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RESUMEN

En el marco del psicoanalisis se propuso investigar el fendmeno de los
videojuegos y de experiencia inmersiva del videojugador.

El presente trabajo estuvo dirigido a explorar los registros: real, simbolico e
imaginario, postulados por Lacan (1953), y el concepto psicoanalitico de cuerpo para
Ilevar a cabo su articulacion con el fendmeno investigado.

Se trabajo desde la metodologia cualitativa, siendo un estudio con un alcance
descriptivo. El disefio utilizado es un estudio de caso, construido a partir de la seleccién
de sujetos videojugadores que fueron entrevistados de forma individual y semidirigida.
Se extrajeron recortes del discurso y se produjeron articulaciones con los conceptos
tedricos desarrollados. La muestra fue constituida por tres personas habitantes de
Mendoza, Argentina, vinculadas al ambito de los videojuegos.

Los resultados obtenidos permitieron concebir que en la realidad virtual del
videojuego se pueden identificar los tres registros: real, simbdlico e imaginario, y que el
cuerpo virtual es un elemento en el videojuego que favorece la inmersion del
videojugador solo en determinadas ocasiones en las que se produce una identificacién

con el mismo y de acuerdo a la particularidad del videojugador.



ABSTRACT

In psychoanalysis proposed investigate the phenomenon of video games and
immersive experience gamer.

The present study was directed to explore the registers: real, symbolic and
imaginary, developed by Lacan (1953), and the psychoanalytic concept of body to carry
out its articulation with the phenomenon investigated.

It worked from the qualitative methodology, being a study with a descriptive
scope. The design used is a case study, built from the selection of gamers who were
interviewed individually and semistructured. Cuts were extracted speech and
articulations were produced with the developed theoretical concepts. Three gamers from
Mendoza, Argentina, were chosen to participate of the sample.

The obtained results allowed to conceive that in the virtual reality of the video
game can identify the registers: real, symbolic and imaginary, and that the virtual body
is an element in the video game that favors the immersion of the gamer in specific
occasions in which an identification takes place with the same one and in agreement to

the particularity of the gamer.
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INTRODUCCION

Actualmente el caso de los videojuegos se presenta como un fendmeno que crece
constantemente y abarca una cantidad enorme de personas. En esta nueva era de la
tecnologia, esta avanza a los fines de lograr la inmersion total del sujeto en una realidad
virtual, a través de diversos artefactos que se ajusten al cuerpo y permitan asi recrear
todos los sentidos del organismo dentro de un entorno de realidad virtual. Un
videojuego es ‘“cualquier forma de software de entretenimiento por computadora,
usando cualquier plataforma electronica y la participacién de uno o varios jugadores en
un entorno fisico o de red” (Frasca, 2001 citado en Eguia, Contreras y Solano, 2013, p.
5).

En la presente investigacion se buscé llevar a cabo una lectura del fendmeno a
partir del marco tedrico del psicoanalisis, tomando a Freud y Lacan como principales
autores, siendo motivado por las siguientes preguntas “;qué lectura se puede hacer de la
realidad virtual de los videojuegos a partir de los tres registros postulados por Lacan?”,
teniendo en cuenta que los registros real, simbdlico e imaginario son los registros
fundamentales de la realidad humana (Lacan, 1953), y “;qué implicancias tiene el
cuerpo en la virtualidad de los videojuegos?”. A partir de esto, lo que se propone como
objetivo general es: “articular el fendomeno de los videojuegos con los registros: real,

simbdlico e imaginario”, y para ello se tuvieron como objetivos especificos: “explorar
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las conceptualizaciones de Lacan acerca de los registros Real, Simbdlico e Imaginario,

formuladas en los afios 1953 — 1964”; “describir el fendmeno de los videojuegos y
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articular a la conceptualizacion psicoanalitica de cuerpo”; ¢ “ilustrar los registros RSI a
través de la experiencia subjetiva de virtualidad relatada por el sujeto videojugador”.

El estudio se llevd a cabo desde un enfoque cualitativo y con un alcance
descriptivo. El desarrollo tedrico fue articulado con el fendbmeno del videojuego,
analizado a partir de la informacion aportada por tres sujetos en el rango de 18 a 27 afos
de edad. Los participantes fueron seleccionados en funcion de las posibilidades que
ofrece la problematica, a partir de sujetos vinculados a este ambito en su vida cotidiana.
Los datos fueron recogidos a partir de entrevistas individuales y semidirigidas con los
sujetos, utilizando para el desarrollo de las mismas como guia ciertos ejes tematicos
vinculados a los conceptos psicoanaliticos explorados. El procedimiento de analisis de
la informacion se realizé dando cuenta de la combinatoria que se pone de manifiesto al
seguir el discurso y el modo de articulacion con los conceptos tedricos como eje. De
esta forma el material empirico de la investigacion estuvo constituido por los recortes
extraidos del discurso de los sujetos.

La relevancia de esta investigacion estd dada por el aporte del Psicoanalisis,
articulando sus teorizaciones con aquellos fendGmenos que se presentan en la actualidad,
en este caso los videojuegos, para poder contribuir al conocimiento acerca del
funcionamiento del psiquismo. Las conclusiones a las que se logré arribar serviran
como base para generarse nuevas preguntas en cuanto al entendimiento de los nuevos
desarrollos de inmersién virtual que surjan a futuro y qué efectos tiene en el sujeto, asi
como también para extender el campo de investigacion a las nuevas tecnologias de la
comunicacion.

Con el fin de llevar a cabo lo planteado, el presente trabajo fue organizado de la

siguiente forma:
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Capitulo 1. Los videojuegos: se plantea ¢qué son los videojuegos?, llevando
cabo una aproximacion a este concepto, y se propone concebir al mismo
como nueva forma de sofar, partiendo de los postulados de Sahovaler de
Litvinoff (2007) y lo explorado en las conceptualizaciones de Lacan. Por
otro lado, se describe que es la realidad virtual y la experiencia inmersiva,
qué factores favorecen a la misma y que implicancias tiene en las nuevas
formas de percibir el tiempo, el espacio y el cuerpo, haciendo especial

énfasis en este ultimo.

Capitulo 2. RSI: el videojuego v los tres registros de la realidad humana: se

exploran las conceptualizaciones respecto a los tres registros de Lacan
(1953), real, simbdlico e imaginario, en el periodo de su ensefianza
comprendido entre los afios 1953 y 1964, para luego desarrollar la lectura del
fendmeno de realidad virtual de los videojuegos a partir de los mismos,

siguiendo la concepcion de estos como nueva forma de sofiar.

Capitulo 3. RSI: el videojuego y el cuerpo: se explora la concepcion

psicoanalitica de cuerpo, a través del cuerpo real, cuerpo simbdlico y cuerpo
imaginario, para finalmente desarrollar su articulacion con el fenémeno

investigado.

Capitulo 4. Metodologia y procedimiento: Se exponen las preguntas que

guiaron la investigacion, los objetivos de la investigacion, y los aspectos
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referentes al disefio de investigacion, tipo de estudio, tipo de disefio, muestra,
instrumentos utilizados, procedimiento, y analisis de la informacién

obtenida.

Capitulo 5. Presentacion de resultados y analisis de la informacién: se

expone la informacion obtenida y el analisis de la misma a partir de los
conceptos tedricos desarrollados. Finalmente se detallan las conclusiones a

las que se logré arribar.



PRIMERA PARTE

MARCO TEORICO



CAPITULO 1: LOS VIDEOJUEGOS

“En el juego, y solo en él, pueden el nifio o el adulto crear y usar toda la

personalidad, y el individuo descubre su persona solo cuando se muestra creador”.

(Winnicott, 1971, p. 80)

1.1.  ;Qué son los videojuegos?

1.1.1. Aproximacion al concepto de videojuego.

En primer lugar, en este trabajo se nos presenta como tarea acercarnos al concepto
de los videojuegos, ya que constituye el contexto donde seran estudiados el sujeto y los
registros de la realidad humana.

Podemos considerar que “videojuego” esta conformado por dos términos: “video”
y “juego”. El juego es una actividad importante para el desarrollo del ser humano que es
desplegada desde los primeros afios de edad, como un medio de simulacién y de
interaccidn con los otros, donde tiene un papel significativo la fantasia.

Para Huizinga (2007), el jugar es una funcién esencial del ser humano, y
considera que las designaciones convencionales dadas al hombre a partir de sus

capacidades de
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reflexion (homo sapiens, refiriéndose al hombre sabio, hombre que conoce) y de trabajo
(homo faber, como hombre que fabrica) no son suficientes. Es asi que introduce la
denominacion “homo ludens” (p. 7), para referirse al hombre que juega.

Huizinga (2007) define al juego como:

Una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria y de la

conciencia de «ser de otro modo» que en la vida corriente. (pp. 45-46)

Por otro lado, el primer término que compone al concepto, es decir “video”,
indicaria que el juego debe aparecer de forma visual ante el jugador por medio de una
pantalla.

El videojuego es el resultado de la convergencia entre el juego y la tecnologia
(Cabafies Martinez, 2012), nos encontramos frente a un sujeto diferente al homo ludens
de Huizinga (2007), Scolari (2013) lo denomina “Homo Videoludens” (p. 17). Como
dice Frasca (2009), el videojuego es una continuacién del juego tradicional, y lo define
como “cualquier forma de software de entretenimiento por computadora, usando
cualquier plataforma electrénica y la participacion de uno o varios jugadores en un
entorno fisico o de red” (2001, citado en Eguia, Contreras y Solano, 2013, 5).

Para Wolf y Perron (2005) los componentes minimos de un videojuego son los
gréficos, la interfaz que permite la unién entre el jugador y el juego material (por medio

de distintos dispositivos), la actividad del jugador (la que realiza en la realidad y la que
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lleva a cabo por medio del personaje), y el algoritmo que controla el desarrollo del
videojuego.

Por otro lado, podemos encontrar diferentes tipos de videojuegos, Scolari y
Fraticelli (en Scolari, 2013) articulan una clasificacion de los videojuegos a partir de
diferentes ejes:

v Género: hay videojuegos de terror, de aventuras, deportivos, de ciencia ficcion,
etc.
v Tipo de juego: juegos de rol, de estrategia, didacticos, de matar o arcade, etc.

v" Modo de interaccion: juegos de primera persona y juegos de tercera.

v" Modo de juego: hay juegos de un jugador, de dos o de muchos.

v/ Edad del jugador: de la misma manera que con las peliculas y los juegos,

algunos no son recomendados para menores.

1.1.2. El videojuego como nueva forma de sofiar.

En un comienzo Freud (1908/1992a) compard el juego del nifio con la actividad
del poeta. En “El creador literario y el fantaseo” (Freud, 1908/1992a), argumenta que el
nifio en la actividad del juego crea su mundo propio o coloca las cosas de su mundo en
un orden que le resulta agradable, comportandose asi, como un poeta. Dicho juego se lo
toma muy en serio, y por medio de éste “tiende a apuntalar sus objetos y situaciones
imaginados en cosas palpables y visibles del mundo real” (p. 128). Por otro lado, el
correlato del juego infantil en el adulto, es el fantaseo, o lo que llama Freud

(1908/1992a) como suefios diurnos:
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El adulto deja, pues, de jugar; aparentemente renuncia a la ganancia de
placer que extraia del juego. Pero (...) no hay cosa mas dificil para él que la
renuncia a un placer que conocid. En verdad, (...) lo que parece ser una
renuncia es en realidad una formacion de sustituto o subrogado. Asi, (...)
s6lo resigna el apuntalamiento en objetos reales; en vez de jugar, ahora
fantasea. Construye castillos en el aire, crea lo que se llama suefios diurnos.

(p. 128)

Para Freud (1908/1992a), lo que guia este fantasear, son los deseos insatisfechos
como fuerza pulsional, siendo las fantasias cumplimientos de deseos debido a la
realidad que resulta insatisfactoria.

Por otro lado, Freud (1900/1991a) habl6 sobre el origen ludico de algunos suefios
tipicos que son la reproduccion onirica de viejos juegos infantiles, donde el volar es el
recuerdo del nifio que es llevado por el aire sostenido por las manos de un adulto, por
ejemplo.

Siguiendo esta articulacion con el sofiar, en la actualidad, los videojuegos brindan
una posibilidad para desplegar las fantasias como en los suefios diurnos y llevar a cabo
acciones imposibles en la realidad como por ejemplo volar. Sahovaler de Litvinoff
(2007) plantea que los videojuegos se han presentado para el sujeto como “nuevas
formas de sofiar” (p. 745), en donde se suefia en y a través de la pantalla. Por medio de
esta pantalla es posible superar la realidad inabarcable de la vida cotidiana, el sujeto
puede poner en juego fantasias y deseos que no han tenido lugar en la vida real y
pueden entonces realizarse de forma inmediata en la realidad virtual. Se trata de una

especie de restauracion del yo, de este yo que no halla sostén en la realidad fisica,
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presentandose el videojuego como un recurso para “elaborar nuevos imaginarios”

(Sahovaler de Litvinoff, 2007, p. 739).

Es en el mundo de la ficcidn, en la literatura, en el teatro, donde tenemos que
buscar el sustituto de lo que falta a la vida (...) En el ambito de la ficcion
hallamos esa multitud de vidas de que necesitamos. (Freud, 1915/1992b, p.

292)

De esta forma, la imagen de la pantalla cautiva, atrapa al sujeto, a través de la
inmediatez de los estimulos que se exponen junto con la posibilidad de relacién sujeto-
maquina que crea la ilusién de manipulacion de ese entorno virtual. Es por medio del
velo de la imagen que lo virtual se hace presente, recreando estos mundos que son
“fabulas recicladas entre lo real de una maquina carente de deseo y una apertura
simbdlica que podria favorecer no solo lo fantastico sino, también, un mejor manejo de
la realidad” (Sahovaler de Litvinoff, 2007, p. 742). En esta pantalla es probable que el
sujeto quede fascinado ante la expectativa de que alli asome el objeto perdido. Esto
ofrece la posibilidad de encontrar objetos que obturen, “falo recuperado en lugar de falo
que causa, adicciones que prometen absolutos, “vicios” en lugar de “virtudes”
(Sahovaler de Litvinoff, 2007, p. 745).

Continuando con esta concepcidon del videojuego como nueva forma de sofiar, asi
como Lacan (1954-55/2008a) llevo a cabo la interpretacion del suefio de la inyeccién de
Irma de Freud a partir de los tres registros, real, simbélico e imaginario, se llevara a
cabo en este trabajo una lectura del fenomeno de la realidad virtual del videojuego y del

discurso del videojugador desde los mismos.
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El escenario imaginario del suefio es en el videojuego la realidad virtual recreada
por una computadora. Asi como el sujeto sofiante se encuentra sumergido en la
actividad onirica, el videojugador queda cautivado por el mundo en el que se introduce,

por lo que se desarrollara a continuacion las implicancias de la experiencia inmersiva.

1.2. Experiencia inmersiva

“Juguemos a que existe alguna manera de atravesar el espejo (...) Y en efecto,
el cristal del espejo se estaba disolviendo (...) Un instante mas y Alicia habia pasado a
través del cristal”.

(Carroll, 2004, pp. 12-13)

1.2.1. Realidad virtual e inmersién en los videojuegos.

Hemos dicho que por medio del videojuego es recreada una realidad “virtual”, por
lo que se nos plantea entonces la pregunta acerca de qué es la virtualidad. Ryan (2004)
dice que lo virtual hace referencia a dos polos, por un lado, se puede hablar de lo virtual
como potencia, y por otro lado de lo virtual como falsificacion. En los videojuegos el
primer polo apunta a la posibilidad interactiva que tiene el usuario para la construccion
narrativa y para desplegar su fantasia, pasando asi al segundo polo en cuanto a la

vivencia de una ilusion. “No solo parece un cuento de hadas; es directamente el
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cumplimiento de todos los deseos de los cuentos -no; de la mayoria de ellos- lo que el
hombre ha conseguido mediante su ciencia y su técnica” (Freud, 1930/1992d, p. 90).

Para Sahovaler de Litvinoff (2007) la realidad virtual es un ambiente imaginario
generado por una computadora que consiste en una simulacién de medios ambientes y
mecanismos sensoriales que proporcionan al sujeto la sensacién de inmersion y de
interaccion con las situaciones artificiales.

La inmersion es el modo en el que el sujeto se sumerge en el mundo virtual que es
generado por la computadora, es el estado de pérdida de distancia con el objeto en
donde queda cautivado por la pantalla. Podemos hablar de tres tipos de inmersién. La
inmersion sensorial hace referencia a la experiencia audiovisual que se produce a través
del videojuego; la basada en desafios es el estado de concentracion que se da al jugar
con el objetivo de superar los desafios que se presentan; y por Gltimo la imaginativa
describe por un lado la absorcién de la narrativa del juego y por otro también la
identificacion con el personaje que el jugador esta utilizando (Frasca, en Scolari, 2013).
Esta fusion y disolucion del sujeto a través de estos tipos de inmersion, es decir, por
medio de ese estado de concentracion, absorcion e identificacion en el videojuego, se
manifiesta en su discurso cuando se lo escucha decir “me mataron”, “ese soy yo”, etc.
El sujeto es ese que se encuentra dentro de la pantalla. La inmersion es comparable a lo
que le sucede a Alicia en la novela “A través del espejo” (Carroll, 2004), en donde se
introduce en éste hacia un mundo de ficcion, atraviesa la frontera que va mas alla de la
realidad y se adentra en el mundo de la imagen donde rigen otras reglas (Machado,
2009).

