented as a joint process of psychic and social order that blurs
the boundaries between the human and the synthetic, allowing for
the acceptance of forms of calculation and artificial intelligence as
artificial subjectivities. Several lines along which techno-digital sti-
mulism has unfolded are traced, including video gaming, the use of
relational robots, digital and robotic sexual life, the massification of
portable screens, and generative artificial intelligences. Speculation
is made about childhood, where screens become references of other-
ness, raising questions about their effect on the development of the
Self. Finally, the risk of techno-digital stimulism colonizing the inter-
mediate area of experience is discussed, producing opacities to the
sense of the living, new discomforts, and maladies of the soul.

Keywords: Virtual digital, synthetic alterity, Winnicott, intermediate
area, living being

El titulo de este texto alude al capitulo “El Lugar en que Vivimos” de Rea-
lidad y Juego de Donald Winnicott (1971a), en reconocimiento a una idea
gue considero central para abordar lo que quiero expresar en este tra-
bajo, y que puede resumirse asi: con las alteridades sintéticas enfrenta-
mos por primera vez una relacién con una forma de produccién tecnol6-
gica que imita lo que podriamos denominar el alma. Pasar de un mundo
donde las pautas de relacionamiento psiquicas y psicosomaticas se or-
ganizan entre lo viviente-subjetivado y lo no viviente-no subjetivado, a
uno donde interactuamos cotidianamente con alteridades sintéticas y
subjetividades artificiales, tiene profundas consecuencias en relacién
con el lugar en que vivimos. Esta idea merece un breve recorrido, que
intentaré realizar a lo largo de este escrito.
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¢CUAL ES “EL LUGAR EN QUE VIVIMOS"?

Cuando Winnicott hace alusion a esta idea lo hace en términos abstrac-
tos, para designar dénde estamos la mayor parte del tiempo al experi-
mentar la vida (Winnicott, 1971a, p. 140). Es una reformulacién de sus
ideas en torno a lo que llama experiencia cultural (Winnicott, 1971b),
en términos mas simples y directos. Esto no refiere a los artefactos u
objetos de la cultura, sino al habitar en una dimensiéon del mundo que
admite no sélo lo subjetivo y lo objetivado, sino un area intermedia en
la que lo objetivo y lo subjetivo confluyen, constituyendo un dominio
del experienciar de cualidad distinta. Uno donde al mismo tiempo re-
conocemos colectivamente y participamos personalmente, nutriéndole
desde la fantasia y el gesto creativo. También, uno donde podemos des-
cansar de la constante tarea de diferenciacion entre fantasia y realidad.
No siempre los individuos logran establecer un area intermedia del ex-
perimentar como faceta estable de su experiencia humana. En ocasio-
nes, la relacion con el mundo queda atrapada en el extremo de intentar
imponer los objetos subjetivos a los demas, y tendemos a llamar locura
a esta manifestacion. O, en el otro extremo, una relacion con el mundo
constrefiida, en una suerte de compulsion hacia la objetividad. Winnico-
tt también incluye este otro extremo dentro de su consideracién de la
locura: una locura en el hiperrealismo, en la normopatia o en la objeti-
vacion desubjetivante.

El area intermedia del experienciar, donde tiene lugar la experiencia cul-
tural, es un logro del desarrollo emocional. Se da cuando las cosas han
marchado bien y se ha podido consolidar una relacién vital y vigorosa
con el mundo. Hay un punto central que menciona al pasar Winnicott
(1971a), y es que la experiencia cultural - asi como el jugar - depende
de experiencias vivas (p.146). Si hemos de pensar su desarrollo, nos re-
montamos a las formas mas tempranas de contacto entre el infantey la
madre (madre-ambiente). Podemos distinguir al menos tres momentos:

En el contacto mas simple: tiene lugar un encuentro con lo viviente
entre la expectativa alucinatoria de un objeto primario (pecho) y la apari-
cién objetiva del mismo, gracias a la disposicion sensible y responsiva de
la madre (madre ambiente). Al mismo tiempo, dado el crecimiento del
infante y lo irrepetible de la vida, cada encuentro sera siempre suficien-
temente similar al anterior, mas no idéntico. Este encuentro-desencuen-
tro llena de vigor la experiencia de creacién subjetiva del objeto.

En el contacto transicional: la expectativa de un objeto de creacién
subjetiva se materializa en el objeto transicional como “primera pose-
sion no-mi”, que queda dotado de cualidades vivientes. A su vez, dada
su materialidad, el objeto transicional se resiste a quedar subsumido
en el impulso creativo (subjetivo). Este encuentro-desencuentro brinda
vigor a la relacién con la realidad material. En la medida que estos en-
cuentros-desencuentros persisten y son cuidados por el ambiente, se
desarrollan patrones “personales” de relacionamiento (psicosomatico)
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1 Me refiero al reconocimiento en tanto
alteridad, mas alla de la importancia y

dignidad que merece la naturaleza.

con el ambiente. Y con ellos, la aceptacién de una realidad consensuada.
El contacto transicional y el vigor en la relacién con lo material tangible
dependen intimamente de la relacién con el cuidador primario.

En el contacto objetivamente percibido: se cumple la expectativa de
otro objetivo que se comporte como es esperado, a razén de las regu-
laciones de intercambio de la realidad consensuada y en base a los pa-
trones de relacionamiento psicosomatico que vienen desarrollandose
previamente. Pero al mismo tiempo, el otro objetivamente percibido
nunca coincide consigo mismo. En la medida que este encuentro-desen-
cuentro, donde el otro esta siempre incompleto e inasible, sea tolerado,
surge y se desarrolla el vigor relacional.

A riesgo de sobre simplificar, he traido estos tres momentos para tocar
el tema que nos interesa en este articulo. Nuestros patrones de relacio-
namiento psicosomatico, y luego psiquico, de reconocimiento de una
“alteridad”, se basan en experiencias de contacto con lo viviente. La base
de nuestra consideracidn de otro se asienta en procesos no sélo de re-
conocimiento mental, sino en una historia de relacionamientos tangi-
bles con lo viviente. Es esa historia la que da confianza a nuestro sentido
de reconocimiento de una alteridad.