Podemos ver este atrapamiento del sujeto por la imagen de la pantalla en el

ejemplo que da Lacan (1955-56/2009c) cuando habla sobre el cine:
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El amor-pasion, en la medida en que es practicado en ese estilo que se llama
platénico (...) se vuelve cada vez mas ridiculo (...) Jugamos sin duda con este
proceso alienado y alienante, pero de manera cada vez méas exterior,
sostenida por un espejismo cada vez mas difuso. La cosa, ya no sucede con
una bella o una dama, se lleva a cabo en cambio en la sala oscura del cine,

con la imagen que esta en la pantalla. (p. 364)

Asi como se puede descifrar al sujeto en el texto de un suefio, se lo puede
observar en el videojuego a través de su identificacion e inmersion. Para provocar esta
experiencia inmersiva, el texto del videojuego debe construir el escenario de una accion
narrativa potencial, un espacio en donde el lector pueda establecer una relacion y
poblarlo de objetos individualizados (Ryan, 2004). Si el videojuego ofrece un sostén a
muchas personas para desplegar sus fantasias y encontrar una satisfaccion que no
hallarian en su vida cotidiana, se puede decir que se produce porque la percepcion de
este mundo nuevo y virtual encuentra su estabilidad en que el sujeto se haya alli por

medio de diversas imagenes de su yo:

Es una relacion total con un cuadro dado, donde el hombre se reconoce
siempre en alguna parte, y a veces se ve incluso en varios puntos. Si el
cuadro de la relacién con el mundo no es desrealizado por el sujeto, esto se
debe a que incluye elementos que representan imagenes diversificadas de su
Yo, que son otros tantos puntos de insercion, de estabilizacion, de inercia

(Lacan, 1954-55/2008a, 253).
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1.2.2. Factores que favorecen la inmersién.

El atrapamiento en los videojuegos, en palabras de Balaguer Prestes (2007), es
una “disolucion del yo” (p. 1). Siguiendo a este autor en su descripcion de aquellos
factores que contribuyen al atrapamiento del sujeto en el videojuego, tomaremos los
aportes de Pérez Latorre (en Scolari, 2013) que analiza por qué los mismos resultan

divertidos.

1. Diversion:

Parte de la diversion reside en poder llevar a cabo dentro del “como si” que ofrece
el videojuego, por medio del control de personajes o elementos del entorno recreado,
posibilidades de accidén, muchas veces magicas, que son irrealizables en la cotidianidad
de las personas, por ser imposibles o transgresivas. Esto se puede articular con el suefio
o con el juego infantil, ya que en el videojuego nos es posible desplegar la fantasia y
llevar a cabo acciones imposibles en la realidad, como por ejemplo volar. En relacién

con esto, Freud (1900/1991a) dice:

De otros suefios tipicos en los que se vuela gozoso (...) es preciso inferir que
también tales suefios repiten impresiones de la infancia: se relacionan con los
juegos de movimiento, tan singularmente atractivos para los nifios. No hay

tio que no haya hecho volar a su sobrinito tomandolo con sus brazos (...) se
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procuran en el suefio esa repeticion, pero ahora faltan las manos que los

sujetaban y por eso flotan o caen libremente. (pp. 279-280)

Pérez Latorre (en Scolari, 2013) describe al videojuego como un entorno de
interaccion con “sentido nitido + no-trascendencia” (p. 231), proporcionan reglas de
interaccion y objetivos claros que proveen de sentido, generalmente acompafiado de una
trama argumental que el sujeto puede seguir, pero a diferencia de otros &mbitos de la
vida, como por ejemplo el trabajo donde también hay reglas claras que llevan a tomar
decisiones en base a ellas, en los videojuegos estas acciones no tienen trascendencia en

la vida real.

2. Inmersion en otra realidad:

Algo importante en un videojuego es la posibilidad de producir en el jugador la
sensacion de introducirse en la ficcion del juego mismo ya que es el protagonista de sus
acciones. Balaguer Prestes (2007) denomina “habitar la ficcion” (p. 2) a este factor,
haciendo referencia a esta sensacion de sumergirse en el juego, a la sensacion de
situarse en otro espacio que es un espacio diferente al de la realidad de la vida cotidiana.
La posibilidad de habitar nuevos espacios recreados por los videojuegos se abre a
nuevos horizontes con las nuevas tecnologias, ofreciendo experiencias inmersivas cada

vez mas intensas.

3. Fusion:
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La diversion y la inmersion en otro mundo son favorecidas por la experiencia de
fusién o identificacion con el personaje utilizado en el videojuego. Muchas veces se
puede notar la falta de discriminacion entre el jugador y el personaje, o en otras palabras
entre yo - no yo, al escuchar como se ha mencionado antes: “me mataron”, o incluso “te
mataron” por parte de un espectador.

Por otro lado, en los juegos de simulacion social, “el factor fundamental es la
representacion de un mundo y la identificacion del jugador con un personaje a traves del
cual vive una vida paralela dentro de dicho mundo” (Ruiz Collantes, en Scolari, 2013,
p. 30). De esta forma el sujeto puede actuar como lo haria €l mismo en su vida
cotidiana, o también puede jugar a “creer, a hacerse creer o hacer creer a los demas que

es distinto de si mismo” (Caillois, 1986, p. 52).

4. Exploracion:

El videojuego invita a explorar un mundo desconocido en el que el jugador debera
progresar, avanzar gracias a la potenciacién de sus habilidades, conocimientos, y
experiencia en el juego, pudiendo acceder asi a nuevos niveles o espacios en los que
debera desenvolverse. La realidad se va descubriendo poco a poco por el jugador,
incluso muchas veces dejar pasar un detalle por alto significa no poder encontrar la
clave que lleve al logro del objetivo, aumentando de esta forma la necesidad de parte del
jugador de introducirse en la pantalla atendiendo a cada dato, imagen o sonido que se
presenta.

Pérez Latorre (en Scolari, 2013) describe que en el videojuego se debe dar un

descubrimiento progresivo de un mundo nuevo, ya que la inmersion en un mundo
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desconocido puede estar acompafiado de ansiedad y puede resultar estresante. Debido a
esto, muchas veces en los videojuegos se utiliza una estrategia de revelacion escalonada,
desbloqueando progresivamente diferentes aspectos del juego para que el jugador no se
sienta abrumado desde el principio.

5. Dominio:

La exploracion y la posibilidad de incrementar la habilidad en el juego, va
acompariada de la sensacion de dominio cuando efectivamente el jugador logra vencer
los obstaculos. Muchos videojuegos incorporan sistemas de recompensas para mantener
a la persona jugando. Esta sensacion de dominio esta favorecida gracias a lo que Pérez
Latorre (en Scolari, 2013) llama evaluacion nitida de la progresion, ya que a diferencia
de otros ambitos de la vida cotidiana, en los que el progreso es especulativo, en los
videojuegos el perfeccionamiento que va llevando a cabo el sujeto es sometido a una
evaluacion explicita y nitida, por medio de diferentes indicadores como barras de
progreso, tablas de puntuaciones, rankings de jugadores, recompensas o bonificaciones,
etc., que resultan gratificantes para el jugador. Se pueden pensar que en este feedback el
sujeto experimenta el reconocimiento del otro (demés personajes y jugadores) y del

Otro (sistema del juego) que le permite dar cuenta de su progreso.

6. Frustracién 6ptima:

Balaguer Prestes (2007) explica que en el videojuego se da un equilibrio entre
motivacion constante y frustracion Optima, manteniendo al jugador en lo que llama

“flow zone” (p. 7), es decir, en una zona de fluidez que le sea lo suficientemente dificil
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como para que ponga su esfuerzo en juego, pero no en exceso superando Sus
capacidades ya que significaria el posible abandono del mismo por la ansiedad que le
puede generar 0 por el fracaso constante que llevaria a la frustracion del sujeto. El
videojuego ofrece asi grados de competitividad y retos bien nivelados (Pérez Latorre, en
Scolari, 2013). A partir de esto se puede pensar que, al perder en el videojuego, emerge
la frustracion debido a la perdida de la completud imaginaria que se tenia hasta el
momento, produciéndose asi un dafio imaginario por la pérdida de algo que se desea y

no se tiene, y que, en caso de ser constante, llevaria al abandono del juego.

7. Toma de decisiones y desafio a las habilidades:

Las decisiones bien tomadas son un reflejo de la sensacion de dominio y esto
produce gratificaciéon en el jugador en su identificacion con el personaje, ya que al
tomar buenas decisiones y resolver los obstaculos correctamente obtendra
reconocimiento del Otro (a través de los beneficios que otorga el videojuego) y de los
pequefios otros (reconocimiento social por ser buen jugador). Esto es también un
desafio constante a las habilidades, ya que en la medida en que sea mayor la experiencia
en el juego mayor sera la probabilidad de que el jugador sepa que hacer y tome las
decisiones méas adecuadas para alcanzar el objetivo dispuesto. Los videojuegos
representan uno de los pocos elementos narrativos en los que se pone en juego la

decision de la persona, lo que los vuelve més atractivos.

1.2.3.  Nuevas formas de percibir el tiempo, el espacio y el cuerpo.
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Nos hayamos en tiempos en los que hay una constante busqueda de la
inmaterialidad de la informacion, de la digitalizacion de la vida, de los sentidos, del
cuerpo, del tiempo y del espacio, incluso de las relaciones que el ser humano establece
con sus pares. EI impacto que ha tenido la llegada y propagacion de la tecnologia digital
ha sido de tal indole que Prensky (2001) lo concibe como un cambio que constituye una
verdadera discontinuidad que ha marcado un antes y un después, modificando las cosas
de una forma que ya no hay vuelta atrds. Este cambio, para Prensky, ha delimitado dos
tipos de habitantes en esta era digital, por un lado, aquellos jovenes que nacieron ya en
dicha era, rodeados por esta tecnologia adoptando el idioma digital como suyo propio, y
por otro lado aquellas personas que vivieron la llegada de esta era como algo que se
incorpord en su vida tradicional, de forma innovadora, como un nuevo lenguaje del que
antes no contaban. Los primeros son los “Nativos Digitales” (p. 2), y los segundos son
los “Inmigrantes Digitales” (p. 2).

Los videojuegos son un ejemplo de invencion tecnoldgica en la que se reflejan
estas tendencias actuales y donde es posible explorar el funcionamiento psiquico de esta
época donde la virtualidad envuelve la vida cotidiana de muchas personas. El impacto
que ha producido esto en el estilo de vida de las personas ha llevado a que se creen
incluso nuevas denominaciones como es el “gamer”, llamando asi a aquella persona que
juega videojuegos, es decir que ya hallamos algo del orden del significante para
designar este estilo de vida como representacion en el psiquismo de los videojugadores.

McLuhan (1985) introduce el término “aldea global”, para referirse a las
consecuencias socioculturales que implica el avance tecnoldgico en cuanto a los medios

electronicos de comunicacion. Las nuevas formas de transmisiéon de informacion y de
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comunicacion inmediata y a nivel mundial que comenzaron a desarrollarse en el siglo
XX reproducen segun este sociologo las caracteristicas de una aldea, posibilitando a las
personas que se mantengan en contacto con otras a pesar de las distancias en el espacio
fisico y percibir como hechos cotidianos incluso aquellos muy distantes en el tiempo. A
esta época en la que se produce una interconexién humana a nivel global McLuhan
(1996) también la denomina “Edad de la informacion y de la comunicacion” (p. 257).

Esta interconexion global de las personas se introdujo también en el mundo de los
videojuegos apareciendo en el mercado aquellos que permitian jugar con otras personas
distanciadas por medio de la conexion a internet. Hoy en dia existen los “MMORPG”:
massively multiplayer online role-playing game, género de videojuego que ofrece la
posibilidad de interactuar con un nimero masivo de jugadores conectados en linea en
forma simultanea y en tiempo real.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion, asi como los videojuegos,
modifican la manera de interactuar, de pensar, de informarse, de expresarse y de
concebir el mundo y al ser humano, por lo que tienen un gran impacto en la
subjetividad. En esta época en la que predomina el valor de la imagen, en esta

“modernidad liquida” (p. 17), utilizando las palabras de Bauman (2004):

El tiempo insustancial e instantaneo del mundo del software es también un
tiempo sin consecuencias. “Instantaneidad” significa una satisfaccion
inmediata, “en el acto” (...) El tiempo/distancia que separa el fin del
principio se reduce o desaparece por completo; las dos ideas, que antes eran
usadas para parcelar el transcurso y para calcular de ese modo el “valor de

pérdida” del tiempo, han perdido gran parte de su significado. (p. 127)
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En el videojuego el tiempo se diluye, el jugador lo percibe de una forma distinta
en una dimension en donde ya no rige el reloj: “el juego en pantalla genera una suerte
de disolucion del sujeto en la maquina, con la consecuente atemporalidad que
caracteriza esas situaciones de fusion” (Balaguer Prestes, 2007, 2).

Bajo estas condiciones en las que espacio y tiempo son trascendidos, Sibilia
(2006) dice que se produce un desdoblamiento temporal en donde fue necesario agregar
el adjetivo “real” al sustantivo “tiempo”, para nombrar asi, junto con la virtualizacién
del espacio, la version digitalizada del “aqui y ahora” de la tradicioén analogica.

A las transformaciones en el modo de percibir el tiempo y el espacio en la
actualidad, se suman los nuevos modos de percibir el cuerpo. Carbone (2011) nos dice
siguiendo a McLuhan que estas nuevas tecnologias o medios de comunicacién se
pueden concebir como extensiones del cuerpo, reestructurando nuestra sensibilidad y la
forma en que percibimos el mundo. Existen diferentes dispositivos que favorecen la
inmersion del gamer en el videojuego, funcionando como extensiones del cuerpo para
sumergirse en lo virtual y experimentarlo como si fuera real. Sibilia, en su libro “El
hombre postorganico” (2006), explica que el viejo modelo del cuerpo biologico estad
quedando obsoleto, siendo hoy en dia el protagonista de la interaccion y la
comunicacion el cuerpo virtual. En el cuerpo digitalizado a través de los videojuegos los
limites organicos parecen ser superados, ofreciendo la posibilidad de tener
caracteristicas, capacidades y habilidades no humanas como por ejemplo volar, ser
inmortal, aparecer instantaneamente en un lugar distante, etc.

El personaje utilizado en un videojuego plantea una nueva forma de ser y estar en
el mundo, aunque sea a través de un mundo virtual. El sujeto se desenvuelve asi en

nuevos escenarios posibilitados por el mundo digital que movilizan aspectos de la
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personalidad diferentes a los exhibidos en el mundo real, asi lo expresa una mujer

entrevistada por Turkle (1997):

Pero me siento muy diferente cuando estoy conectada. Soy mucho mas
extrovertida, menos inhibida. Diria que me siento mas como yo misma.
Aunque esto es una contradiccién. Me siento mas como quien desearia ser.
Solo espero que cara a cara pueda encontrar alguna forma de ser en algin

momento mi yo electrénico. (p. 227)



CAPITULO 2: RSI: EL VIDEOJUEGO Y LOS TRES REGISTROS DE LA

REALIDAD HUMANA

2.1. Introduccién

En el presente capitulo se desarrollara la lectura del fenémeno de realidad virtual
de los videojuegos a partir de los tres registros de Lacan (1953): real, simbdlico e
imaginario. Se hall6 pertinente esta lectura partiendo de la presentacion que se hizo de
los videojuegos como nueva forma de sofiar y la ensefianza de Lacan al interpretar en su
Seminario 11 (1954-55/2008a) el suefio de la inyecciéon de Irma identificando los tres
registros.

Lacan (1953) introduce los tres registros, real, simbdlico e imaginario, como los
tres registros fundamentales de la realidad humana. Es asi que se tomaran diferentes
conceptualizaciones referentes a los tres registros a lo largo del periodo comprendido
entre 1953 a 1964 de la obra de Lacan para desarrollar el estudio planteado y los aportes

de autores que posteriormente enriquecieron su teoria.

De suerte que, en suma, quiza haré a ello incidentalmente una breve alusion,
pero trataré sobre todo, muy simplemente, de decir algunas palabras sobre lo

que quiere decir la posicion de tal problema; sobre lo que quiere decir la
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confrontacion de esos tres registros que son precisamente los registros
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esenciales de la realidad humana, registros muy distintos y que se llaman: lo

simbolico, lo imaginario y lo real. (Lacan, 1953, p. 3)

Luego Lacan en “Funcion y campo de la palabra y del lenguaje en psicoanalisis”

(1953/2009¢) dice:

Pues esta humorada no estaba mal orientada, ya que buscaba efectivamente
la distincion, nunca producida hasta ahora en el analisis, de esos registros
elementales de los cuales mas tarde echamos los cimientos en los términos:

de lo simbodlico, lo imaginario y lo real. (p. 297)

A partir de estos tres registros, o como también los llama, “sistemas de referencia”
(Lacan, 1953-54/2001, p. 119) u “ordenes” (Lacan, 1955-56/2009c, p. 18), Lacan
sostiene que se debe comprender la técnica freudiana y cualquier cosa de la experiencia
analitica (Lacan, 1953-54/2001; 1955-56/2009c), y que esta triparticion se sitia en la
dimension del ser como “categorias elementales” (Lacan, 1953-54/2001, p. 393).