En términos mas directos, la confianza en el sentido de lo viviente per-
mite estar y ser (being) con otros sin la necesidad de producir un fun-
cionamiento mental que asegure la diferenciaciéon yo-otro. Vivir en la
dimension intermedia del experienciar se basa en esta confianza.

¢QUE RECONOCEMOS COMO ALTERIDAD?

Al revisar las taxonomias de todo aquello que hemos considerado una
alteridad en la historia de la humanidad tendemos a asumir que se trata
de un organismo viviente. Y, si somos mas estrictos, viviente, responsivo
y con cierta forma de agencia o intencionalidad. A una roca no la con-
sideramos un otro, salvo quizas en alguna variante religiosa especifica.
También tendemos a dejar de lado el dominio de las Bacterias y las Ar-
queas, y nos quedamos con los Eucariotos.

Ya dentro de los Eucariotos, la posibilidad de concebir como alteridad
a un organismo del reino animal es mucho mayor que uno del reino
vegetal plantar, que supera a su vez a los Fungi, y aun mas a los Protoc-
tistas y Moneras'. Alli donde suponemos responsividad viviente, agencia
y alguna forma de intencionalidad asociada, tendemos a albergar una
expectativa de alteridad.
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2 Enreferencia a Stimula, denominacion
romana de Sémele. Sémele era una
princesa tebana, amante de Zeus, que
quedd esperando un hijo de él mientras
Zeus la visitaba en forma humana. La diosa
Hera, esposa de Zeus, siembra dudas en
Sémele respecto de si suamante es el
genuino Dios de los Dioses. Sémele le hace
prometer a Zeus que le dara pruebas de su
grandeza. A regafadientes, Zeus acepta y
se muestra en su grandeza como Dios del
Trueno. Sémele queda calcinada por sus
rayos, pero el hijo de Sémele, un semidios,
sobrevive. Zeus lo retira del cuerpo de
Sémeley lo fija en su muslo, donde termina
de engendrarse. Asi nace el Dios Dionisio
(el dos veces nacido). Sémele es significada
luego como la que mueve a la accion y/o al

exceso.

Este mito nos sirve para ilustrar multiples
aspectos de nuestra exaltacion narcisista
en relacién con las tecnologias digitales,
incluyendo, entre otros, la expectativa de
expansion del Yo; la ingenuidad respecto

a los efectos de la mimesis tecnolégica

de alteridad; el extravio de la nocién

de herramienta y su reemplazo por la
elevacion de las tecnologias a un estatuto
de alteridad suprahumana; y los riesgos de
empobrecimiento y destruccion subjetiva
al sostener relaciones de hibridez humano-

tecnologia.

¢Pero qué sucede cuando el mundo objetivamente percibido nos expone
a objetos que simulan una alteridad? ;Alli donde la copia es tan fiel que
alimenta la ilusién de otro viviente?

La llegada de los objetos robdticos y digitales a la sociedad precisamente
han tocado este punto. El efecto de nuestra exposicion a estos obje-
tos que simulan alteridad no ha sido inocuo, pero ha quedado relativa-
mente invisibilizado. Hasta cierto punto por los progresos técnicos que
acompafian y los problemas que resuelven estos objetos, pero también
en gran medida por nuestras expectativa y compromiso (narcisisitico)
en el proceso.

ESTIMULISMO TECNO-DIGITAL: DESUBJETIVACION DE LO HUMANO Y
SUBJETIVACION DE LO SINTETICO

Lo que sucede podria pensarse de diversas formas. He escogido ante-
riormente el término “estimulismo digital” (Gutiérrez, 2023)? para hom-
brar un proceso conjunto de orden psiquico y social, donde nuestro
relacionamiento con la realidad compartida se conjuga con el uso de
defensas psiquicas al servicio de la aceptacién de las tecnologias como
formas de expansién narcisistica de las fronteras de nuestro Yo, en una
constante tensién entre el alcance y gratificaciones de dicha expansion,
y las pérdidas que le acompafian.

El estimulismo tecno-digital se juega en dos grandes terrenos: la pro-
gresiva desubjetivacion de lo humano y el levantamiento de lo sintéti-
co-tecnoldgico a un estatuto de otro. Todas las lineas que mas adelante
sefialaremos, de un modo u otro, favorecen el estimulismo tecno-digital,
sea a través de la indiferenciacién humano-maquina, la subjetivacién de
agencias sintéticas y/o la desubjetivacién de los humanos, forzandoles
a protocolizar sus modos de ser con el fin de ajustarse a las condiciones
de los sistemas digitales.

Varios son los elementos que se ponen en juego a estos efectos. En su
arista social, la penetracion de los distintos objetos robéticos y digitales
en campos sociales y productivos se acompafia de una institucionaliza-
cién de las practicas alrededor de éstos. Poco a poco se van naturalizan-
do lugares y significaciones de éstos dentro de las practicas humanas,
llegando a complementar o incluso a reemplazar funciones antes referi-
das con exclusividad a los seres vivos. Por ejemplo, la naturalizacién de
una relacién con una mascota virtual entre un grupo de pares de nifios,
una contraparte jugador sintética en un videojuego, o ChatGpt como un
asistente-hominizado, un miembro mas del equipo en tareas de oficina.
Por otra parte, en lo referido al plano de la experiencia subjetiva toda
una serie de mecanismos defensivos se pone en movimiento con el ob-
jetivo de potenciar la aceptabilidad de las agencias sintéticas. Hay una
discrepancia entre el juicio de reconocimiento de un robot o sistema
informatico como artificial, y un reconocimiento tacito de un sentido de
agencia en el plano practico, cual fuese una agencia viviente. Esta dis-
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3 Esto, que puede ser abordado en
profundidad desde la perspectiva de los
fendmenos de inmersion y presencia digital
(Gutiérrez, 2023a, 2024), es un tema en si

mismo que escapa al foco de este articulo.

crepancia puede mantenerse en el Yo gracias a operaciones defensivas
corrientes, disociacion y la alucinacion negativa, especialmente3.