Estos tres registros son mantenidos hasta el final de su ensefianza, mantuvo
invariable esta triada de dimensiones constitutivas de la realidad humana sin agregar ni
quitar alguno.

Lacan en su Seminario Il (1954-55/2008a) presenta el suefio de la inyeccién de
Irma como el “suefio inauguralmente descifrado” (p. 247) por Freud, ya que se haya ahi
“la esencia del descubrimiento freudiano, el descentramiento del sujeto con respecto al
€go” (p. 226). Alli Freud “obtiene la verdad, que €l plantea como verdad primordial, de

que el suefio es siempre la realizacion de un deseo, de un anhelo” (p. 226).
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En el suefio encontramos lo imaginario a partir de su caracter figurativo a nivel de
la percepcion, el suefio es una expresion en imagenes de caracter alucinatorio. Por otro
lado, Lacan (1954-55/2008a) reconoce la oscilacion imaginaria del suefio en la
aparicion de los diversos personajes que son parte de la descomposicion espectral, la
“pluralidad imaginaria del sujeto” (p. 254), del yo, ya que “estos personajes son todos
significativos, en cuanto son personajes de la identificacion en la que reside la
formacion del ego” (p. 237), y ve en el dialogo entre estos su relacion “completamente
impregnada de las condiciones imaginarias que la limitan” (p. 235).

Luego del “caos imaginario” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 257), entra en juego en el
suefio el discurso, en donde el sujeto desaparece. El sentido de este suefio es para Lacan
(1954-55/2008a) revelado por la formula de la trimetilamina que se hace presente al
final del mismo a partir del sujeto “acéfalo” (p. 254), es decir como palabra del
inconsciente que se hace oir mas alla del ego del propio sujeto. Alli se revela el sentido

simbélico del suefo:

El verdadero valor inconsciente de este suefio esta en la blsqueda de la
palabra, en el abordaje directo de la realidad secreta del suefio, en la
busqueda de la significacion como tal. En medio de todos sus colegas, en
medio del consenso de la republica de los que saben (...) en ese momento
original en que nace su doctrina, el sentido del suefio: la Unica palabra clave
del suefio es la naturaleza misma de lo simbdlico. (Lacan, 1954-55/2008a, p.

242)
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Por dltimo, en cuanto al registro real, Lacan (1954-55/2008a) lo reconoce en el
suefio en el punto culminante de angustia que se revela en la imagen del fondo de la
garganta de Irma observada por Freud, imagen vinculada con la sexualidad y la muerte.

A continuacion, se desarrollara la conceptualizacion de cada uno de los registros
para luego llevar a cabo la lectura de la realidad virtual del videojuego a partir de los

mMismos.

2.2.  Los tres reqistros

2.2.1.

m

| registro Rea

Lo real no hace referencia al concepto tradicional de realidad como se pensaria a
partir del sentido comun. Esto ha planteado diversas dificultades debido a que Lacan ha
utilizado el término para referirse en ocasiones a ésta sin diferenciarlo de su concepcion
de lo real. Para diferenciarlo, Evans (2007) sefiala que lo real aparece como aquello
incognoscible e inasimilable, mientras que la realidad refiere a las representaciones
subjetivas producto de articulaciones simbdlicas e imaginarias, siendo esto también la
realidad psiquica a la que hacia alusion Freud.

Rabinovich (1995) explica que es a partir del final del Seminario Il y del
Seminario 111 donde lo real aparece como aquello que retorna siempre al mismo lugar,
vinculado con la repeticion y la fijacion. Es por esto que Lacan da el ejemplo de los

astros para referirse a lo real inamovible, “lo real se repite, y es mas que comprensible si
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se piensa que por ello da el ejemplo de los astros que siempre retornan al mismo lugar,
el sol que sale todas las mafianas por ejemplo” (Rabinovich, 1995, parr. 55). Nos
enfrentamos entonces a algo que, hagamos lo que hagamos, siempre vuelve, no se

mueve de cierto lugar, respondiendo esta repeticion a ciclos determinados por el azar.

Lo real es algo que volvemos a encontrar en el mismo lugar, hayamos estado
ahi o no. Tal vez ese real se ha movido, pero si se ha movido, se lo busca en
otra parte (..) Y en principio, salvo excepcion, nuestros propios
desplazamientos no ejercen influencia eficaz en ese cambio de lugar (...) El
hombre anterior a las ciencias exactas pensaba cabalmente, como nosotros,
gue lo real es lo que volvemos a encontrar en el punto debido. Siempre a la
misma hora de la noche hallaremos tal estrella sobre tal meridiano, ahi
retornard, siempre esta ahi, es siempre la misma. (Lacan, 1954-55/2008a, p.

439)

Lo real como aquello que retorna siempre al mismo lugar, es aquello buscado
siempre por el sujeto, pero jamas encontrado, ya que siempre hay “una division
esencial, fundamentalmente conflictiva, en el objeto recobrado y en el hecho mismo de
su reencuentro, hay siempre por lo tanto una discordancia del objeto recobrado con
respecto al objeto buscado” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 55). En la repeticion, lo real no
Ilega a ser captado, se caracteriza por no ser hallado. Tomando a Freud, en su Seminario
IV Lacan (1956-1957/2008b) sostiene que, en el hombre mas que la bldsqueda de un
objeto, lo que se continda constantemente es la tendencia hacia un objeto perdido que
hay que volver a encontrar, es siempre “el objeto vuelto a encontrar” (Lacan, 1956-

57/2008b, p. 28). Este objeto se reduce a lo real, se trata de volver a encontrar lo real.
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La falta en este registro es lo que llama la “privacion”, es “esencialmente una falta real.
Es un agujero” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 38), y es la falta de un objeto simbolico, ya
que la ausencia de algo en lo real es puramente simbdlica debido a que si este objeto
falta es porque hay una ley que define para nosotros que eso deberia estar alli. Esto
implica la introduccion de lo simbolico en lo real, ya que “por definicion, lo real es
pleno” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 220), nada esta privado de nada, por lo tanto, la
privacion implica la simbolizacion del objeto en lo real. Es entonces el significante
introducido en lo real por su misma existencia de significante lo que introduce el
sentido en el mundo del hombre.

“Aqui, lo real es lo que siempre vuelve al mismo lugar- al lugar donde el sujeto en
tanto que cogita, la res cogitans, no se encuentra con ¢él” (Lacan, 1964/2010b, p. 57).
Este real siempre buscado, pero nunca encontrado, es lo que Lacan define
posteriormente como lo imposible, “porque es imposible de imaginar, imposible de
integrar en el orden simbodlico e imposible de obtener de algin modo” (Evans, 2007,
163). Rabinovich (1995) explica que aqui lo real en su concepcién sufre un giro en el
cual una definicién no anula a la otra, sino que hay una nueva articulacion. Lo real
como imposible, algo que marca un punto en la relacion del sujeto consigo mismo que

no tiene solucion, refiriéndose a que:

El punto de imposible comin a toda la especie humana es la pérdida de
naturalidad de los sexos y, por lo tanto, la no-complementariedad del hombre
y la mujer, la no-complementariedad sofiada, que haria uno al hombre y a la

mujer. (Rabinovich, 1995, parr. 67)



40

Lo real para Lacan seria entonces todo aquello que es imposible de figurarse por
lo imaginario y que escapa también a la simbolizacion. Un ejemplo de esto es que todos
los seres humanos se hayan sujetos a la muerte, lo que resulta un Real terrorifico: “Por
ser innombrable, con todas las resonancias que a ese nombre le puedan dar, esta
emparentado con lo innombrable por excelencia, es decir, con la muerte” (Lacan, 1954-

55/2008a, p. 317). El significante no tiene solucion a la pregunta por la muerte:

En efecto, hay algo radicalmente inasimilable al significante. La existencia
singular del sujeto sencillamente. ¢Por qué esta ahi? ;De donde sale? ¢Qué
hace ahi? ¢Por qué va a desaparecer? El significante es incapaz de darle la
respuesta, por la sencilla razén de que lo pone precisamente mas alla de la
muerte. El significante lo considera como muerto de antemano, lo

inmortaliza por esencia. (Lacan, 1955-56/2009c¢, p. 256-257)

Lo real tiene existencia propia, “hay un real, lo dado” (Lacan, 1954-55/2008a, p.

59), y preexiste en su relacion con lo imaginario y lo simbolico:

De igual modo, las imagenes de nuestro sujeto estan embastadas en el texto
de su historia, capturadas en el orden simbdlico donde el sujeto humano es
introducido en un momento tan coalescente como pueden ustedes imaginarlo
de la relacién original, que estamos forzados a admitir como una especie de

residuo de lo real. (Lacan, 1954-55/2008a, p. 384)

Este registro se haya entonces en relacion con la sexualidad y la muerte. En su

Seminario Il, Lacan (1954-55/2008a) al analizar el suefio de la inyeccién de Irma
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interpretado por Freud, explica lo real como aquella imagen terrorifica revelada en el

fondo de la garganta de Irma:

Hay, pues, aparicion angustiante de una imagen que resume lo que podemos
llamar revelacién de lo real en lo que tiene de menos penetrable, de lo real
sin ninguna mediacién posible, de lo real Gltimo, del objeto esencial que ya
no es un objeto sino algo ante lo cual todas las palabras se detienen y todas

las categorias fracasan, el objeto de angustia por excelencia. (p. 249)

Maés adelante continuando su seminario, Lacan (1954-55/2008a) dice
entonces que este real es el ombligo del suefio de Freud, aquello que es

enigmatico, escapando como dijimos a lo imaginario y a lo simbdlico:

Nos encontramos ante una suerte de vivencia postrera, ante la aprehension
de un real dltimo. Lo méas angustiante en la vida de Freud, sus relaciones con
las mujeres, sus relaciones con la muerte, estdn amalgamadas en la vision
central de su suefio (...) Imagen enigmatica a propdsito de la cual Freud
evoca el ombligo del suefio, relacién abisal con lo mas desconocido, marca
de una experiencia privilegiada excepcional donde un real es aprehendido

mas alla de toda mediacion, imaginaria o simbdlica. (p. 265)

Por otro lado, al hablar acerca de la psicosis, Lacan (1955-56/2009c) dice que “lo
que es rehusado en el orden simbolico, vuelve a surgir en lo real” (p. 25). Al estar

forcluida la funcion simbdlica del padre en la psicosis, la incidencia estructural de la
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castracion en la realidad es ignorada por el sujeto, y lo real, por medio de la alucinacién,
irrumpe en la misma presentandose bajo la forma de una imagen extrafia.

En su Seminario VI, Lacan (1958-59/2015) sostiene retomando a Freud que lo
real no se debe concebir como correlato de un conocimiento, ya que se articula en el
sujeto algo que esta mas alla de todo conocimiento posible y que de entrada es el sujeto.
Es asi que el sujeto se reconoce como tal a partir de una cadena articulada que es del
orden de un discurso, que se sostiene en un soporte que es el “ser”, el cual en definitiva
es lo real: “En ultima instancia, si el término ser quiere decir algo, si le damos su
definicién minima, es lo real en la medida en que se inscribe en lo simbdlico” (Lacan,
1958-59/2015, p. 424), es la manifestacion pura del ser en relacidn con el sujeto que se

haya a nivel del corte, siendo el corte la caracteristica ultima estructural de lo simbolico.

Del ser diremos entonces que, en sentido estricto, es lo real en la medida en
que se manifiesta en el nivel de lo simbodlico. Entiéndase bien: esta en el
nivel de lo simbdlico (...) El ser no esta en ningun otro lugar (...) que en los
intervalos, donde es el menos significante de los significantes, a saber, el
corte. El ser es lo mismo que el corte. El corte lo presentifica en lo

simbdlico. (Lacan, 1958-59/2015, p. 454)

Luego en el Seminario XI Lacan (1964/2010b) diferencia tomando a Aristoteles
entre “automaton” (p. 60) y “tyche” (p. 60). El primero se refiere a la insistencia de la
red de significantes, que no hay que confundir con el segundo concepto que designa el
encuentro con lo real, es decir, la repeticion dada por el “azar” que se encuentra mas alla
de los signos. Este es un encuentro por su naturaleza siempre fallido, ya que lo real es lo

imposible y se presenta como obstaculo al principio de placer.
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2.2.1.1. El objeto a.

Retomando lo real como aquello que vuelve, que retorna, es lo que Lacan (1958-
59/2015) denomina “lo inexorable” (p. 531), es el objeto en la medida que se une a lo
real y resiste a la demanda, por ello no es encontrado. Este objeto del que estamos
hablando es el “objeto a” (Lacan, 1958-59/2015, p. 119). Este elemento representado

con la “a@” minuscula sostiene Lacan, estd en relacion con el sujeto dividido o “S”

tachada, es asi que lo equipara con v—1, ya que esta formula no puede corresponder a
nada real en si en el sentido matematico, tal como sucede con el objeto, del cual solo se
puede captar su funcion verdadera en la medida en que se comprenda a partir de sus
relaciones posibles con S tachada. Al estar dividido el sujeto, el “objeto a” es aquello
que sostiene su relacion con aquello que no es, es decir, el falo. Hay que diferenciar
entonces, el falo como objeto de la castracion, y “a” como efecto de la castracion,
producto del corte, el resto o residuo que ocupa su lugar en la formula del fantasma “$ ¢
a” (Lacan, 1958-59/2015, p. 28) que es “la forma verdadera de la pretendida relacion de
objeto” (Lacan, 1958-59/2015, p. 405), y por ello nos encontramos con que Lacan
define la funcién del fantasma como metonimia del ser, y a este nivel, al deseo como
tal, ya que este objeto ocupa el lugar privilegiado de ser el elemento disolutivo del
deslizamiento significante, lo detiene y alli el sujeto se reconoce como fijado, siendo
esto lo que le da su consistencia al deseo (Lacan, 1960-61/2008c).

En el Seminario VII Lacan (1959-60/2007a) habla acerca de la Cosa freudiana,

“das ding” (p. 57), haciendo referencia a la tendencia de repeticion del sujeto, es decir a
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aquello que retorna, por lo que nos encontramos nuevamente en definitiva con lo real.

Entiende a la Cosa freudiana como:

Aquello que de lo real -entiendan aqui un real que todavia no tenemos que
limitar, lo real en su totalidad, tanto lo real del sujeto como lo real con lo
cual tiene que ver como siéndole exterior- aquello que, de lo real primordial,
diremos nosotros, padece del significante. (p. 146)
Es algo que no se encuentra porque la unica forma de acercarse a esto es solo

rodeandolo, contorneandolo, la Cosa se presenta siempre como unidad velada. Se refiere

asi al agujero al que al comienzo haciamos alusion a partir de la privacion:

Ahora bien, si ustedes consideran el vaso desde la perspectiva que promovi
primero, como un objeto hecho para representar la existencia del vacio en el
centro de lo real que se llama la Cosa, ese vacio tal como se presenta en la
representacion se presenta como un nihil, como nada y por eso el alfarero, al
igual que ustedes a quien les hablo, crea el vaso alrededor de ese vacio con
su mano, lo crea igual que el creador mitico, ex nihilo, a partir del agujero.

(Lacan, 1959-60/2007a, p. 151)

No hay una relacién de inmediatez con el objeto debido a que el ser humano
habla, por estar atravesado por el significante. La imposibilidad del Otro de responder a
la demanda del sujeto es lo que produce como efecto que el objeto del deseo no esté
incluido en lo simbolico, estando siempre velado y representando un vacio como hemos
dicho, ante el cual el sujeto se ve sometido solo a rodearlo en las vueltas que realiza a

través de lo que Lacan utiliza como figura para representar esto, el “toro” (Lacan,
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1962a, p. 15). El bucle de la repeticion de la demanda en el toro dibuja un agujero, que
es el objeto a, y al cerrarse en su vuelta, es donde se puede observar lo que Lacan nos
queria decir al formular que “lo real es lo que vuelve siempre al mismo lugar” (Lacan,
1962b, p. 6).

En el Seminario X plantea Lacan (1962-63/2007b) que es el objeto a el objeto de
la angustia que define Freud y que precisamente es por medio del deseo y en la angustia
donde éste se reconoce. Observamos que nuevamente en este seminario se vuelve a
definir lo real como lo imposible: “como ven ustedes, la l6gica tiene por lo tanto esa
funcién esencialmente precaria de condenar lo real a tropezar eternamente con lo
imposible. No tenemos otra forma de aprehenderlo mas que avanzando de tropiezo en
tropiezo” (p. 90). Sin embargo, encontramos algo nuevo, y es que el objeto a es un real
residual producto de la operacién de constitucion del sujeto en el campo del Otro del
significante. Es aquello de lo real que sobrevive a la division, al encuentro con el
significante puro, que queda como resto y es la causa del deseo.