Hay un aspecto especialmente relevante y refiere a lo que nos motiva a
poner en juego tales mecanismos defensivos al servicio de la aceptabi-
lidad de las agencias sintéticas. Me pregunto ¢es sélo por la idoneidad y
eficaciadelaimitaciéntecnoldgica que aceptamos tan prontamente estas
formas simuladas de comportamiento inteligente como subjetividades?
¢Es s6lo un asunto de flujo (flow) y buen ajuste entre nuestras expecta-
tivas y la respuesta que dan las maquinas, lo que nos lleva a abrazarlas
como nuevas formas de alteridad? ¢Se trata nada mas de una suerte de
aceptabilidad instrumental a los deseos e intereses contingentes, como
realizar una tarea determinada?

Tiendo a pensar que no. La tendencia profunda al tecno-animismo no
se juega en temas de ideoneidad tecnoldgica, flujo sistémico y motiva-
ciones instrumentales. Hay un aspecto que nos conecta con determina-
ciones de nuestras mociones de deseo mas intimas. Creo que alli tiene
lugar una fuerte participacion del afdn de expansién narcisista e inmor-
talidad de nuestro Yo. Es ese “Yo inmortal” (Green, 1990[2001]) el que
brinda el envidn definitivo para que nuestra disposicidén hacia estos de-
sarrollos tecnoldgicos pase del entusiasmo por una nueva herramienta
a la negacién de su condicion de herramienta, elevandola a un estatuto
humano (Gutiérrez, 2023) O, incluso, suprahumano. Es un asunto, en
ese sentido y en ese plano de compromiso narcisista, que opera a nivel
de imbricacién individuo-sociedad.

El avance de la aceptabilidad de las agencias sintéticas como nuevas
formas de alteridad habia transcurrido, hasta este momento histérico
Chat-GPT, por senderos bastante silenciosos. Se instalaban malestares
de dificil conciliacién. Y, como con otros emergentes, es el arte el que se
habia encargado de figurar lo elusivo y lo familiarmente ajeno. En algin
momento la tematizacion principal vino de parte la ciencia ficcién, que
en tantas novelas y peliculas hubo de adelantar problemas relacionados
con alteridades sintéticas bajo la figura del androide, o una inteligencia
artificial dotada de agencia, intencionalidad o subjetividad.

Hoy el asunto esta lejos de ser uno de futurismo. Llevamos décadas
de desarrollos de objetos en la linea de la simulaciéon de agencia y de
alteridad, y décadas de tramitacién de su aceptabilidad, asimilacion e
institucionalizacién en el corpus social. A continuacién, quisiera sefialar
algunas de esas lineas generales que nos ayudaran a comprender de
modo mas claro cdbmo se ha ido gestando esa consideracién humana
a lo sintético como alteridad y algunas de sus consecuencias psiquicas.

P 40/ FLAPPSIP



INTERCAMBIO PSICOANALITICO, 15 (1), 2024, pp 34 - 53
ISSN 2815-6994 (en linea) DOI: doi.org/10.60139/InterPsic/15.1.3

ALGUNAS LINEAS DE ASENTAMIENTO DEL ESTIMULISMO TECNO-DIGITAL
Alteridades robéticas: colonizaciones en nifios y ancianos

La psicoanalista y sociéloga Sherry Turkle (1995, 2008, 2009, 2011) es
probablemente la investigadora que mas ha referido este aspecto. En
los setenta conocié en primera persona al programa ELIZA, creado por
Joseph Weinzenbaum, que simulaba una conversacion terapéutica. Des-
de entonces, Turkle (2011) comienza a observar la creciente sofisticacion
de los robots de compafiia y las mascotas robéticas orientadas al publi-
co infantil. Tamagotchi, Furbys, Hatchimals, Hello Barbies y otros juguetes
roboticos, ponen de manifiesto el desarrollo de una generacién que se
relaciona con estos artefactos hablandoles, dando ciertas formas de cui-
dado, enfrentando sus necesidades y exigencias. Algunos pueden “cre-
cer”, "morir” o “cambiar de animo”, dependiendo de cdémo sean tratados.
E incluso tener memoria de lo acontecido en su vida sintética.

Turkle (2011) nombré esto como el “momento roboético” en el proceso
civilizatorio, no por la existencia de una sofisticada relacién con robots,
sino porque se estaban gestando generaciones que desdibujarian las
fronteras del establecimiento de lazos afectivos con seres vivientes y en-
telequias inanimadas.

No es casual que estos objetos roboéticos apuntasen a dos poblaciones
vulnerables: nifios y ancianos (especialmente con demencia), ya que te-
nian mas posibilidades de aceptabilidad de éstos.

Los nifios, especialmente, abren el campo de participacién de la agencia
sintética a las generaciones venideras. En el jugar infantil, el traslape
entre el “amigo imaginario” y el peluche involucra un modelo de lo in-
termedio. Ese “entre” fantasia y realidad objetiva despliega una forma
socialmente aceptada de animismo y da la posibilidad de disfrutar con
ella. Este animismo quedara colonizado por una nueva agencia. La “res-
puesta” del peluche ya no sera sélo la respuesta por via imaginativa y
aperceptiva (el nifio que “habla” y “se habla” personificando la voz del
peluche, con la que luego conversa). El peluche robdtico (un Furby, por
ejemplo) le contestara, iniciara interacciones con el nifio, y respondera a
sus cuidados. El lazo que queda establecido entre la animacién del robot
peluche, y la animacién proporcionada por la personificacién en el juego
de nifios (Klein, 1929), dejara el terreno dispuesto a la penetracion de la
alteridad sintética en el campo de la experiencia cultural futura.

Con los ancianos el asunto sera un poco distinto, pero no por ello me-
nos insidioso. Es la soledad y la pérdida del relacionamiento con la reali-
dad lo que aprovechan las mascotas roboticas. Los robots de compafiia
como el perro robot AIBO (Sony), el gato NeCoRo (Omron) o la foca PARO
(Aist Robotics), vienen a llenar la carencia de otro, sea por abandono
social o a consecuencia de un deterioro cognitivo. Un pobre referente,
por cierto, pero una alternativa a la soledad y el aislamiento. No sera la
instalacion del area intermedia, sino una simulacién de lo viviente la que
marcara la relacion con ellos. Si el anciano no le reconoce como robot,
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o si le reconoce pero prefiere hacer la vista gorda, es hasta cierto punto
indiferente a estos efectos. Sera un compafiero ahi donde no hay uno.
En ese sentido, las mascotas robdticas y otros robots de asistencia, pese
a ser reconocidos como objetos no animados pueden ser de igual modo
objetos de afecto y depositarios de proyecciones inconscientes (Melson
et al. 2009; Scalzone, F. & Tamburrini, 2013). La suspension del juicio
sobre su caracter inanimado esta al servicio de mociones de deseo y las
necesidades de apego o contacto mas profundas.

Transformaciones del jugar en el video-jugar: inmersién y contraparte
digital

Los videojuegos son otra actividad que ha marcado profundamente
nuestra consideracion de un otro sintético y la posibilidad de relacionar-
nos con éste.

De joven recuerdo la fascinacién que tuve cuando miraba a través de
la vitrina de una tienda un computador con el juego Prince of Persia. El
personaje era un héroe arabesco, en ropas blancas, que se movia con
una fluidez impresionante. Parecia afectado por las leyes de la gravedad
y las dindmicas del movimiento de los cuerpos humanos. Podia saltar,
tropezarse, pelear, colgarse de riscos y recoger objetos del entorno, tal
y cOmo uno se imaginaria lo haria un humano en esas condiciones am-
bientales.

En ese entonces, Prince of Persia despertaba una cualidad del asombro
animista. Habria otros grandes videojuegos en esa época, y toda una
era se habia inaugurado previamente con Super Mario Bros. Pero aqui
el asunto principal no era la diversién del videojuego, sino el efecto de
transporte al mundo digital que lograba el personaje que, representan-
do aun humano, por primera vez se movia en un videojuego muy similar
a un humano. Ese efecto de transporte es lo que se conoce como inmer-
sién y presencia digital (Gutiérrez, 2020, 2023a, 2024) y juega una parte
importante en nuestra aceptabilidad de las alteridades digitales.

Otro aspecto que resulta subjetivamente importante refiere a la trans-
formacion directa de la experiencia del jugar al incorporar a jugado-
res-sintéticos. Recordemos con Winnicott (1971¢) que el jugar es una
forma basica del vivir (a basic form of living) del cual la psicoterapia es
so6lo una especializacion. Esta forma basica del vivir es central a los pro-
cesos de aprehensién y relacionamiento con la realidad.

El jugar involucra el cuerpo (Winnicott, 1971c). Un cuerpo que en activi-
dad desdibuja y traslapa las fronteras de lo interno y externo. No se le
pregunta al nifio que juega si lo que esta jugando se corresponde con
una creacién subjetiva o bien con una percepcién objetiva. Si responde,
es a costa de interrumpir el juego. Si debe distinguir, deja de jugar. Si
juega, el asunto de la distincién o juicio de realidad se vuelve irrelevante.
Pero pasa también otro proceso que tiene que ver con lo que se gesta
a partir del jugar como forma basica del vivir. Los jugadores participan
juntos de la experiencia de dilucion de las fronteras entre el adentro y el

P 42/ FLAPPSIP



INTERCAMBIO PSICOANALITICO, 15 (1), 2024, pp 34 - 53
ISSN 2815-6994 (en linea) DOI: doi.org/10.60139/InterPsic/15.1.3

4 Esto es lo que dota al jugar de su cualidad
inherentemente excitante y precaria
(Winnicott, 1971¢)

5 Intento figurar un punto en el que el

verdadero Self de Winnicott y la nocién de

vida social de John Shotter (1993) confluyen.

afuera, yo y el otro, lo representado y experimentado, lo cuasi-alucina-
torio y lo objetivamente percibido“. Junto al otro jugador representamos
mundos posibles en los juegos de roles, antagonizamos en relacién con
reglas que nos contienen, desafiamos al orden de las cosas, difumina-
mos los limites del cuerpo (Callois, 2001[1958]).

Distintas variedades del jugar se ponen en juego en relacién con el otro,
y en esa actividad algo de la nocién de lo que se reconoce como otro vi-
viente y responsivo va tomando lugar y forma. Quiero subrayar que esto
que estoy mencionando es anterior a toda idea del jugar como campo
de proyeccion de la fantasia, aunque eso pueda darse.

Esto daria para una discusion larga. Los nifios exploran-tocan-conocen
“cosas”. Algunas de esas “cosas” responden con vida, otras no. Las que
responden con vida, un gatito o una babosa por ejemplo, fascinan, con-
mueven o impactan. La silla, en cambio, responde sélo mecanicamente.
Quizas el nifio hace caer una silla, y eso interesa un tiempo. Puede re-
petirlo bastante. Pero debe hacerla caer. Se asombra con la caida, con
el ruido. En ese momento el nifio es la silla que cae, se apropia de su
movimiento, de su forma y la fuerza de gravedad que le afecta. La silla
cae, y el nifio rie. Y repite.

El gato o la babosa, en cambio, responden novedosamente. No sélo se
ven afectados por la fuerza del nifio, sino que por el propio impulso vital.
Su respuesta conecta con lo que podriamos llamar lo espontaneo vivien-
te. Son seres vivos, espontaneos, responsivos®. El nifio se afecta ante la
vitalidad del otro y ante la imposibilidad de aprehender completamente
la gatuneidad o la babosidad del animal. Deviene-gato o deviene-babo-
sa, pero se le escapa. A veces esto les maravilla, otras les asusta o les
enoja. Asi se va forjando un cierto entendimiento de la diferencia entre
lo vivo y lo no-vivo, lo responsivo y lo no-responsivo.

Un punto al que quiero llegar con esto es que en la historia de la huma-
nidad hemos tenido un cierto entendimiento tacito respecto de lo que
es “jugar con” y que involucra la separacion entre el otro-jugador (res-
ponsivo, viviente, intencional) con quien se juega, ciertas reglas o regula-
ciones del juego, y ciertas condiciones materiales que lo hacen posible.