Aunque hemos hablado acerca del estatuto real del objeto a, este no se agota en
dicho registro. Avanzando en su ensefianza, Lacan va abrir esta articulacion del objeto
en los tres registros, sin embargo, ya en este periodo que ha sido tomado se puede ir
vislumbrando esto, ya que el objeto a “es efecto de lo simbdlico sobre lo real y es
encubierto por la imagen -i(a)- en lo imaginario” (Carbajal, D’ Angelo y Marchilli,

1986, p. 87).

2.2.2. El reqistro Simbdlico.
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La introduccion del significante en el ser humano plantea un orden y esto a la vez
es lo que produce una pérdida. Lacan (1955/2009d) para explicar esto, en El seminario
sobre “La carta robada”, toma el ejemplo de la tirada de una moneda en la que por azar
se puede obtener como resultado que esta quede en cara o cruz. De esta forma si se
anota la consecucion de los resultados de las tiradas se puede obtener por ejemplo

(T34

(tomando “-” para cara y “+” para cruz):

e T T T e S A S L L

A partir de este resultado del azar, Lacan plantea introducir un orden, es decir una
convencién, detallando tres tipos de agrupamiento que se pueden llevar a cabo a partir

de tres + o -. Estos agrupamientos serian:

1. Simetria de constancia: (- - -) 0 (+ + +)
2. Asimetria: (+ + -); (+ - ); (- - ) O0(- + 4)

3. Simetria de alternancia: (- + -) 0 (+ - +)

Siguiendo este orden, si es aplicado a la secuencia inicial, considerando que los

agrupamientos de tres formados incluyan dos signos del anterior, esto resultaria:

e T T S TS S S SR

12 2 2 3 3 3 212 21232222
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Se observa que al introducir este orden (lo simbolico) en lo que era dado al azar
(lo real), se produce un imposible, ya que nunca un 3 puede suceder a un 1. De esta
forma Lacan expresa como lo simbolico genera una falta, debido a que excluye algo.
“Siempre puede salir cualquier cosa real. Pero una vez constituida la cadena simbolica,
desde el momento en que, bajo la forma de unidades de sucesion, introducen una cierta
unidad significativa, ya no puede salir cualquier cosa” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 289).
Es decir que antes de introducir el orden, no habia ley que determinara lo que podia
resultar, sin embargo, ahora ya hay una exclusion y por lo tanto una posibilidad de
anticipar algo, que luego de un 1 siempre tiene que haber un 2, es decir se establece una

ley. Este imposible hace referencia al hueco de la imagen y da cuenta del objeto a.

Se cava en lo real el agujero, la hiancia del ser como tal. Apenas intentamos
aprehender la nocién de ser, ésta se revela tan intangible como la palabra.
Pues el ser, el verbo mismo, sélo existe en el registro de la palabra. La
palabra introduce el hueco del ser en la textura de lo real; ambos se sostienen
y se balancean mutuamente, son exactamente correlativos. (Lacan, 1953-

54/2001, p. 334)

El registro simbolico es el lugar de la palabra, donde el Gran Otro es el “tesoro del
vocabulario” (Lacan, 1964/2010b, p. 145), que preexiste al nifio al nacer y en el que éste
se sumerge quedando atrapado en el lenguaje, de tal manera que esto va a marcar en el
sujeto la presencia de una ausencia a partir de la cual insistira aquello que ya no existe.
Entonces el sujeto humano se inserta en un orden preestablecido que es de naturaleza

simbdlica.
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Las caracteristicas del significante para Lacan son entonces las de una “cadena
articulada” (Lacan, 1957-58/2010a, p. 33) en la que se forman agrupamientos cerrados
(a modo de anillos de una cadena), en donde operan la metonimia y la metafora que son
las funciones esenciales del significante. Es decir que hay una dimensién diacronica (de
concatenacion de significantes) y una sincronica (de sustitucion de significantes) en el
acto del lenguaje en correspondencia con esas funciones. De esta forma el objeto del
deseo es siempre metonimico siendo que es el objeto del deseo del Otro y siempre deseo
de Otra cosa (lo que falta). Por otro lado, el sentido es metafdrico en funcion de que este
surge solo en la sustitucion de un significante por otro en la cadena.

La cadena significante con la corriente significada se relaciona por medio de lo
que Lacan llama el “punto de capitonado” (Lacan, 1957-58/2010a, p. 15), en donde el
discurso del sujeto se topa con el cddigo propiedad del Otro, y alli es significado
produciendo retroactivamente el sentido que tendra el mensaje. De esta forma, la
demanda es aquello de la necesidad que pasa a través del significante dirigido al Otro.
El sistema de las necesidades es remodelado al introducirse en el mundo simbolico del
lenguaje, algo que parte del sujeto (la llamada) se encuentra con el “stock™ (Lacan,
1957-58/2010a, p. 93) de significantes preexistente de A y alli se articula. Pero esta
demanda no es la satisfaccion de la necesidad, ya que el significante la transforma
(metéfora), y asi resulta un deseo de algo distinto (Lacan, 1957-58/2010a).

Es lo simbdlico a través del significante lo que hace del hombre biolégico un “ser
hablante” (Lacan, 1957-58/2010a, p. 365), determinando sus formas de lazo social y de
elecciones sexuadas. Lacan (1953-54/2001) dice “si debemos definir en qué momento el
hombre deviene humano, digamos que es cuando, asi sea minimamente, entra en la

relacion simbolica” (p. 235). Es una estructura transindividual, ya que precede a todos
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los seres humanos y todos se encuentran insertos en ella, por lo tanto, tiene caracter de
universal. “Todos los seres humanos participan en el universo de los simbolos. Estan
incluidos en él y lo sufren, mucho méas de lo que lo constituyen. Son mucho mas sus
soportes que sus agentes” (Lacan, 1953-54/2001, p. 238). Para Lacan las instancias
simbolicas funcionan desde el origen de la sociedad y este bafio de lenguaje al que
queda sometido el sujeto lo recibe como discurso por el que se expresa demanda y
deseo del Otro, y en el cual queda posicionado como su objeto, estando esto vinculado a
la experiencia de desamparo. “El sujeto estd en el mundo del simbolo, es decir en un
mundo de otros que hablan. Su deseo puede pasar entonces por la mediacion del
reconocimiento” (Lacan, 1953-54/2001, p. 254).

Lacan (1953-54/2001) dice “les ensefi¢ a identificar lo simbdlico con el lenguaje”
(p- 120). Esta entrada al lenguaje significa para el sujeto su “division fundamental”
(Lacan, 1964/2010b, p. 229) y en el lugar del hueco originario, marca simbolica de la
ausencia, es colocado el significante falo por esencia inaccesible. Es a partir de esto que
también se va a estructurar el deseo en el sujeto, como intento de llegar a un acuerdo
entre el orden significante que lo determina y la experiencia imaginaria de aprehensién
de un objeto que represente en cierta forma el reencuentro con este objeto perdido por
naturaleza.

Una de las consecuencias de esta division fundamental del sujeto dada por su
introduccién en el mundo simbdlico es la estructuracion del inconsciente, que escapa
del campo de certezas en el que el hombre se reconoce como yo, es esta parte del sujeto
que es definida por Lacan como una escision, una alienacion provocada por el sistema

simbodlico.
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En el seminario sobre “La carta robada” Lacan (1955/2009d) comienza
argumentando que el automatismo de repeticion tiene su consistencia en lo que él llama
“insistencia de la cadena significante” (p. 23) proveniente del inconsciente. Ya vimos
que lo simbolico introduce el lugar de la falta en el sujeto y establece un orden. Desde la
constitucion del sujeto hay una falta en ser que posibilita el movimiento del deseo, es
decir, el lenguaje estructura al inconsciente a partir del no ser, “lo reprimido esta
siempre ahi, insistiendo, y demanda ser. La relacion fundamental del hombre con ese
orden simbdlico es precisamente aquella que funda el orden simbdlico mismo: la
relacién del no-ser con el ser” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 454).

También hemos visto que la busqueda del objeto partiendo de este movimiento
del sujeto es siempre un reencuentro, es un repetir el objeto, sefiala Lacan (1954-
55/2008a) “pero lo que el sujeto encuentra jamas es el mismo objeto. Dicho de otro
modo, el sujeto no cesa de engendrar objetos sustitutivos” (p. 155). Es asi que la
necesidad de repeticion del hombre se fundamenta en la intrusion del registro

simbolico:

Esto es la necesidad de repeticion tal como la vemos surgir mas alla del
principio del placer. Vacila mas alld de todos los mecanismos de
equilibracion, de armonizacion y de acuerdo. En el plano biolégico sélo es
introducida por el registro del lenguaje, por la funcion del simbolo, por la
problematica de la pregunta en el orden humano. (Lacan, 1954-55/2008a, p.

141)

Son el complejo de Edipo y la castracion los ejes centrales en la estructuracion

simbdlica del sujeto, ya que, por medio de esto, le es dado un lugar a la falta, es decir, se
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le da su significacion al significante originariamente reprimido en la demanda primera.
Lo simbdlico es inseparable del concepto del nombre-del-padre, que es el significante
de la funcién del Otro en la metéafora paterna (Lacan, 1957-58/2010a). En el Edipo y
durante la infancia, el niflo “aprende a integrar los acontecimientos de su vida en una
ley, en un campo de significaciones simbolicas, en un campo humano universalizante de
significaciones” (Lacan, 1953-54/2001, p. 282), ya que aqui la ley es en otras palabras
la simbolizacion. En la declinacion del complejo de Edipo se dara la identificacion
inaugural del sujeto al significante radical del trazo de estructura mas simple, el trazo
unico, por medio de la asuncion del Ideal del Yo. La identificacion es para Lacan una
identificacion de significantes, y este rasgo unario, la notacion minima sobre el sujeto,
el “17, es la barra que tacha al sujeto y lo aliena, asi como la unicidad implicada en la

repeticion (Lacan, 1961-62).

2.2.2.1. Alienacidn y separacion.

La alienacién y la separacion son las dos operaciones légicas que conforman la
teoria de Lacan sobre la constitucién del sujeto. Estas se llevan a cabo en la relacién del
sujeto (S) con el Otro (A). Explica Lacan a partir de esto como le es dado el sentido al
sujeto por medio de la introduccidn del significante, entendiendo al Otro como la
estructura del lenguaje del mundo simbdlico en el cual el sujeto nace, en relacion con
otros sujetos hablantes y cadenas significantes.

La alienacion es la primera operacion que se produce, es la operacion esencial que

funda al sujeto, en donde queda mortificado en funcion del Otro. A partir de esto
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resultard la division fundamental del sujeto y dara lugar al inconsciente, el cual es el

discurso del Otro.

La alienacion consiste en ese vel que condena (...) al sujeto a sélo aparecer
en esa division que he articulado lo suficiente, segun creo, al decir que si
aparece de un lado como sentido producido por el significante, del otro

aparece como afénisis. (Lacan, 1964/2010b, p. 218)

Esta posee entonces la estructura de un vel “o0” alienante, esto quiere decir que
implica una eleccion que conlleva inevitablemente a una pérdida. Es esta la afénisis a la
que se somete el sujeto, o también llamado “fading” (Lacan, 1964/2010b, p. 215),
haciendo referencia a la desaparicion del mismo en esta alienacion debido a la falta en
ser producida.

Se explica a través de la estructura de la reuniéon de la teoria matematica de
conjuntos. En la union de dos conjuntos, en este caso S 'y A, aquellos elementos que son
idénticos entre ambos son aquellos destinados a la pérdida. Por ejemplo, si se analiza la
unién de:

A:{a, b, c}yB:{c, d, e} entonces AU B: {a, b, c,d, e}

Se observa que cada conjunto en forma aislada contiene tres elementos, pero el
conjunto producto de la operacién de reunion incluye cinco, el que se ha perdido es
precisamente aquel que se repite, ya que pertenece a ambos y es considerado entonces
una sola vez.

A partir de esto se explica como el sujeto se ve condenado a una eleccion forzada

entre el sentido o el ser, por nacer en el habitat del lenguaje, ya que:
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Es la conexion del significante con el significante lo que introduce la “falta
en ser” en la relacion de objeto de “la bolsa o la vida”, dado que tanto el
sujeto como el objeto se localizaran en el intervalo que la conexién crea.

(Eidelsztein, 2009, p. 80).

Necesariamente, en la eleccion si uno de los elementos se quiere conservar por
una de las partes la otra desaparece: si elegimos el ser, el sujeto desaparece, cae en el
sin-sentido y si elegimos el sentido, éste s6lo subsiste despojado de esa porcion de sin-
sentido, que constituye el inconsciente, una vida cercenada. Es a través de estas
formalizaciones que se explica lo que Lacan anteriormente en su ensefianza formul6 en
cuanto al punto que revela el descubrimiento freudiano, el descentramiento del sujeto,
“que la realidad axial del sujeto no esta en su yo” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 72).

Pasando ahora a la segunda operacion, la separacion:

Esta operacidn lleva a su término la circularidad de la relacion del sujeto con
el Otro, pero en ella se demuestra una torsion esencial. Mientras que el
primer tiempo se basa en la sub-estructura de la reunién, el segundo se basa
en la sub-estructura denominada interseccion o producto. Se sita justamente
en esa misma linula donde encontraran la forma de la hiancia, del borde.

(Lacan, 1964/2010b, p. 221)

Esta se explica por medio de la operacion de interseccion de la teoria de los
conjuntos. Retomando lo ejemplificado anteriormente, el producto de la interseccion de
A y B seria el elemento “c”. En el caso de S y A, esto estd dado por la superposicion de

dos faltas, donde la primera es la que resulté de la alienacidn y la segunda es la del
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deseo del Otro, el mas alld de lo que dice en su demanda y que se revela en los
intervalos de su discurso, en donde surge la pregunta “;Qué me quiere?” (Lacan, 1962-
63/2007b, p. 14) por parte del sujeto. Alli se ubica lo enigmatico del deseo del Otro.

Para responder a tal pregunta el sujeto se propone como objeto para esa falta, en
tanto que falta en si mismo, es decir, responde con su propia afanisis. Una falta cubre a
otra en este punto de encuentro con el Otro en donde el sujeto se topa con una falla,
instaurando una separacion que marcara la relacion del sujeto con el Otro desde la no
complementariedad sujeto-objeto, posibilitando el deslizamiento del deseo.

De esta forma queda un resto que escapa a la significacion, un significante
siempre ausente (el objeto a), a partir de la estructuracion simbolica del ser humano, es

decir su alienacidn, en la que pierde su ser o su naturalidad.

2.2.2.2. Laestructura del Edipo.

El complejo de Edipo teorizado por Freud es de estructura simbolica para Lacan y
no debe ser reducido a su dimension imaginaria dada por la rivalidad sexual. Utiliza la
metafora paterna para explicar esta estructura, en donde el Nombre-del-Padre es el
significante de la funcion simbdlica paterna, que, por su interdiccion como ley, el Deseo
de la madre es desplazado dando como resultado la significacion félica. De esta forma
lo que se promueve es la castracion simbdlica (Lacan, 1957-58/2010a)

El primer momento del Edipo es la etapa falica primitiva, en la cual el nifio se

identifica al objeto del deseo de la madre que encarna al Otro, quien satisface sus
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necesidades y se encarga de sus cuidados. El nifio se constituye asi en objeto falico
materno en la relacion de indiferenciacion fusional que se da en este tiempo.

En el segundo momento, debido a la interdiccion de la funcidn paterna, el nifio es
introducido en la dimension de la castracion. De esta manera interviene como privacion,
priva a la madre de su objeto falico e impone la prohibicién y frustracion al nifio con
respecto a su madre. Para el infante entonces ya no puede sostenerse el ser el falo
(I6gica del ser), asi la Ley mediadora es interpretada por él en el sentido de que la madre
desea mas alla de su hijo, y que ambos se hayan sujetos a un orden superior gque es el
simbolico dado por la intromisién de este tercero. El sujeto se encuentra con la falta a la
que se haya suspendida la potencia del Otro, falta que le hace por otro lado también a él
impotente. Pero la madre tiene que darle lugar a este tercero para que opere

eficazmente:

Lo que cuenta es la funcion en la que intervienen, en primer lugar el Nombre
del Padre, Unico significante del padre, en segundo lugar la palabra
articulada del padre, en tercer lugar la ley en tanto que el padre esta en una
relacion mas o menos intima con ella. Lo esencial es que la madre
fundamenta al padre como mediador de lo que esta mas alla de su ley, la de

ella, y de su capricho. (Lacan, 1957-58/2010a, p. 197)

Ya el tercer tiempo constituye el momento de la declinacion del Edipo. Aqui el
padre no solo es castrador y privador, ya que se debe presentar como aquel que tiene el
falo del deseo de la madre y por lo tanto reestableciendo el lugar del falo como objeto
que puede ser deseado y buscado (I6gica del tener). Se concluye asi en la simbolizacién

de la ley por parte del nifio, asumiendo el falo como significante, momento a partir del
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cual el objeto no ya es imaginario sino que es un objeto como tal, que el sujeto no posee
o lo tiene en forma insuficiente y otro tiene el poder de confirmarlo. De esta forma
puede concebir que ese objeto simbolico algun dia le serd dado (Lacan, 1957-58/2010a).
A partir de esto, el objeto tomara el lugar de aquello de lo que el sujeto esta
simbolicamente privado, es decir el falo, en la estructura del fantasma que dara el

soporte que posibilite al deseo constituirse (Lacan, 1958-59/2015).