El jugar, siendo una forma basica del vivir, encuentra estabilizaciones
artefactuales mas o menos protocolizadas en lo que llamamos “juegos”.
Los juegos se crean en su momento o son recreados en base a una
transmision cultural intergeneracional. Algunos sobreviven el tiempo,
muchos van y vienen, algunos son un momento que se extingue. Huizin-
ga (1954), el historiador filésofo, ubica en el jugar el origen de nuestro
patrimonio y organizacion politica y sociocultural.
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Un rodeo necesario para volver al video-jugar. En el video-jugar por pri-
mera vez en la historia de la humanidad el otro-jugador como referente
de alteridad, las reglas, las regulaciones y los contextos coinciden (Gu-
tiérrez, 2019, 2020). El videojuego es arte mimética, es juego, es jugador
y es techné, todo junto. El otro-jugador puede ser otro humano proto-
colizado en un avatar y/o un protocolo que opera como contrincante o
colaborador, por mencionar algunas formas tipicas.

Esta doble condicion de juego-jugador es central: los chicos hoy crecen
videojugando. Mucho de esto se juega en patrones o pautas que se van
desarrollando conforme avanza la vida. Y entonces en la medida que
vamos asimilando cotidianamente al video-jugar como modalidad del ju-
gar, se incorporan como parte de las formas basicas de la alteridad a las
respuestas interaccionales y anticipatorias que simulan responsividad.
Surge asi, en actividad, una referencia de alteridades sintéticas, que sin
ser responsivas interactian lo suficiente como mantener el videojuego
en marcha.

Asi, en la experiencia del video-jugar se produce la dilucién de las fron-
teras entre humanos y maquinas jugadoras. Los videojugadores huma-
nos se coordinan con avatares sintéticos y con otros humanos a la par,
luchan contra avatares sintéticos y humanos a la par, desarrollan histo-
rias, tienen experiencias de excitacion, de logro y frustracion, se afectan
con el destino de los avatares sintéticos. En fin, mientras videojuegan, la
alteridad sintética cobra temporalmente una realidad inapelable.
Resulta complejo verbalizarlo. En la época de las salas Arcade y en la
primera generacién de consolas de videojuegos se usaba decir que el
“computador” o “el juego” juega, se hablaba de jugar “contra el compu-
tador”, o “contra la maquina”. Pero hoy, en el momento Fortnite de los
videojuegos, esto no alcanza bien. Sobre todo a la luz de las caracteristi-
cas de los videojuegos contemporaneos, integrados en la vida cotidiana,
mezcla de espacio ludico y social, campo de interaccidon con amistades,
desconocidos humanos y agencias sintéticas por igual. Donde muchas
veces el respaldo y soporte material del videojuego ya no es una compu-
tadora sino la nube a la que se accede desde multiples dispositivos. Ese
referente de alteridad sintética ni siquiera puede asociarse a un aparato
tangible especifico, lo que lo hace un fenédmeno alin mas transparente,
omnipresente e integrado a la vida. Es un videojuego que esta todo el
tiempo disponible y todo el tiempo con algo nuevo sucediendo.

La vida sexual tecno-digital
Al igual que con los juguetes robdticos infantiles y con el video-jugar, la

vida sexual entre de los humanos ilustra muy bien el alcance de las mez-
clasy fusiones entre formas humanas y sintéticas de alteridad.
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Las premisas de los campos mencionados anteriormente se sostienen
aqui: la vida sexual de los seres humanos se ha mantenido en sus for-
mas pre-digitales, pero ha ido agregando una enorme variabilidad. El
referente de alteridad en las practicas sexuales contemporaneas pue-
de ser un humano en un encuentro “clasico”, pero también un humano
tele-mediado, una agencia sintética simuladora de humano o de algin
personaje de fantasia, incluyendo formas mixtas o hibridas de las ante-
riores. S6lo por mencionar algunas variantes comunes.

Intentando un ordenamiento muy general:

Era Pre-Digital (antes de 1990)

Entre Humanos: Las relaciones sexuales se limitaban a encuentros fisi-
cos directos entre personas. La comunicacion y el cortejo se realizaban
en persona o a través de cartas y teléfonos fijos.

Masturbacion: Se practicaba de manera privada. Los juguetes sexuales
eran rudimentarios y generalmente hechos a mano. En los afios 70 y 80,
los primeros vibradores eléctricos comenzaron a ganar popularidad. Los
afos 90 sofistican los aparatos con la introduccién de nuevas materia-
lidades.

Pornografia: Estaba disponible en forma de revistas, libros y peliculas en
VHS. Titulos icénicos como Playboy y Penthouse dominaron el mercado.
Desarrollos relevantes: Surgen tiendas de productos para adultos y una
creciente aceptacién creciente de la pornografia en la cultura popular.

Era Digital 1.0 (1990-2005)

Entre Humanos: Surge Internet y cambia la dinamica del cortejo y las
relaciones. Los foros y salas de chat en linea permitieron a las personas
conocerse y explorar sus intereses sexuales de manera anénima.
Masturbacion: Los juguetes sexuales comenzaron a comercializarse en
linea, con marcas como Hitachi Magic Wand ganando notoriedad.
Pornografia: La pornografia en linea comenzé a expandirse con la llega-
da de sitios web como Pornhub 'y YouPorn. Esto permitié el acceso instan-
taneo a una vasta cantidad de contenido eroético y pornografico.
Desarrollos Relevantes: Surgen los primeros encuentros sexuales me-
diados por tecnologia (videollamadas, mensajes instantaneos). Apari-
cién de webcams y sitios de “camming” (modelos en camaras web inte-
ractuando con la audiencia, que monetizan sus shows).

Era Digital 2.0 (2005-2020)

Entre Humanos: El uso de aplicaciones de citas como Tinder, Grindr, y
OkCupid revoluciond cédmo las personas se conocian y se relacionaban.
Se facilita enormemente el concepto del encuentro casual.
Masturbacién: La tecnologia de juguetes sexuales avanzé con la intro-
duccién de dispositivos conectados a Internet, como We-Vibe y Fleshlight
Launch, que permitian la tele-estimulacion (interaccion remota) entre
parejas. Y dispositivos como Real Touch, orientados a la masturbacion
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6 Técnica de medios sintéticos que utiliza
inteligencia artificial para crear imagenes o

videos de personas falsos y muy realistas.

sincronizada a videos. Se desarrollan las primeras aplicaciones e interfa-
ses capaces de vincular videos “deep fake"® con estos aparatos.
Pornografia; El contenido de pornografia se diversificé ain mas con la
aparicién de sitios de suscripcién como OnlyFans, donde los creadores
podian monetizar su contenido erético. También hubo un aumento en
el contenido amateur y personalizado.

Sexo con Robots: Los primeros desarrollos en robots sexuales comenza-
ron a aparecer, con empresas como RealDoll creando mufiecas de silico-
na altamente realistas.

Experiencias con avatares: surgen aplicaciones como Bitmoji AR (2017)
de Snapchap, que permite a los usuarios superponer sus avatares per-
sonalizados en el mundo real utilizando la camara de sus teléfonos.
Otros sitios especificamente dedicados a la creacion de avatares como
personajes y/o objetos sexuales en mundos virtuales

Desarrollos Relevantes: Crece el uso de la realidad virtual (VR) en porno-
grafia, con dispositivos como Oculus Rift ofreciendo experiencias sexua-
les inmersivas.

Era Digital 3.0 (2020-presente)

Entre Humanos: El uso de la tecnologia se ha vuelto omnipresente, con
aplicaciones y dispositivos de salud sexual que monitorean y mejoran
la experiencia sexual. Aplicaciones como Feeld y 3Fun permiten explorar
relaciones no mondgamas y de grupo.

Masturbacion: Los dispositivos ahora integran inteligencia artificial y
aprendizaje automatico para personalizar la experiencia. Productos
como Lelo F1s y Kiiroo Keon ofrecen interactividad avanzada en relacién
con videos de contenido sexual profesionales, amateurs o “deep fakes".
Pornografia: La pornografia en realidad aumentada (AR) y la personali-
zacién de contenido se han convertido en tendencias.

Sexo con Robots: Los robots sexuales han avanzado significativamente
en términos de realismo y capacidad de respuesta. Harmony Al es un
ejemplo de un robot sexual capaz de gestos faciales, emular emociones
y placer, e interactuar de manera conversacional con su usuario.
Desarrollos Relevantes: Uso de datos y analisis para mejorar la salud
sexual y las relaciones. Integracion de dispositivos de salud sexual con
aplicaciones de bienestar general. Creciente aceptacion y exploracion de
identidades y orientaciones sexuales diversas.

En el ordenamiento se puede apreciar cémo las formas de la vida sexual
no sélo se han diversificado enormemente entre humanos, sino que in-
cluyen a robots, aparatos de tele-estimulacion, hibridizaciones huma-
no-avatar, y formas de agencia sintética antes inexistentes. Se producen
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entrecruzamientos entre las interacciones humanas mediada digital-
mente y las interacciones con agencias sintéticas, asi como entre la vida
sexual tangible y la vida sexual tecno-digital.

El impacto subjetivo a largo plazo de tramitar las investiduras sexuales
en relacién con objetos robéticos y digitales que simulan intencionali-
dad, deseo y placer, esta aun por verse. Por ahora, el trayecto de la na-
turalizacién de agencias sintéticas de alteridad en la vida sexual de los
seres humanos ha transitado principalmente por el camino de la porno-
grafia a través de la borradura de las fronteras entre los videos reales y
fakes, y la borradura de la agencia que estimula al otro en las interaccio-
nes virtuales, pudiendo ser otro humano o una agencia sintética.

Los portables: colonizaciones en torno a la velocidad, el protocolo y la
saturacion social

El desdibujamiento que hace entrar a las alteridades sintéticas en el re-
gistro de lo otro animado cuasi viviente queda alimentado por otro vér-
tice sumamente importante. Nuevamente, el asunto no esta en el orden
del conocimiento por descripcion sino en las practicas que de hecho se
dan.Y es la relacién que mantenemos hoy, revolucién Iphone mediante,
con las pantallas portatiles.

El asunto venia anticipandose hacia tiempo, pero hizo falta el desarro-
llo de ciertas condiciones de penetracion de la conectividad para que
encontrara el punto para que comenzara a producir efectos de trans-
formacion de las practicas cotidianas respecto al amar y trabajar, por
referirnos a los criterios clasicos. El avance tecnolégico en los portatiles
y las plataformas de comunicacion social cambio las relaciones en torno
a la expectativa de respuesta de un otro, tanto por la multiplicidad de
referentes como por la velocidad, que le acerca a lo instantaneo.
Entonces, el proceso de exigencia y saturacién social del Yo, que en los
noventa ya denunciaba Kenneth Gergen (1991), se encuentra hoy en un
punto critico. Se espera del otro una relacidon que viene protocolizada en
tiempo y espacio por las condiciones de las plataformas que usamos y
por la relacion que mantenemos con ellas a través de los portatiles, en-
tre otros. Estas protocolizaciones, por ejemplo, definen posibilidades en
torno a los tiempos y modos de comunicar, y se constituyen semibdticas
particulares en torno a ellas.

Todo esto es asimilado por los usuarios e inadvertidamente sus discur-
sos se ven transformados en relacién con estas posibilidades. Una posi-
cién ideologica en 140, 280 o 10000 caracteres. Una coqueteria a punta
de imagenes y likes. Un “me dejo en visto”, y podriamos continuar con
el largo inventario de nuevas semidticas que competen mas a la teoria
de comunicacién que a nosotros, pero que tiene efectos subjetivos muy
profundos cuando consideramos que algunos relacionamientos con la
realidad transitan en estos “entres”.
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Sabemos bien, a estas alturas, de que habitamos las redes sociales en
relacidon con algoritmos que precipitan respuestas, bots que crean otras
y humanos que se ven limitados por sus protocolizaciones digitales. Sin
embargo, a la hora de responder al discurso del otro, tendemos a reac-
cionar como si las retoricas fuesen llevadas siempre por humanos, y sin
mediacion digital. Como si todo lo dicho se armase palabra a palabra,
ante el rostro del otro, y a paso de humano. No podemos evitar afectar-
nos por los comentarios de estos bots, aun cuando sabemos que proba-
blemente se trata de bots. El desgaste subjetivo que acompafa ese pro-
ceso puede llevar a desestimar también a los humanos alli presentes.
La nocién de alteridad sintética fundida con humanos mediados es pan
de cada dia en toda red social que frecuentemos, desde los comen-
tarios en las noticias al “pensamos que podria gustarte” o “basado en
tus preferencias” de Instagram o Spotify. No quiero detenerme en las
particularidades de cada una, sino hablar del efecto general que tiene
habitar en un mundo donde esta condicion forma parte del cotidiano.
La capacidad anticipatoria y la respuesta predictiva algoritmica de las
maquinas comienza a deslizarse como un imperativo al humano en el
mundo virtual-digital.