2.2.3. El reqistro Imaginario.

Lacan (1953-54/2001) designa como imaginario en su Seminario | a aquello que
se refiere a la relacion del sujeto con sus identificaciones formadoras. Este registro, para
Laplanche y Pontalis (1997), “se caracteriza por el predominio de la relacién con la
imagen del semejante” (p. 190), y sostienen que se puede calificar de imaginario: la
relacion narcisista del sujeto con su yo, la relacion intersubjetiva en donde para Lacan
solo existe el semejante, y factores tales como la semejanza, que demuestran una
especie de coalescencia entre el significante y el significado. De esta forma este registro
tiene que ver con lo referido a la imagen, su poder cautivante y las consecuencias que
esto tiene sobre la identificacion narcisista y sobre el yo. A partir de esto la imagen
obtura la falta, brinda toda ilusion referente a la completud o totalidad para el sujeto

La base de lo imaginario proviene de lo que Lacan teoriza como el “estadio del

espejo” (1949/2009b), fase de la constitucion del ser humano que se da entre los seis y
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los dieciocho meses del infante, en la cual se lleva a cabo la formacion del yo como

producto de la identificacion con el semejante o imagen especular.

Basta para ello comprender el estadio del espejo como una identificacion en
el sentido pleno que el andlisis da a este término: a saber, la transformacion
producida en el sujeto cuando asume una imagen, cuya predestinacién a este
efecto de fase estd suficientemente indicada por el uso, en la teoria, del

término antiguo imago. (Lacan, 1949/2009b, p. 100)

Explica esta teoria de la formacién del yo por qué la agresividad es constitutiva
del mismo, ya que el movimiento que se lleva a cabo se basa en una relacion agresiva.
Se estructura el yo como aquel amo que el sujeto encuentra en el otro, que establece la
exclusion “él o yo”, y que ocupa un lugar de dominio respecto a si mismo. De esta
forma, si en toda relacion se da un eco de esa exclusion, es porque el yo esta constituido
de manera que algo le es ajeno y en lo que el otro busca retomar su lugar de dominio. A
partir de la afirmacién de Lacan (1954-55/2008a) de que el yo es esencialmente otro, se
deriva que el objeto del interés del ser humano es el objeto del deseo del otro. Al
comienzo el hombre es cuerpo fragmentado, refiriéndose esto a que es una coleccion
incoherente de deseos, y la primera unidad del yo, o ego, es alienada, es decir, se
constituye a partir del otro, por lo tanto, el primer abordaje del objeto es en cuanto
objeto del deseo del otro (Lacan, 1955-56/2009¢). Como hemos dicho anteriormente, el
objeto del deseo es teorizado por Lacan como el objeto a que nunca es hallado, éste no
tiene imagen, por lo que con lo que el sujeto se topa en el fantasma es con i(a), en el
estatuto de lo imaginario en tanto esto solo revela el desconocimiento del objeto (Lacan,

1961-62). El falo en su localizacion imaginaria aparece como falta, aparece en menos,
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debido a que el investimiento de la imagen especular en el estadio del espejo tiene un
limite en el que no todo pasa por esa imagen libidinazada, hay un resto. De esta forma el
falo “no sélo no esta representado en el plano de lo imaginario, sino que esta

circunscrito y, por decirlo como corresponde, cortado de la imagen especular” (Lacan,

1962-63/2007b, p. 50).

2.2.3.1. El estadio del espejo.

Como dijimos, lo imaginario tiene su base en el estadio del espejo. En este
periodo se produce la formacion del yo como instancia psiquica a partir de la
identificacion con la imagen del otro semejante y por lo tanto aqui se instaura la
alienacion imaginaria, es decir, que el “yo es otro” (Lacan, 1954-55/2008b, p. 20). Este
“yo” del que hablamos, es el yo (moi) imaginario que se diferencia del yo (je) simbolico
de la estructura del sujeto y corresponde a la ilusion de completud de la identidad.

Esta imagen que percibe el nifio en el espejo y a la que se identifica es la suya,
pero a la vez es la de un otro, ya que él mismo se haya en déficit respecto a la totalidad
experimentada virtualmente. Por mas que la imagen sea ideal, el sujeto “no por ello deja
de estar en relacion con la prematuracion vital y, en consecuencia, con un déficit
originario, con una hiancia a la que su estructura queda ligada” (Lacan, 1953-54/2001,
p. 410). Por esto mismo Lacan (1956-57/2008b) aclara que el estadio del espejo no es

solo un momento del desarrollo del nifio en el que éste reconoce su imagen propia sino
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que también ilustra el caracter conflictivo de la relacion dual, ya que al quedar
cautivado por dicha imagen el nifio también capta la distancia entre sus tensiones
internas y la identificacion con esa imagen. A partir de esta relacion especular, el sujeto
experimenta entonces que tanto a él como a la madre algo les puede faltar

imaginariamente.

Ninguna satisfaccion mediante un objeto real cualquiera que acuda a suplirla
consigue colmar jamas la falta en la madre (...) Sélo tras el segundo tiempo
de la identificacion imaginaria especular con la imagen del cuerpo, que esta
en el origen de su yo (moi) y proporciona su matriz, el sujeto puede captar lo
gue le falta a la madre. La experiencia especular del otro constituyendo una
totalidad es una condicion previa. Con respecto a esta imagen es como el
sujeto ve que puede faltarle algo a él. El sujeto aporta asi méas alla del objeto
de amor esa falta que puede verse llevado a suplir, proponiéndose él mismo

como el objeto que la colma. (Lacan, 1956-57/2008b, p. 179)

La experiencia de la asuncién de una imagen de completud estd marcada por la
expresion de jubilo del nifio que se vuelve hacia la mirada de su madre para que
rectifique el descubrimiento que ha hecho. Vemos en esto como lo simbélico ordena lo
imaginario, al ser necesaria la autentificacién del Otro de esa imagen para otorgarle al
sujeto su lugar en el mundo; es en esta matriz simbdlica por medio de la mirada
unificadora del Otro que se precipita el yo en su identificacion al falo imaginario de la
madre, es decir, como objeto del deseo materno. Sin embargo, a pesar del jabilo
experimentado ante el dominio logrado, dice Lacan que este momento, asi como es de

triunfo, “es también el heraldo de su derrota” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 189), ya que se
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topa con la realidad del amo. Se presenta ante la omnipotencia materna, pero comprueba
que esta no le obedece y esto solo lleva al sentimiento de impotencia del nifio. Se
invierte aqui la relacion de dependencia, haciéndose ¢l su amo, y entonces “es ella quien
depende por su deseo, ella quien estd a su merced, a merced de las manifestaciones de
su capricho, a merced de su omnipotencia, la de é1” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 189).
Este movimiento es el que le da su estabilidad al yo (moi), al ofrecerse el nifio como
objeto falaz, como sefiuelo para satisfacer lo que no puede ser satisfecho, el deseo de la
madre, por lo que se trata de engafiarlo, presentdndose como algo que no es.

Se produce entonces la identificacion al otro por medio de lo cual se constituye el
yo (moi) y se haya alienado debido a que es a través de una imagen que no es fiel a si
mismo, sino que es la dada por medio del espejo. De esta forma el “yo es otro” (Lacan,
1954-55/2008a, p. 20) y el sujeto sufre una escision fundamental que corresponde a esta
alienacion constitutiva del orden imaginario. Esto se refleja en el fenébmeno de
“transitivismo” (Lacan, 1948/2009f, p. 117) que se da en los nifios, en la confusion del
yo con el otro semejante, “el nifio que pega dice haber sido pegado, el que ve caer llora”
(Lacan, 1948/2009f, p. 117). En esta referencia transitivista también se introduce la
nocion de pertenencia debido a la mediacion de un objeto comln que es objeto de
competicion, “tuyo o mio” (Lacan, 1962-63/2007b).

La imagen virtual del espejo, autentificada por la mirada idealizadora del Otro que
ubica al nifio como objeto del deseo materno, conformara el Yo Ideal del sujeto, como
promesa de sintesis y completud a la que tendera el yo a partir de lo imaginario. Esta
posicion sin embargo debe caer en la declinacion del Edipo al desistir ser el falo, no
obstante, el sujeto no renuncia a la perfeccion de su nifiez y se crea una tendencia a

reconquistarla por medio de otro camino, ahora simbdlico a partir de la asuncion del
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significante del Ideal del Yo, lugar desde donde es mirado y a partir de donde le son

dadas las coordenadas que lo guiaran en esta basqueda de perfeccion.

2.3. Lectura de la realidad virtual del videojuego a partir de los tres registros

A continuacién, se tomaran los tres registros de la realidad humana desarrollados
anteriormente, destacando diferentes puntos de articulacion con el fin de llevar a cabo la
lectura de la realidad virtual del videojuego a partir de lo real, lo simbdlico y lo
imaginario.

2.3.1. Lo Real en el videojuego.

o Contenidos vinculados a lo real: muerte y sexualidad.

La imagen angustiante del fondo de la garganta de Irma en el suefio de Freud se
haya vinculada tanto a la muerte como a la sexualidad y es una “revelacion de lo real”
(Lacan, 1954-55/2008a, p. 249). En relacion con esto se buscaran explorar a través de
entrevistas a videojugadores los contenidos vinculados a la muerte y a la sexualidad en
su experiencia al jugar.

Lo real es aquello imposible de figurarse por lo imaginario y que escapa a la
simbolizacion. A la vez estos contenidos de muerte y sexualidad se pueden articular con

la falta, ya que la muerte es para Lacan (1954-55/2008a) “lo innombrable por
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excelencia” (p. 317) y la sexualidad hace referencia a la no complementariedad del
sujeto con el objeto y la perdida de naturalidad de los sexos (Rabinovich, 1995).
Respecto a “La carta robada”, Lacan (1954-55/2008a) explica que ésta no es
encontrada porgue no se conoce el contenido de la misma, solo su descripcién, y por
ello no es hallada por quienes la buscan. Eso del contenido que no es posible de conocer

tiene que ver con lo que Lacan (1954-55/2008a) llama la verdad:

Ven perfectamente que s6lo en la dimension de la verdad puede haber algo
escondido (...) Solo se puede esconder aquello que pertenece al orden de la
verdad. Es la verdad la que esta escondida, no la carta. Para los policias la
verdad no tiene importancia, para ellos sélo existe la realidad, y por esta

razén no encuentran nada. (p. 302)

Esto se puede articular con aquellos contenidos del videojuego que producen
terror, en donde ciertas escenas 0 imagenes podrian contener algo vinculado a lo real
imposible de conocer, es decir, vinculado a esta verdad a la que se refiere Lacan

(1960/2009h), respecto a la cual dice:

La verdad no es otra cosa sino aquello de lo cual el saber no puede enterarse
de que lo sabe sino haciendo actuar su ignorancia. Crisis real en la que lo
imaginario se resuelve, para emplear nuestras categorias, engendrando una

nueva forma simbodlica. (p. 759)

Esta verdad hace referencia a como se constituye el sujeto a partir de la carencia o

la falta, a partir de una ausencia. Aunque no conozcamos el contenido de la carta, esta
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tiene su sentido propio, la carta es asi el retorno de lo reprimido que revela “la
dominancia que afirmamos del significante sobre el sujeto. Si es ésta una verdad, esta en
todas partes” (Lacan, 1955/2009d, p. 68). Esto revela la castracion, y por lo tanto que
siempre hay falta en el sujeto, esta es la verdad del sujeto dividido.

Lacan (1962-63/2007b) dice:

Ya les dije en otro tiempo, en suma, que no hay falta en lo real, que la falta
solo puede captarse por medio de lo simbdlico. Es en el nivel de la biblioteca
donde se puede decir - Aqui, el volumen tal falta en su lugar. Este lugar es
un lugar designado por la introduccion previa de lo simbolico en lo real. Por
este motivo, la falta de la que hablo aqui, el simbolo la colma facilmente,

designa el lugar, designa la ausencia, presentifica lo que no esta ahi. (p. 146)

En relacion a esto, se puede pensar que aquellas imagenes y contenidos que
producen angustia y terror en el videojugador pueden estar vinculadas con el registro de
lo real y la revelacion de su falta estructural, siendo contenidos simbolicos que revelan

una ausencia.

o ¢Angustia o miedo en el videojuego?

La imagen que resulta terrorifica para Freud en su suefio es desencadenante de
angustia. Lacan (1954-55/2008a) dice que “normalmente, un suefio que desemboca en

algo asi debe provocar el despertar” (p. 236). Esto podria articularse con la posibilidad
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de que un videojuego, en la medida en que produzca angustia en el sujeto debido a su
contenido, o debido a la exhibicion de imagenes que resulten terrorificas para el sujeto
por algun tipo de aproximacion a lo real, desemboque en el abandono del mismo, asi
como en un suefio provocaria el despertar.

El despertar debido a la angustia se puede vincular con que “la angustia, en tanto
sefial, opera como recurso. Se constituye en la Ultima proteccion del sujeto para no ser
invadido por el terror” (Ganem, 2011, p. 291). Por otro lado, puede pensarse que
enfrentarse al terror podria implicar la descomposicion imaginaria del sujeto, ya que

Lacan (1954-55/2008a) dice:

En la medida en que un suefio llega tan lejos como puede hacerlo en el orden
de la angustia, y en que se vive una aproximacion a lo real ultimo, asistimos
a esa descomposicion imaginaria que no es sino la revelacion de los

componentes normales de la percepcidn. (p. 253)

En relacion con esto, el abandono del videojuego ante el terror que se puede llegar
a experimentar puede ser pensado como un recurso para evadir el mismo y evitar esta
descomposicion por la emergencia de lo real.

La imagen del suefio que angustia a Freud y el contenido de terror que suelen
exhibir los videojuegos se puede articular con lo que describe Freud (1919/1992c)

acerca de lo que resulta ominoso en la literatura:

Escribe Jentsch: «Uno de los artificios més infalibles para producir efectos
ominosos en el cuento literario consiste en dejar al lector en la incertidumbre

sobre si una figura determinada que tiene ante si es una persona 0 un
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automata, y de tal suerte, ademas, que esa incertidumbre no ocupe el centro
de su atencidn, pues de lo contrario se veria llevado a indagar y aclarar al
instante el problema, y, como hemos dicho, si tal hiciera desapareceria

facilmente ese particular efecto sobre el sentimiento. (p. 227)

Mas adelante Freud (1919/1992c) continia, “una condicidon particularmente
favorable para que se produzca el sentimiento ominoso es que surja una incertidumbre
intelectual acerca de si algo es inanimado o inerte, y que la semejanza de lo inerte con lo
Vivo llegue demasiado lejos” (p. 233), “a muchos seres humanos les parece ominoso en
grado supremo lo que se relaciona de manera intima con la muerte, con cadaveres y con
el retorno de los muertos, con espiritus y aparecidos” (p. 241), “miembros seccionados,
una cabeza cortada, una mano separada del brazo, como en un cuento de Hauff; pies que
danzan solos, como en el citado libro de Schaeffer, contienen algo enormemente

ominoso” (p. 243).

Se tiene un efecto ominoso cuando se borran los limites entre fantasia y
realidad, cuando aparece frente a nosotros como real algo que habiamos
tenido por fantastico, cuando un simbolo asume la plena operacion y el
significado de lo simbolizado, y cosas por el estilo. (Freud, 1919/1992c, p.

244)

Se podria pensar que estos contenidos se hayan vinculados a lo real, asi como la
imagen terrorifica con la que se enfrenta Freud en su suefio. Sin embargo, puede que las
mismas no introduzcan al sujeto en el orden de la angustia, sino que provoguen miedo.

Lacan (1962-63/2007b) da el siguiente ejemplo:
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Un dia, ve pasar por el horizonte una especie de vagén que le da la
impresion de ser un vagon fantasma, porque nada puede explicar su
movimiento. Este vagon pasa a toda velocidad, tomando la curva de la via
que en ese momento hay frente a él. ;De donde viene? ;Adonde va? Esta
aparicion, separada, en apariencia, de todo determinismo visible, he aqui lo
que provoca en él, por un instante, el desorden de un verdadero panico, que
es claramente del orden del miedo. Tampoco en este caso hay amenaza, falta
la caracteristica de la angustia, en el sentido de que el sujeto no se siente

acorralado, ni estd implicado, ni afectado en lo mas intimo de si. (p. 173)

Aqui, para Lacan (1962-63/2007b), “se trata de algo que no es del orden de la
angustia, sino del miedo. No tiene miedo de algo que lo amenace, sino de algo cuya

caracteristica es que remite a lo desconocido de aquello que se manifiesta” (p. 173).