Por otra parte, el proceso de aceptacién de una alteridad sintética se
acompafia de una desubijetivacién del intercambio entre humanos. Por
dar algunos ejemplos, en la exigencia al otro de una lectura precisa de
nuestra intencionalidad y preferencias, al modo algoritmico. En la ten-
dencia a un relacionamiento vertiginoso, basado en el impacto y el in-
tercambio de imagenes. O en el desconocimiento de la pérdida que sig-
nifica la limitacién dada por las condiciones de los protocolos digitales.
Obviamente si le preguntamos a alguien, podra reconocer todo esto.
Pero, de hecho, en la vida social online se actia desconociéndole. Las
personas hoy dicen “hablé con” alguien para referirse a un intercambio
textual por Whatsapp. Se ha despojado al arte de la conversacion de
su fuerza vital polifénica, para acércalo al intercambio monolégico de
enunciados. El recurso de emoticones, stickers, gif, y otros, es un pobre
sustituto que intenta hacer suplencia ante el extravio de la riqueza poli-
fonica de nuestro lenguaje.

Los asistentes y las inteligencias artificiales generativas

Otra linea, muy en boga hoy, refiere a una materializacion de la idea de
alteridad sintética presente en los llamados asistentes virtuales e inteli-
gencias artificiales generativas. Desde chatbot ELIZA en 1966, pasando
por el infame el Clippy de Office a fines de los 90 s, Siri, Alexa o Google
Assistant hoy, hasta las Ultimas versiones de ChatGPT, la idea de una
agencia sintética ayudante que simula intencionalidad viene a ser la mas
cercana materializacion de la vieja Robotina de Los Jetsons.
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7 Uso el término porque la traduccion
“personalizacion” puede mal entenderse en
el marco de una audiencia informada en la
teorfa Winnicottiana.

8 Gutiérrez (2023b). Estimulismo digital:
notas sobre el Sr. Cortina y la dualidad yo
mortal-inmortal. Equinoccio. Revista de
psicoterapia psicoanalitica, 4(2), 13-36. DOI:
doi.org/10.53693/ERPPA/4.2.1

Ademas de todos los indicios de caracterizacién humanay las respuestas
que discursivamente simulan produccion de sentido, el calculo genera-
tivo de las nuevas inteligencias artificiales incorpora no sélo respuestas
precisas sino la “customizacion”’ alos intereses, estilos y caracteristicas
de quien los utiliza.

Estas customizaciones favorecen la idea de un otro a través de la ilusion
de domesticacion mutua (uso la idea a la manera del Principito de Exu-
pery, es decir, como proceso de conocimiento y reconocimiento mutuo).
Son, por supuesto, pseudo-domesticaciones por acomodos calculados,
pero el efecto que producen en el sujeto es intenso. Su simulacién no
puede pasar desapercibida ya que aprovecha las claves largamente
asentadas de los patrones que nos sugieren que hemos sido escucha-
dos y comprendidos cognitivamente por alguien.

Nuevamente, los usuarios de las interfases basadas en grandes modelos
de lenguaje y calculo generativo como Chat GPT saben que se trata de
un sistema entrenado para dar respuestas a modo humano. No obstan-
te, en la practica el efecto de subjetivacidon del sistema es impresionan-
temente poderoso. En otro escrito® he presentado una larga ilustracion
personal de esta cuestion.

Aqui me permitiré una breve vifieta de una situacién de juego esponta-
neo:

Carola, Marta y Josefa, de 9 afios, se encuentran en una habitacion ju-
gando apasionadamente:

“Alexa, pon la cancion jCarola es la mejor!” dice entre risas Marta a la
asistente virtual Amazon Alexa.

Carola rie también y luego le dice “iNo!, Callate Alexa” “jAlexa, pausal”.
La tercera del grupo, Josefa, dice “Alexa, jvuelve a ponerla! jSube el volu-
men 1!". Alexa responde, “No encuentro la cancién...” Josefa le pide otra
y Alexa pone la cancion Footloose. Bailan un rato.

Marta interviene “jCarola! (lapsus) no... Alexa, pausa!”. Todas rien. Mas
tarde, en el patio, se escucha decir a Carola “jPausa! jPausa!”

El lapsus denuncia la serie en la que Alexa participa como una mas de las
chicas. Como una asistente animada, una compafiera de juegos, la que
pone la musica en al grupo. Pero notamos también que los comandos
dirigidos a Alexa han pasado a ser parte de los juegos de lenguaje entre
las nifias en el patio. ;Sera que Alexa se ha subjetivado o es que las chi-
cas se han protocolizado?
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9 Winnicott(1974,1975) hace referencia a la
madre “tantalizante” en alusion al castigo de
nunca alcanzar la satisfaccion presente en
el mito griego de Tantalo. Con esto, queria
dar cuenta de un ambiente impredecible,
que oscila entre lo suficientemente bueno

y lo insuficiente. La naturaleza erratica de
esta provision ambiental resulta traumatica,
con cualidades especiales de confusion (ver
también Abram, 2021).

Crianzas distraidas: carencias y el deseo en el otro digital

Una dltima arista, incipiente, refiere a las crianzas distraidas por la tec-
nologia. No me referiré a los efectos del uso de las pantallas en nifios,
nifias y jovenes, que se liga a los puntos anteriores y refuerza la natura-
lizacion de la alteridad sintética. Sino a un asunto anterior, a saber, a la
interferencia en la satisfaccién de las necesidades emocionales basicas
del infante en la situacién tempranisima, y al posicionamiento de los
dispositivos portatiles como objetos enigmaticos, portadores de un irre-
presentable.

Partamos de la situacion de necesidad, donde el bebé se nutre tanto
de la madre que le alimenta como de la madre que le mira, que le da
cuidados suficientes, que le protege de excesos o faltas de estimulo. Esa
madre que le brinda al bebé, en su mirada, un espejo donde el bebé
desarrolla la bases del Self (Winnicott, 1971d).

Pensemos en una situacién de falla ambiental acumulativa (Masud
Khan, 1963). La madre ha estado inmersa en el celular y por la fuerza
de la disociacién no ha podido percatarse del tiempo transcurrido ni del
espacio mental que le ha ocupado (Gutiérrez, 2023b, 2024). No se per-
cata que su sensibilidad esta afectada. Ante el llamado de su bebé, se
tarda un poco mas de lo que seria suficientemente bueno. Debe dejar el
estado inmersivo y eso mueve a un malestar. Responde, pero llega des-
acompasada a la mutualidad de la mirada. Si esto se repite y mantiene
en el tiempo:

La ritmicidad en la relacion madre-bebé se pierde, el patrén relacional
no se establece.

La madre como escudo protector ante los estimulos cumple su funcién
en lo mas significativo, pero no para las perturbaciones menores. O se
vuelve tantalizante® en un a veces si, a veces no, impredecible. Esto ali-
menta una pauta de (in)sensibilidades y confusiones mentales y/o psico-
somaticas futuras.

Con la atencién alternante entre el bebé y la pantalla, la experiencia de
continuidad del estar y ser se cambia por una interaccién atencional sim-
ple, que vay viene.
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10 También la expansion y desarrollo
propio de Silvia Bleichmar (por ejemplo,
Bleichmar, 1984)

La madre amamanta, cumple la nutricion. Pero lo hace torpemente, con
su sensibilidad y su responsividad entorpecidas.

El encuentro del bebé en los ojos de su madre se logra dsperamente. La
mirada como espejo del bebé se torna opaca o fragmentaria. Vendrian
con ello dificultades posteriores, en la instalacibn o mantencion de ob-
jetos transicionales.

El espacio potencial, alli desplegado, no es vigoroso, sino pobre.

Sumado a estas fallas, esta el orden del apuntalamiento de lo sexual
en los portatiles. Laplanche (1987)'° teoriza que en los fundamentos de
nuestro proceso de subjetivacion se encuentra en el proceso de seduc-
cién originaria, a saber, aquel que tiene lugar en la situacion primaria
madre-infante donde el infante recibe no sélo la nutricién sino un con-
junto de mensajes que operaran como significantes que no pueden anu-
darse a una produccién de sentido unificado. Merced a que la madre
se encuentra cruzada por la sexualidad inconsciente, la ternura y los
cuidados maternos incluiran estos mensajes que quedaran como “sig-
nificantes enigmaticos”, a completarse en el futuro, en la adultez, en el
rodeo por el circuito del otro.

¢Pero qué sucede si los referentes principales de ese otro de interés, de
atencién, de placer y de juego estan en un smartphone?

Si esto deviene patrén, cabe esperar que los chicos al crecer -identifica-
cién mediante- tendran a las pantallas como un referente inconsciente
de alteridad. Pantallas como objetos enigmaticos donde sucede lo im-
portante, lo que captura la miraday con ella el deseo.

Ambos registros, el de la necesidad y el del deseo, pueden conjugarse de
manera especialmente insidiosa.

LA (ALTER)ACION DEL LUGAR EN QUE VIVIMOS

He intentado esbozar algunas lineas por las que se ha ido asentando el
estimulismo tecno-digital en nuestra cultura actual. Creo que a través
de su inclusion como referentes de interés e interaccién cotidiana des-
de la temprana infancia y en adelante —a través de los padres, en los
videojuegos, en el juego e interaccidn con robots relacionales, en la vida
tecno-sexual, en la relacién cuasi-omnipresente con los smartphones, y
en la conversacion cotidiana con asistentes virtuales-digitales— se esta
desarrollando una alteracién significativa de los referentes sobre los
cuales se tienen experiencias culturales.
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11 Quisiera agradecer a mi colega Angélica

Alvarez por sus correcciones y comentarios.

Hoy muchas alertas estan levantadas, y tenemos muchas discusiones
respecto de los alcances éticos, politicos, sociales, econémicos, entre
otros, de la adopcidn de estas nuevas tecnologias (especialmente las in-
teligencias generativas) en la sociedad. La admiracion por lo que parece
ser la nueva revolucion tecnolégica se mezcla con temores ante lo que
vendra, incluyendo a los mas fatalistas que abogan por el riesgo de la
destruccién de la humanidad por parte de las inteligencias artificiales.
No sé si estamos en condiciones de ir tan lejos. Pero si podemos mirar
lo que ya esta sucediendo y ponerlo en perspectiva. Habitar un mundo
colonizado por tecnologias robdticas y virtuales-digitales que ofrecen si-
mulaciones de alteridad puede ofrecer muchos beneficios en el plano
productivo y hedénico.

Pero en términos del “lugar en que vivimos”, la seduccién de la exci-
tacion que ofrecen confluye con la pobreza uniformizante, monolégi-
ca, protocolizada que entregan. Un descentramiento de los referentes
tangibles, psicosomaticos, espontaneos, vivientes de lo que constituye
una alteridad, no resulta neutro. Constituye un gran riesgo subjetivo, que
podriamos circunscribir en términos del desarrollo de posibles confusiones y
opacidades en el sentido de lo viviente.

Jugar y tener experiencias culturales habian sido, en la historia de la ci-
vilizacién, campos que daban por asumido al otro responsivo, viviente,
intencional. Esos supuestos tambalean con las seducciones del estimu-
lismo tecno-digital contemporaneo.

Nada de esto esta resuelto, diria. AUn vemos que los nifios prefieren un
buen juego de roles, las escondidas o un partido de futbol, por sobre vi-
deo-jugar contra una maquina. La relacion con juguetes robdticos sigue
siendo bastante insatisfactoria. Y la consideracion a las asistentes arti-
ficiales es parcial e instrumental. Pero, por otra parte, las agencias sin-
téticas ya son material para los suefios y los pensamientos de los nifios
y jovenes. La conversacidén en persona esta perdiendo terreno sobre el
didlogo digital, y la vida en las redes sociales tiende a predominar hacia
la adolescencia, entre otros aspectos que podemos constatar. Nuevas
formas de malestar subjetivo ya emergen. Nuevas enfermedades del
alma (Kristeva, 1995) necesariamente vendran también’".
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