Lacan (1962-63/2007b) expresa:

La angustia no es que esos ojos hayan sido extirpados, esos senos
arrancados. Vale la pena subrayar que esas imagenes cristianas no son
especialmente mal toleradas, aunque algunos hagan muecas de disgusto
frente a ellas (...) Pero las personas encantadoras que nos trae Zurbaran,
presentdndonos esos objetos en un plato, no nos presentan sino aquello que
en este caso puede constituir - y no nos privamos de ello - el objeto de
nuestro deseo. Estas imagenes no nos introducen de ningiin modo, en lo que
a la mayoria de nosotros se refiere, en el orden de la angustia. Para que esto
se produzca, convendria que el sujeto se encontrara implicado alli méas

personalmente, que fuera sadico o masoquista, por ejemplo. (p. 177)
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En relacion con esto, a partir de los contenidos vinculados al terror explorados en
la experiencia subjetiva de los videojugadores, se intentara dilucidar si los mismos se
encuentran cercanos al orden de la angustia o si lo que producen en el sujeto es miedo y
esto produce el abandono del juego con el fin de hacer una correcta lectura de lo real en

el videojuego.

o Muerte en el videojuego: retorno de la falta.

Debido a que la muerte estéa en relacion con lo real y la falta, se puede pensar que
al morir en el videojuego es revelada la falta del propio sujeto. Lacan (1962-63/2007b)
dice que “cuando ésta nos retorna, nos vemos como lo que somos, en la medida en que
nos vemos esencialmente devueltos a esa posicion de castracion” (p. 125).

Esto se puede relacionar con la idea de que al morir en el videojuego se
reactualiza el complejo de castracion, se deja de ser el falo y la completud imaginaria se
pierde. De esta forma se puede concebir que se produce una privacién, una falta real, un
agujero que se revela, debido a la castracion de ese objeto imaginario, manifestandose
en consecuencia la frustracion del sujeto, un dafio imaginario por la pérdida de algo que
se desea y no se tiene, ese objeto real que es a (Lacan, 1956-57/2008b). A partir de esto,

se buscara explorar la reaccion del sujeto ante la muerte en el videojuego.
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2.3.2. Lo Simbdlico en el videojuego.

o El Otro en el videojuego.

La posicion de las demandas de los videojugadores segin Gutiérrez Herane
(2015) es infantil, siendo quejas dirigidas a un Otro, al desarrollador del juego. Aqui se
podria pensar lo pertinente al registro simbdlico de Lacan, y que de tal modo se
posiciona el desarrollador del videojuego, desconocido, ausente, pero que hace eco de
su presencia como el conjunto de reglas a las que el sujeto debe amoldarse y a las que
debe responder porque le son impuestas.

Lacan (1954-55/2008a) afirma que:

El sujeto, en tanto que habla, puede enteramente hallar su respuesta, su
retorno, su secreto, su misterio, en el simbolo construido que nos representan
las maquinas modernas, o sea algo mucho mas acéfalo todavia que lo que

encontramos en el suefio de la inyeccidn de Irma. (pp. 278-279)

Por otro lado:

En el juego de azar [el sujeto] va a probar sin duda su suerte, pero también
leerd en él su destino. Advierte que alli se revela algo que le es propio, mas

aun, diria, cuando no tiene a nadie enfrente (...) Hace falta que esto funcione
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en lo real [aqui Lacan no distingue real de realidad] e independientemente de
toda subjetividad (...) El hombre siempre buscd unir lo real al juego de
simbolos. Escribié cosas en las paredes, imaginé inclusive cosas, Mane,
thecel, phares, que se escribian solas en las paredes. (Lacan, 1954-55/2008a,

pp. 443-444)

En relacion con esto se puede pensar que por medio de las maquinas modernas el
sujeto puede encontrar una respuesta a partir de simbolos que provienen de un Otro
acefalo, y como en el juego de azar, independientemente de toda subjetividad, es decir
que no esta representado en ninguna persona, sino que es un Otro ausente, pero presente
por medio de este retorno que obtiene el sujeto. De esta forma, se podria pensar que el
Otro se encuentra siempre presente en el videojuego.

El sujeto obtiene recompensas por sus logros al avanzar en el videojuego, lo que
produce gratificacion por lo que se ha podido alcanzar y motivacién para continuar

jugando. Lacan (1954-55/2008a) expreso que:

De la maquina no sale nada que no sea lo que esperamos de ella. Es decir, no
tanto lo que nos interesa como lo que hemos previsto. Ella se detiene en el
punto donde determinamos que se detendria, y que ahi se leeria cierto

resultado. (p. 451)

En relacion con esto se puede pensar que el sujeto experimenta que las
recompensas le son dadas por sus hazafas, se sorprende por ello y esto produce

gratificacion, sin embargo, estas no le son dadas por azar, sino que estan programadas



70

en el videojuego, el sujeto espera que le sean dadas en algin momento y si no fuera asi
podria ser motivo de malestar.

Esto también se podria articular con la experiencia del espejo, en donde el Otro
estd presente y mediante su mirada rectifica la completud del sujeto. Podria pensarse en
este caso la expresion de jubilo del nifio que se vuelve hacia la mirada del adulto que
encarna al Otro como la gratificacion experimentada por el videojugador al obtener

estas recompensas que rectifican sus logros.

o Lo simbdlico como soporte de lo imaginario.

Gomez Gallego (2009) también se refiere al registro simbdlico a partir de las
reglas y leyes que encuadran al videojuego. El autor sostiene que este registro se haya
en una conjuncion especial con el imaginario a diferencia del juego tradicional, ya que
“cuenta adicionalmente con simbolos ldgico-matematicos, que son presentados al
jugador en forma de imagenes” (p. 64). En esta articulacién de ambos registros en la
estructura del juego, Gémez Gallego (2009) explica que lo simbdlico es el soporte de
las fantasias del sujeto, a partir del reconocimiento de las leyes que ordenen el juego, ya
que este seré viable dentro de ciertos limites establecidos por las reglas bajo las cuales
pueden manifestarse las aspiraciones del jugador. De esta forma ejemplifica que, si lo
fantaseado resulta de la gratificacion de ganar, dependera de la estrategia utilizada para

lograrlo y que estaré orientada dentro de lo permitido en el juego.
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Esto puede articularse con la experiencia del sujeto ante el espejo, ya que se dijo
que lo simbolico ordena lo imaginario. Es el Otro quien le otorga al sujeto su lugar en el
mundo y en su deseo mediante su mirada autentificadora que hace de matriz simbdlica
en la precipitacion de su yo. De esta forma se puede pensar que el sujeto podra
desplegar sus fantasias en el videojuego, pero siempre dentro de ciertos limites
demarcados por las posibilidades que el mismo le ofrece.

Es a partir de las reglas y la historia que ofrece el videojuego que le es posible al
sujeto generar alguna significacion en el mismo. Partiendo de la afirmacion de Gutiérrez
Herane (2015) de que “dado que la interaccidon queda restringida por las posibilidades
dadas por la interfaz del juego, la creatividad queda restringida a la narrativa que puede
surgir entre avatares” (parr. 26), podria pensarse entonces que el sentido queda
restringido por las posibilidades simbolicas dadas por el juego.

Cuando se hablo acerca de los tipos de inmersion se describié a la inmersion
imaginativa como aquella que abarca, por un lado, la absorcion del jugador por la
narrativa del juego, y por otro, la identificacion con el personaje que el jugador esta
utilizando (Frasca, en Scolari, 2013). En este sentido se puede pensar que podemos
identificar un aspecto imaginario de la inmersion, haciendo referencia a la
identificacion, y también un aspecto simbdlico, al quedar el sujeto atrapado en la trama
simbdlica que propone el videojuego.

Lo dicho se puede relacionar con lo expresado por Lacan (1955-56/2009c¢) al decir
que “la poesia es creacion de un sujeto que asume un nuevo orden de relacion simbdlica
con el mundo” (p. 114). Esto podria ser articulado con la experiencia de inmersion en el

videojuego, en la cual el sujeto se sumerge en un mundo nuevo de sentido enmarcado
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por la historia que se desarrolla y posibilitado también por la jugabilidad que ofrece el
videojuego.

Por otro lado, el sofiante queda sumergido en la actividad onirica y en la trama
simbolica de aquello que esté sofiando, sin poder distinguirlo de la realidad. En el suefio

se pueden generar diversidad de afectos como en la vigilia:

«Si yo en el suefio siento miedo de unos ladrones, los ladrones son por cierto
imaginarios, pero el miedo es real», y lo mismo ocurre cuando me regocijo
en suefios. De acuerdo con el testimonio de nuestra sensacion, el afecto
vivenciado en el suefio en modo alguno es inferior al de igual intensidad
vivenciado en la vigilia; y es por su contenido afectivo que el suefio sustenta,
mas enérgicamente que por su contenido de representacion, el reclamo de
gue se lo cuente entre las vivencias reales de nuestra alma. (Freud,

1900/1991b, p. 458)

En relacion con esto, el videojuego también puede generar diversidad de afectos

en la medida en que el jugador se encuentre atrapado e inmerso en el mismo, de forma

que se pierde la distancia que lo separa de la ficcion.

o Lenguaje y emergencias de la palabra.

Vimos que lo simbolico estd en relacion con el lenguaje. En el suefio de la
inyeccion de Irma (Lacan, 1954-55/2008a) se observa que se produce en cada punto

culminante del suefio (que se encuentra en relacion con algo del orden de lo real) la
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emergencia de la palabra del sujeto acéfalo, es decir del inconsciente. Esto se produce
en primer lugar por medio del “trio de clowns” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 237), en el
que “vemos establecerse en derredor de la pequefia Irma un dialogo sin ton ni son, que
se parece mas bien al juego de las frases truncadas e incluso al muy conocido didlogo de
sordos” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 237), y en segundo lugar, por medio de la formula de
la trimetilamina, en donde “otra voz toma la palabra” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 241).

De esta forma se buscara indagar en la experiencia de los sujetos videojugadores
en que momentos se producen palabras mientras juegan, ya que nadie habla solo, “toda
palabra llama a una respuesta” (Lacan, 1953/2009¢, p. 241) y “no hay palabra sin
respuesta, incluso si no encuentra mas que el silencio” (Lacan, 1953/2009¢, p. 241). El
sujeto siempre se dirige a un Otro.

Irma condensa en el suefio a mas mujeres en el orden imaginario, y la imagen de
la membrana diftérica hace referencia a una grave afeccion que sufrié una de las hijas
de Freud, el cual vivid esta amenaza “como un castigo a causa de la torpeza terapéutica
por ¢l cometida” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 239). Puede pensarse que los reproches que
ejerce Freud sobre Irma en el comienzo del suefio son un medio para evadir su falta y su
sentimiento de culpa en cuanto al tratamiento llevado a cabo. Esto puede vincularse con
los insultos que son comunes escuchar en los videojugadores al momento de fracasar.
Dragonetti (2007) haciendo referencia a Miller, explica que la rabia o cdlera que
envuelve al insulto surge cuando el sujeto no haya significante para nombrar al Otro,
recurriendo entonces al objeto a. Lacan (1955-56/2009c) dice “la injuria aniquilante es
un punto culminante, es una de las cumbres del acto de la palabra” (p. 144).

Por otro lado, encontramos que las palabras expresadas en el insulto estan en

relacion con que:
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En el lugar donde el objeto indecible es rechazado en lo real, se deja oir una
palabra, por el hecho de que, ocupando el lugar de lo que no tiene nombre,
no ha podido seguir la intencion del sujeto (...) ante la escasez de
significante para llamar al objeto de su epitalamio, usa para ello del

expediente de lo imaginario mas crudo. (Lacan, 1957-58/2009a, p. 513)

De esta forma se puede pensar que el enojo y el insulto surgen cuando aquellos
logros que espera obtener el sujeto por medio de sus acciones no se dan y pierde en el
videojuego. Esto puede articularse con lo que dice Lacan (1959-60/2007a) acerca del
cOlera: es “una reaccion del sujeto a una decepcion, al fracaso de una correlacion

esperada entre un orden simbolico y la respuesta de lo real” (p. 127), y con que:

Es dificil no percatarse de que un afecto fundamental como el de la cdlera no
es otra cosa que esto: lo real que llega en el momento en que hemos hecho
una muy bella trama simbdlica, en que todo va muy bien, el orden, la ley,
nuestro mérito y nuestra buena voluntad. De repente nos damos cuenta de

gue las clavijas no entran en los agujeritos. (Lacan, 1958-59/2015, p. 159)

Finalmente, considerando la escena recreada en el videojuego como una nueva
forma de sofiar, y el origen del suefio, en ocasiones, en ciertas actividades ludicas, tal
como fue planteado en un comienzo siguiendo las ideas de Freud (1900/1991a), esta
manifestacion de la palabra del sujeto puede articularse a la experiencia del nifio en el
Fort-Da (Freud, 1920/1992¢). De esta forma, el reproche que es marca de la ausencia,

puede venir acompaifiado del festejo que revela la presencia, asi como el “Da” del nifio.
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Asi, se “instituye la presencia sobre fondo de ausencia” (Lacan, 1961/2009g, p. 567), es

la insistencia significante del orden de lo simbdlico. Lacan (1955/2009d) dice:

El hombre literalmente consagra su tiempo a desplegar la alternativa
estructural en que la presencia y la ausencia toman una de la otra su llamado.
Es en el momento de su conjuncion esencial, y por decirlo asi en el punto
cero del deseo, donde el objeto humano cae bajo el efecto de la captura, que,
anulando su propiedad natural, lo somete desde ese momento a las

condiciones del simbolo. (p. 55)

En relacion con esto puede pensarse que en el videojuego la experiencia de perder
0 ganar puede provocar estos surgimientos de la palabra como en el juego tradicional

del nifio descrito por Freud (1920/1992¢) acerca del Fort-Da.

2.3.3. Lo Imaginario en el videojuego.

o El atrapamiento por medio de la imagen.

Se desarrollé que en el suefio identificamos lo imaginario a partir de su caracter
figurativo a nivel de la percepcion, ya que el suefio es una expresion en imagenes de
caracter alucinatorio. Por otro lado, la imagen reflejada en el estadio del espejo es
atrapante, cautiva al sujeto, teniendo consecuencias sobre la identificacion narcisista y

sobre el yo.
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La imagen obtura la falta, brinda toda ilusion referente a la completud o totalidad
para el sujeto. Esto se puede articular con el videojuego ya que el mismo se desarrolla
por medio de una pantalla que exhibe imagenes que pueden cautivar al sujeto. A partir
de esto se buscara explorar en la experiencia del videojugador la importancia que el

mismo le atribuye a la imagen.

o La pantalla como espejo vy la identificacidn con el personaje.

Para Sahovaler de Litvinoff (2007), la dificultad para dejar la pantalla, para
desconectarse del videojuego, esta en relacion con que se revive algo del origen del yo
en funcion de la imagen. Tomando la teoria del estadio del espejo de Lacan, explica la
autora que la imagen permite velar las fragmentaciones e inconsistencias del sujeto. En
este sentido, la pantalla se ubica como un mundo imaginario que ofrece imagenes

significativas acerca de quién es el sujeto:

La pantalla captura al sujeto del mismo modo que el espejo (...) porque tiene
el valor de integrar y dar sentido a lo fragmentado, generando un efecto
dialéctico donde (...) aquello que emerge lo deja a merced del reflejo que
fascina. Este “poder” de la imagen es heredado por el significante
privilegiado que representa al deseo: el falo, que se atribuye al primer objeto

considerado omnipotente, y cuya caida causa la basqueda que nos introduce
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en el universo de la creacion de sustitutos. El falo (...) es la apelacion a un
ideal para reconstruir la imagen vacilante del yo. (Sahovaler de Litvinoff,

2007, p. 746)

Puede pensarse que la pantalla entonces actla aqui como espejo, ya que:

Toda clase de cosas en el interior del mundo se comportan como espejos.
Basta que las condiciones sean tales que a un punto de una realidad
corresponda un efecto en otro punto; que se establezca una correspondencia

biunivoca entre dos puntos del espacio real. (Lacan, 1954-55/2008a, p. 80)

De esta forma, se podria pensar, asi como sucede en el espejo, que se establece
una correspondencia entre el personaje visualizado dentro del videojuego a través de la
pantalla y el sujeto que lo controla.

Los videojugadores cominmente pronuncian “me mataron”, “yo soy ese”, etc., de
forma que esos enunciados se pueden pensar en relacion con la afirmacion de Lacan
(1954-55/2008b) acerca de que el “yo es otro” (p. 20). Esto se puede vincular también al
transitivismo descripto por Lacan (1948/2009f) que se da debido a la confusion del yo
con el otro semejante.

En los tiempos modernos, las anteriores figuras que respondian al arquetipo del
héroe que se reproducia en la poesia, obras literarias, en el teatro y luego en el cine, se
mantienen vigentes por medio de nuevos personajes que aparecen por ejemplo en los
comics y en los videojuegos (Garfias Frias, 2011). Se puede pensar que este héroe esta
en relacion con lo expresado por Freud acerca de la literatura, y que revelaria también

en el videojuego al yo del sujeto:
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Se discierne sin trabajo... a Su Majestad el Yo, el héroe de todos los suefios
diurnos asi como de toda las novelas (...) Lo mismo cuando las otras
personas de la novela se dividen tajantemente en buenas y malas,
renunciando a la riqueza de matices que se observa en los caracteres
humanos reales; los «buenos» son justamente los auxiliadores del yo
devenido en el héroe, y los «malos», sus enemigos y rivales. (Freud,

1908/1992a, p. 132)

Por otro lado, el personaje es cuidado por el sujeto para poder progresar, esto
podria relacionarse con que lo que dice Freud (1908/1992a): “todos ellos tienen un
héroe situado en el centro del interés y para quien el poeta procura por todos los medios
ganar nuestra simpatia; parece protegerlo, se diria, con una particular providencia” (p.
132).

Se escucha de parte de videojugadores refiriéndose a su personaje: “yo soy ese”,
“me mataron”, “yo gané”, etc., y Lacan (1954-55/2008a) sostiene que “en la medida en
que el sujeto se coloca en el registro del yo, todo est, en efecto, dominado por la
relacion narcisista” (p. 323). Se podria concebir entonces al personaje utilizado como
imagen del yo, por ello su vinculo con el narcisismo del sujeto, ya que la carga
narcisista es “una carga libidinal sobre lo que no puede ser concebido sino como una
imagen del yo” (Lacan, 1953-54/2001, p. 247).

En la experiencia del estadio del espejo el sujeto se identifica a su propia imagen
reflejada en el mismo, por lo que puede articularse este fendmeno de identificacion con
la relacion que establece el videojugador con su personaje a través de la pantalla. Esta

relacion del sujeto con la imagen de la pantalla pude ser pensada a partir de una
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“reciprocidad imaginaria” (Lacan, 1956-57/2008b, p. 28), ya que, “en toda relacion del
sujeto con el objeto, el lugar del término en relacion es ocupado simultaneamente por el
sujeto. Asi, la identificacion con el objeto esta en el fondo de toda relacion con €17
(Lacan, 1956-57/2008b, p. 28).

Puede pensarse que el personaje utilizado en el videojuego se ubicaria en el lugar
de i(a) en el fantasma, ocupando el lugar de aquello de lo que el sujeto esta
simbolicamente privado, es decir el falo, al que busca llegar por medio del rodeo
imaginario. A esto puede articularse la gratificacion en el videojugador, ya que “la
satisfaccion del jugador es un logro individual: aqui yo soy grande, poderoso e
importante, y ;quién puede negdrmelo?” (Herndndez Madrid y Hernandez Alvarado,
2008, p. 239). Lo imaginario en el videojuego se puede relacionar entonces con la
“ilusion que vela la falta estructural del ser humano” (Sahovaler de Litvinoft, 2007, p.
757).

La identificacion con el personaje utilizado y la concepcion del videojuego como
nueva forma de sofiar se puede relacionar con el egoismo del suefio del que hablaba
Freud debido a que el durmiente es siempre el personaje central del mismo (Lacan,
1954-55/2008a) asi como lo es también el sujeto en el videojuego. Como en el suefio, se
puede pensar que aqui el sujeto “se satisface con ser” (Lacan, 1958-59/2015, p. 56), ya
que el falo: “ese objeto imaginario estd en posicion de condensar sobre si lo que
podemos llamar las virtudes o la dimensién del ser, hasta convertirse en ese verdadero
sefiuelo del ser que es el objeto del deseo humano” (Lacan, 1958-59/2015, p. 346).

El fracaso constante en un videojuego puede desembocar en su abandono,
mientras el videojuego mantenga al sujeto dentro del equilibrio entre frustracion y

estimulacion optima lo mantendra atrapado en la trama del mismo (Balaguer Prestes,
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2007). Al relacionar esto con la identificacion, se puede pensar que, cuando en el
videojuego el personaje utilizado fracasa o muere, puede manifestarse frustracion por
parte del sujeto, ya que se produce una pérdida de la completud que se tenia y deja de
ser ese personaje investido narcisisticamente.

Lacan (1954-55/2008a) sefiala que cuando el objeto percibido tiene su unidad
propia genera tension en el sujeto porque se percibe a si mismo como deseo
insatisfecho. Por otro lado, cuando el sujeto “aprehende su unidad, es por el contrario el
mundo lo que para él se descompone, pierde su sentido, presentandose bajo un aspecto

alienado y discordante” (p. 253). También Lacan (1954-55/2008a) expresa que:

Toda relacion imaginaria se produce en una especie de ti o yo entre el sujeto
y el objeto. Es decir: Si eres tu, yo no soy. Si soy yo, eres ti el que no es (...)
En el plano imaginario los objetos sélo se presentan ante el hombre en
relaciones evanescentes. En ellos el hombre reconoce su unidad, pero
Unicamente en el exterior. Y en la medida en que reconoce su unidad en un

objeto, se siente en relacion a éste en desasosiego. (p. 256)

A partir de esto se podria pensar la identificacion: mientras el sujeto se identifique
al personaje en el juego y experimente una cierta completud imaginaria a través del
mismo, se abstrae de su entorno sumiéndose en un estado de “disolucion del yo”
(Balaguer Prestes, 2007, 4); al momento de fracasar, perder o morir, y experimentar
dejar de ser el falo, se manifiesta la frustracion por perder esa unidad imaginaria.

Esta disolucidn del yo debido a la identificacion del sujeto con su imagen en la

pantalla se puede articular con lo expresado por Lacan (1953-54/2001) al decir que:
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El sujeto pensando el pensamiento del otro, ve en el otro la imagen vy el
esbozo de sus propios movimientos. Ahora bien, cada vez que el otro es
exactamente el mismo que el sujeto, no hay mas amo que el amo absoluto, la
muerte. Pero el esclavo necesita cierto tiempo para percibirlo. Ya que esta
demasiado contento con ser esclavo, como todo el mundo. (Lacan, 1953-

54/2001, p. 417)

Por otro lado, Passerini (2012) busco llevar a cabo un analisis también de la
virtualidad a partir del psicoanalisis. Explica que con el surgimiento del internet
comenzo una era en la que se generd un pasaje de la cultura de la representacion a la
cultura de la simulacién. En los mundos virtuales el sujeto se encarna por medio de una
identidad virtual que lo refleja y le permite llevar a cabo interacciones con el entorno y
con otras personas también conectadas. A partir de este desdoblamiento del yo que se
produce para poner algo del mismo en la escena virtual, Passerini (2012) sostiene que
hay “una hipertrofia de lo imaginario por la cual el yo se multiplica en su faz especular,
a expensas de lo simbolico” (p. 593).

Lo dicho anteriormente puede ser articulado con la “multitud freudiana” (Lacan,
1954-55, p. 243) que se presenta en el suefio de la inyeccion de Irma por medio de la
descomposicion especular del yo a partir de las identificaciones de Freud, y con lo
expresado por Lacan (1954-55) al decir que “esta descomposicion espectral es, a todas
luces, una descomposicion imaginaria” (p. 251). A partir de esto se puede pensar que el
sujeto se podria identificar no solo al personaje que utiliza sino también con otros
presentes en el videojuego debido a la descomposicion especular del yo. Esto también

estd en relacion con lo que Lacan (1954-55/2008a) refiere acerca de otro suefio de
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Freud, que alli en su analisis, “Freud dice: Yo no estoy en el suefio alli donde se cree. El

personaje que acaba de morir, el comandante que esta conmigo, ése soy yo” (p. 253).
Por otro lado, Freud (1919/1992c) explica que, en la literatura, dependiendo del

lugar en el que se coloque el lector, los personajes provocarian diferentes reacciones en

el mismo:

Por qué la mano cortada de «El tesoro lie Kliampsenit» no produce un efecto
ominoso como en «La historia de la mano cortada», de Hauff (...) Es facil
dar la respuesta. Hela aqui: En ese relato no nos acomodamos a los
sentimientos de la princesa, sino a la superior astucia de «maese ladrén».
Acaso la princesa no dej6 de experimentar el sentimiento ominoso, y hasta
creemos verosimil que haya sufrido un desmayo; pero nosotros no
registramos nada ominoso pues no nos ponemos en el lugar de ella, sino en

el del otro. (pp. 250-251)

En relacion con esto, se explorard en la experiencia de los videojugadores si
diferentes personajes al que es utilizado generan sentimientos que permitan pensar
también en una identificacion con los mismos.

Por otro lado, respecto a lo que se dijo sobre la inmersion en el videojuego
referida a la identificacion con el personaje, se lo puede articular con lo que Lacan

(1955-56/2009c) dice acerca de la poesia:

Hay poesia cada vez que un escrito nos introduce en un mundo diferente al
nuestro y dandonos la presencia de un ser, de determinada relacion

fundamental, lo hace nuestro también. La poesia hace que no podamos dudar
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de la autenticidad de la experiencia de San Juan de la Cruz, ni de Proust, ni

de Gerard de Nerval. (p. 114)

En estas palabras, Lacan explica que, por medio de la literatura, se puede
introducir al sujeto a un mundo nuevo asumiendo como propio un ser en una
determinada relacién fundamental. Por otro lado, en este punto de articulacion se puede
pensar también lo que describe Balaguer Prestes (2007) como “habitar la ficcion” (p. 2),
al introducirse el sujeto en el mundo del videojuego por medio de un personaje diferente

a si mismo al cual se identifica.

o El despliegue de la fantasia.

Se puede pensar que, concibiendo al videojuego como una nueva forma de sofiar,
los videojuegos brindan una posibilidad para desplegar las fantasias como en los suefios
diurnos y llevar a cabo acciones que en la realidad resultan imposibles, como por
ejemplo volar, atravesar paredes, etc.

Por otro lado, existen videojuegos de contenido violento en donde es posible
transgredir la ley y llevar a cabo acciones que en la realidad estdn prohibidas. Freud
(1908/1992a) dice, “el sofiante diurno pone el mayor cuidado en ocultar sus fantasias de
los demds porque registra motivos para avergonzarse de ellas” (p. 134), “si nos

enteraramos de ellas, nos escandalizarian” (p. 134), y mas adelante:
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El poeta atempera el carécter del suefio diurno egoista mediante variaciones
y encubrimientos, y nos soborna por medio de una ganancia de placer
puramente formal, es decir, estética, que él nos brinda en la figuracién de sus
fantasias. (...) el goce genuino de la obra poética proviene de la liberacion
de tensiones en el interior de nuestra alma. Acaso contribuya en no menor
medida a este resultado que el poeta nos habilite para gozar en lo sucesivo,
sin remordimiento ni verglienza algunos, de nuestras propias fantasias.

(Freud, 1908/1992a, p. 135)

Esto se puede articular con la posibilidad que ofrece el videojuego de llevar a
cabo esas fantasias que, como explica Freud (1908/1992a), si se dieran en la realidad
“nos dejarian frios” (p. 134). Asi, este gozar de las propias fantasias, como sucede
también en algunos suefios, ya que puede suceder que “ciertos contenidos de
representacion no provoquen en los suefios los afectos que en el pensamiento de vigilia
esperariamos como los obligados” (Freud, 1900/1991b, p. 458), “en ellos las
representaciones estan destituidas de sus valores psiquicos” (Freud, 1900/1991b, p.
458).

Por otro lado, en relacion con el despliegue de la fantasia, Gutiérrez Herane
(2015) explord la experiencia inmersiva tomando como eje el malestar de los
videojugadores y equiparo6 lo imaginario con el caracter de ilusién narcisista que ofrece
el videojuego por medio de un mundo omnipotentemente disponible. Esta caracteristica
es deseada por los jugadores e incluso es fuente de malestar cuando las posibilidades de
juego son muy limitadas. Sumado a esto, Gémez Gallego (2009) sostiene que el registro

imaginario en el videojuego se puede relacionar con las “fantasias, actuaciones y
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simulaciones que representan las imagenes a través de las cuales el juego se manifiesta”
(p. 64).

Sahovaler de Litvinoff (2007) dice que lo imaginario en el videojuego es
potenciado por el predominio de lo visual en donde se sortea la castracion de la realidad.
Este predominio de lo imaginario podria estar favorecido por el hecho de que en lo
virtual no hayamos registro del resto. Passerini (2012) da el ejemplo de un vehiculo que
choca y es reparado inmediatamente sin dejar rastros del accidente. Sin embargo,
podemos mencionar algo mas proximo a la encarnacion del propio sujeto en el
videojuego, la promesa de inmortalidad, la posibilidad de morir y aparecer nuevamente
sin dificultad alguna.

Aunqgue en algunos casos el hecho de morir en un videojuego signifique alguna
pérdida, de un objeto, de puntos de recompensa, de reconocimiento social, etc., el sujeto
podra continuar jugando. Esto puede ser articulado con lo expresado por Freud
(1915/1992b) al decir que en la ficcion “morimos identificados con un héroe, pero le
sobrevivimos y estamos prontos a morir una segunda vez con otro, igualmente
incOlumes” (p. 292). Es decir que el sujeto tiene la posibilidad de morir una y otra vez

resultando al fin y al cabo ileso.

En sintesis, se ha buscado en este capitulo hacer un recorrido por las
conceptualizaciones de Lacan respecto a los tres registros, en el periodo de 1953 a 1964,
para llevar a cabo su articulacion tedrica con el fenémeno de realidad virtual que se
produce en los videojuegos, y llegar asi a una comprension desde el punto de vista

psicoanalitico del fendmeno investigado.



CAPITULO 3: RSI: EL VIDEOJUEGO Y EL CUERPO

“Es absolutamente extrano estar localizado en un cuerpo, y a esta extraiieza no
seria posible minimizarla, a pesar de que nos lo pasamos jactandonos de haber
reinventado la unidad humana, ésa que el idiota de Descartes habia recortado”.

(Lacan, 1954-55/2008a, p. 116)

3.1.  El cuerpo en psicoanalisis

Se habl6 acerca de nuevas formas de percibir el cuerpo y como los dispositivos
tecnoldgicos se presentan como extensiones del mismo. En este capitulo se desarrollara
mas en profundidad el “cuerpo virtual” del videojugador y su articulacion con los
registros de Lacan, ya que por medio de éste es como el mismo se encarna en el
videojuego en la experiencia inmersiva.

El pensamiento de la cibercultura y de la teoria posmoderna ha hecho creer al
hombre que no solo cuenta con su cuerpo fisico, material, de carne y hueso, sino que
también posee su correlato virtual, un cuerpo inmaterial, 0 imaginario, que se puede
modificar y ser expuesto a los demas. Estas imagenes corporales diferentes a la fisica se

pueden poner en juego de diversas maneras en distintos tipos de simulaciones. Por un
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lado, estan aquellas que coinciden con el cuerpo fisico, pero representan otro “yo”,

como
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es el caso de los actores simulando ser otros en una obra. En el caso del suefio, hayamos
la simulacién de una situacion, pero la imagen corresponde al propio yo, sin embargo,
no esta guiada voluntariamente por los movimientos del cuerpo fisico. Por otro lado,
puede darse que la imagen esté controlada por el cuerpo fisico, aunque sus movimientos
no coincidan con los gestos de éste. Es lo que sucede en los videojuegos al manipular un
personaje dentro de la pantalla (Ryan, 2004), y alli estas imagenes pueden coincidir con
el yo o no hacerlo, dependiendo de la forma en la que el sujeto despliegue sus fantasias
y cOmo actle en la virtualidad.

Para hablar acerca del cuerpo virtual en el videojuego, primero se desarrollara
como es concebido el cuerpo en psicoanalisis. Para ello es importante diferenciarlo del
cuerpo concebido por la medicina, como el conjunto de sistemas organicos de un ser
vivo. “Frente al cuerpo, el médico tiene la actitud del sefior que desmonta una maquina”
(Lacan, 1954-55/2008a, p. 117). El pensamiento occidental estd gobernado por el
dualismo cartesiano que marcd la division del hombre en dos componentes separados y
diferentes, por un lado la mente y por el otro el cuerpo. A partir de esto se establecen
dos posiciones generales: la materialista, que defiende el polo material del cuerpo; y la
idealista, que se inclina por el polo de la mente. “La division estd hecha sin remedio”
(Lacan, 1954-55/2008a, p. 117).

Nasio (2008) sostiene que es necesario acabar con este dualismo para concebir al
cuerpo desde el psicoanalisis. En “Mi cuerpo y sus imagenes” Nasio (2015) dice que
“no somos nuestro cuerpo de carne y hueso, somos lo que sentimos y vemos de nuestro
cuerpo: soy el cuerpo que siento y el cuerpo que veo” (p. 56).

El cuerpo en la ensefianza de Lacan se articula con los tres registros: real,

simbolico e imaginario. Sanchez (2014) describe “el cuerpo de la imagen, el cuerpo
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simbolizado, y la nocion del cuerpo vivo, es decir, el cuerpo afectado por el goce” (parr.
2). De esta manera la autora se refiere a la imagen totalizada del cuerpo conquistada en
el estadio del espejo por medio de la identificacion y asumida con jubilo; el significante
materializado en el cuerpo, como se demuestra en el sintoma histérico; y el significante
que atraviesa el cuerpo por las operaciones de alienacion y separacion, dejandolo
mutilado, con efecto productor de goce, fragmentandolo y haciendo surgir el plus de

gozar en donde se introduce lo vivo del cuerpo.

3.1.1. El cuerpo real

Lacan (1962-63/2007b) en su Seminario X plantea al objeto a como un real
residual producto de la operacion de constitucion del sujeto en el campo del Otro del
significante, como “la libra de carne” (p. 138), cuerpo que no es ni organismo ni cuerpo
especular, es cuerpo que no se haya en el campo de la unificacién y que se articula con
el deseo y el goce, “algo separado, algo sacrificado, algo inerte” (p. 237). Esto es
aquello de lo real que sobrevive a la division, al encuentro con el significante puro, que
queda como resto y es la causa del deseo. De esta manera dice que la falta, “la forma
mas segura de abordar eso perdido, es concebirlo como un pedazo de cuerpo” (Lacan,
1962-63/2007b, p. 148).

Por lo tanto, no todo el organismo es capturado por el significante, ya que, como
se dijo, el sujeto no deja de estar en relacion “con un déficit originario, con una hiancia
a la que su estructura queda ligada” (Lacan, 1953-54/2001, p. 410). Hay algo que no es

tomado por el significante y queda fuera del cuerpo. Es el objeto a, real, que se recorta
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en los orificios del cuerpo, lugares elegidos por la libido (Sanchez, 2014) y donde

también se constituyen los puntos de fijacion.

Esas zonas erdgenas que, hasta una mayor explicacién del pensamiento de
Freud, pueden considerarse como genéricas y limitadas a puntos elegidos, a
puntos de hiancia, a un nimero limitado de bocas en la superficie del cuerpo,
son los puntos de donde el Eros debera sacar su fuente. (Lacan, 1959-

60/2007a, p. 116)

Por otro lado, se dijo que lo real para Lacan esta en relacion con “lo innombrable
por excelencia” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 317), es decir con la muerte. Lo real del
cuerpo se haya en relacion a esto en cuanto a su declive constitutivo al que todo ser
humano se haya sujeto, la muerte del cuerpo implica el final de la vida del sujeto.

Lo real del cuerpo se encuentra en relacion también con la sexualidad debido a la
“pérdida de naturalidad de los sexos” (Rabinovich, 1995, parr. 67), “la sexualidad se
instaura en el campo del sujeto por la via de la falta” (Lacan, 1964/2010b, p. 213).
Citando a Rabinovich (1995), se dijo que lo real imposible alude a que no hay
complementariedad entre el hombre y la mujer, ya que no hay relacion de inmediatez
con el objeto, sino que la verdadera relacion de objeto para Lacan (1958-59/2015) se da
de acuerdo al lugar que ocupe en el fantasma del sujeto, por ello, la sexualidad no
depende de la anatomia del cuerpo, sino de la constitucién del sujeto atravesado por los

“desfiladeros del significante” (Lacan, 1958-59/2015, p. 39).

En lo referente a la instancia de la sexualidad, la situacion es la misma para

todos los sujetos, asi sean nifios o adultos - todos se enfrentan s6lo con la
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sexualidad que pasa por las redes de la constitucion subjetiva, las redes del
significante- la sexualidad sélo se realiza mediante la operacion de las
pulsiones en la medida en que son pulsiones parciales, parciales respecto de
la finalidad bioldgica de la sexualidad. La integracion de la sexualidad a la
dialéctica del deseo requiere que entre en juego algo del cuerpo que
podriamos designar con el término de aparejo - entendido como aquello con
lo que los cuerpos pueden aparejarse en lo que toca a la sexualidad, que ha
de distinguirse de aguello con que los cuerpos pueden aparearse. (Lacan,

1964/2010b, p. 184)

3.1.2. El cuerpo simbalico.

Lacan (1962-63/2007b) dice que lo que permite al significante encarnarse en el
hombre es el cuerpo. A partir de “Funcion y campo de la palabra y del lenguaje en
psicoanalisis” (1953/2009¢) y su abordaje del significante, Lacan sostiene que éste
introduce el discurso en el organismo. El organismo posee una cohesion, una unidad, la
cual se pierde debido a que esta atravesado por el significante, y es por tal hecho, en la
inscripcion del Uno, que el organismo se hace cuerpo (Soler, s.f.).

Al ser sujetos hablantes y estar sumergidos en el sistema simbolico, es decir, por
ser sujetos atravesados por el significante, estamos separados del cuerpo, “el hombre
tiene un cuerpo” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 116). El efecto del significante sobre el
cuerpo es el de mortificarlo, el efecto de la marca es el despedazamiento. El lenguaje es
el que atribuye asi los 6rganos, divide al organismo en partes. ES por esto que uno

puede decir “me duele el estomago” por mas que no sepamos exactamente de donde
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proviene el dolor dentro del organismo. Lacan (1956-57/2008b) dice, “todas las
relaciones con el cuerpo propio establecidas a través de la relacion especular, todas las
pertenencias del cuerpo, entran en juego y quedan transformada por su advenimiento al
significante” (pp. 191-192). De esta forma, la materializacion del significante en el
cuerpo, eleva lo real a la calidad de significante. Este es “el paradigma del devenir
significante del cuerpo en su construccion del falo” (Miller, 2011, p. 395), y es lo que

ocurre también por ejemplo en el sintoma histérico.

Este elemento [el falo] no es, en el cuerpo propio, méas que un punto de
voluptuosidad, y asi es como el sujeto lo descubre en primer lugar. El
autoerotismo masturbatorio (..) no es en absoluto como para desencadenar
por si mismo semejantes catastrofes (...) hasta que el organo queda
capturado en el juego significante, en la metafora paterna, en la interdiccion
materna o paterna (...) la captacion por parte de la cadena metaférica ha de
desempefiar su papel para convertirlo en un significante (Lacan, 1957-

58/2010a, p. 493)

3.1.3.  El cuerpo imaginario.

El cuerpo en el sujeto se estructura a partir de la imagen especular como vimos en
el estadio del espejo, siendo tomado como objeto e investido narcisisticamente (Lacan,

1955-56/2009c).
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Lo que he llamado el estadio del espejo tiene el interés de manifestar el
dinamismo afectivo por el que el sujeto se identifica primordialmente con la
Gestalt visual de su propio cuerpo: es, con relacion a la incoordinacién
todavia muy profunda de su propia motricidad, unidad ideal, imago
saludable; es valorizada por todo el desamparo original, ligado a la
discordancia intraorganica y relacional de la cria de hombre, durante los seis
primeros meses, en los que lleva los signos, neuroldgicos y humorales, de

una prematuracién natal fisiologica. (Lacan, 1948/2009f, p. 117)

Lacan parte de la nocion de prematuracion biologica del ser humano para hacer
referencia a la experiencia de desamparo a la que se encuentra sometido el nifio al
momento de su nacimiento, estando irremediablemente subordinado a la dependencia de
su medio y de aquellas personas que se encargan de responder a sus necesidades y se
ocupan de sus cuidados. Este desvalimiento originario de la cria humana esta dado por
la ausencia de una imagen propioceptiva del cuerpo y por la falta de coordinacién
motriz producto de la inmadurez del sistema nervioso, siendo asi que necesita de un otro
que le brinde proteccién. El nifio no posee entonces una imagen de su cuerpo integrada,
sino que se haya fragmentada. La imagen especular, es la imagen de la silueta del
propio cuerpo reflejada en el espejo y por lo tanto percibida como exterior, como
imagen del otro semejante (Nasio, 2015), a partir de la cual se le revela su forma
humana produciendo esto la experiencia de completud y unidad, ya que, a pesar de su
insuficiencia organica para dominar su propio cuerpo, posee el desarrollo visual

necesario para captar la imagen.
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El estadio del espejo es un drama cuyo empuje interno se precipita de la
insuficiencia a la anticipacion; y que para el sujeto, presa de la ilusion de la
identificacion espacial, maquina las fantasias que se suceden desde una
imagen fragmentada del cuerpo hasta una forma que llamaremos ortopédica

de su totalidad. (Lacan, 1949/2009b, p. 102-103)

Cuando el nifio reconoce su imagen en el espejo, anticipa de forma imaginaria la
totalidad de su cuerpo, y adviene el narcisismo primario. En relacion con esto, hallamos
que “el ser humano sélo ve su forma realizada, total, el espejismo de si mismo, fuera de
si mismo” (Lacan, 1953-54/2001, p. 213). De tal manera Lacan (1953-54/2001) sostiene
que: “la imagen de la forma del otro es asumida por el sujeto” (p. 253), y “el hombre se
aprehende como cuerpo, como forma vacia del cuerpo, en un movimiento de béscula, de
intercambio con el otro” (p. 253). De esta forma, la fragmentacion experimentada
anteriormente es transformada a través de este reconocimiento y de la toma de posesion
de esa imagen como propia en la unidad corporal del nifio.

La asuncion de la imagen como propia se relaciona también con el deseo, Lacan
(1953-54/2001) no deja de expresar la importancia del cuerpo en esto al decir que el
sujeto ubica y reconoce el deseo en un principio no solo por intermedio de la imagen
sino también por el cuerpo del semejante, “es porque su deseo ha pasado del otro lado
que ¢l se asimila al cuerpo del otro, y se reconoce como cuerpo” (p. 223). Entonces el
sujeto sabe que es un cuerpo, aunque no pueda percibirlo completamente y su imagen es
por donde pasara el deseo y las necesidades para que él pueda acceder a la estructura
imaginaria. De esta forma esta estructura descansa en la estructura del cuerpo la cual

demarca una topografia concreta.
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3.2.  El cuerpo virtual en los videojuegos

A continuacion, se buscard articular lo desarrollado con el cuerpo virtual del
fendmeno investigado. A partir de esto se hara referencia a lo real del cuerpo en el

videojuego, asi como también al cuerpo simbolico e imaginario en el mismo.

3.2.1. Lo real del cuerpo en el videojuego.

Se desarrolld lo real del cuerpo como aquello que sobrevive a la division, al
encuentro con el significante puro, que queda como resto y es causa del deseo. No todo
el organismo es capturado por el significante, el sujeto no deja de estar en relacion “con
un déficit originario, con una hiancia a la que su estructura queda ligada” (Lacan, 1953-
54/2001, p. 410).

En la actualidad estan surgiendo videojuegos de realidad virtual que posibilitan la
inmersion en el entorno recreado por medio de diferentes dispositivos como por
ejemplo gafas. Sibilia (2006) dice que una rama de la tecnologia actual dentro de la
tendencia virtualizante privilegia el polo inmaterial del dualismo cartesiano,
potenciando la mente y descartando el cuerpo considerado como un obstaculo. “Parece
que la carne molesta en esos mundos volatiles del software” (Sibilia, 2006, p. 99), la

materialidad del cuerpo debe ser superada para “sumergirse libremente en el
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ciberespacio y vivenciar el catdlogo completo de sus potencialidades” (Sibilia, 2006, p.
99). De esta forma se crea una conciencia de estar-en-el-mundo diferente a la de la vida
real, resulta mas maravilloso y placentero al superar las barreras fisicas, con la
posibilidad de volar, cambiar la apariencia corporal, desmembrarse, atravesar paredes,
etc. (Ryan, 2004).

Se puede pensar en una identificacion del sujeto con el personaje del videojuego
investido narcisisticamente, habitando en la virtualidad un cuerpo por el que se busca
obturar la falta, ser el falo. Sin embargo, la falta en el sujeto es estructural, y “lo real es
lo que vuelve siempre al mismo lugar” (Lacan, 1962b, p. 6), por lo que se puede
concebir que ese cuerpo que intenta velar la falta a la vez la desvela. El intento de cubrir
la castracion esta siempre articulado a la falta (Favret, 2013), como hemos dicho
anteriormente, estamos dirigidos a buscar un objeto nunca encontrado.

Esto se puede articular a lo que dice Vulpara (2013), el sujeto “incluso muerto,
sigue alli en forma de una digitalizada estructura de personalidad cargada en una
maquina” (p. 180). Se puede pensar entonces que por mas intento que haya de cubrir la
falta en el sujeto, la misma va a estar siempre presente. La muerte del personaje en el
videojuego, la pérdida de algln objeto, etc., podria ser hechos en los que se revela la
falta del sujeto por més de que sea alguien separado de ese cuerpo virtual que esta del
otro lado de la pantalla, por lo que lo real de los agujeros del cuerpo fisico tendria su
correlato en el cuerpo virtual, que también puede ser dafiado, debilitado, y estar sujeto a

la muerte.

3.2.2.  El cuerpo simbolico: el nick.
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Se desarroll6 que lo que permite al significante encarnarse en el hombre es el
cuerpo (Lacan, 1962-63/2007b). El organismo pierde su unidad y se transforma en
cuerpo al ser atravesado por el significante y ser introducido en el lenguaje. Se puede
articular esto con el cuerpo virtual y pensar de qué manera esa forma antropomorfica
utilizada en el videojuego se ve tomada por el significante y es transformada en un
cuerpo que asume el sujeto para materializarse en la virtualidad. Se puede pensar a
partir de esto que es la nominacion, el nombre que le otorga el sujeto a su personaje la
forma en que introduce el simbolo en ese cuerpo que se haya dentro de la pantalla.

Vulpara (2013) dice que “lo real estd domesticado, tiene leyes de trafico: trafico
de informacion digital” (p. 181). Este “tratamiento digital de lo real ilustra la estupida
materialidad del significante” (Antelo, 2013, p. 101). Asi como el significante atraviesa
el cuerpo del ser humano, se puede pensar que el cuerpo virtual es también un cuerpo
que se introduce al mundo simbdlico al asignarle un nombre, asi como también al
atribuirle diferentes cualidades en su construccién y en relacién con los demas
personajes con los que va a interactuar.

El nombre que se requiere en un videojuego cominmente se denomina “nick”, es
decir, un apodo o alias por medio del cual el sujeto puede ser identificado por el resto de

las personas. Esto se puede articular con lo dicho por Lacan (1954-55/2008a):

Mediante la nominacion el hombre hace que los objetos subsistan en una
cierta consistencia. Si solo estuviesen en una relacion narcisistica con el
sujeto, los objetos no serian percibidos nunca mas que en forma instantanea

(...) La palabra responde, no a la distincion espacial del objeto, siempre lista
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para disolverse en una identificacion al sujeto, sino a su dimension temporal.
El objeto constituido en un momento como semejante del sujeto humano,
como doble de éste, presenta a pesar de todo una cierta permanencia de
aspecto a través del tiempo, que no es indefinidamente durable, pues todos

los objetos son perecederos. (p. 257)

En relacion con esto, a partir de la nominacion el sujeto puede ser reconocido por
los demas en el videojuego, ya que solo por la relacion narcisista con el objeto no
bastaria para que el sujeto tuviera su consistencia en la virtualidad.

Puede pensarse que el sujeto le asigna un nombre a su personaje, lo nombra para

alguien, y alli tiene lugar el simbolo, articulando esto con lo siguiente:

La relacion simbolica, ya lo he subrayado, es eterna. Y no simplemente
porque es preciso que haya siempre efectivamente tres personas, es eterna en
tanto el simbolo introduce un tercero, elemento de mediacion, que sitla a los
dos personajes presentes, los hace pasar a otro plano, y los modifica. (Lacan,

1953-54/2001, p. 235)

Lacan nos dice que el simbolo entonces introduce un tercero en la relacion, es
decir que se puede pensar que el sujeto videojugador no solo se otorga un nombre para
ser reconocido por los pequefios otros, es decir los demas videojugadores, sino también
para dirigirse a un Otro. Este nombrar para alguien entonces implica la dimension del
reconocimiento.

Por otro lado, Lacan (1954-55/2008a) sefiala que “la nominacion constituye un

pacto por el cual dos sujetos convienen al mismo tiempo en reconocer el mismo objeto”
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(p. 257), y que “aqui se encuentra la articulacion de la dimensioén de lo simbolico en

relaciéon con lo imaginario” (p. 257).

3.2.3. El cuerpo imaginario: el avatar.

o El cuerpo del espejo virtual.

En el estadio del espejo, el sujeto se identifica a la imagen de su propio cuerpo
reflejada en el mismo, de forma que esto posibilita la construccion de su yo a partir de la
ilusion de completud y de unidad experimentada. Esto se puede articular con lo
planteado por Marcos Molano y Martinez Loné (2006), quienes sostienen que tanto en
los videojuegos, asi como en el estadio del espejo, el sujeto se construye como un
cuerpo completo y virtual, siendo que en la pantalla el videojugador percibe un cuerpo
fragmentado. Esta unidad estaria dada gracias a la relacion con los otros personajes de
los demaés videojugadores, como imagen especular del propio personaje, que devuelven
en espejo por medio de la mirada un cuerpo completo, desconocido, pero que es dotado
por las caracteristicas de su usuario. Asi los personajes funcionan como unidad
gestaltica completdndose mutuamente a través de lo imaginario.

Lacan (1954-55/2008a) respecto al estadio del espejo describe que la subjetividad
del yo se asemeja a la imagen “del ciego y el paralitico” (p. 82). Hace referencia al
paralitico como aquella parte subjetiva anterior a la experiencia del espejo que sera

dominada por su imagen, el ciego, “no es, como cree Platon, el amo quien cabalga el
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caballo, es decir, al esclavo, sino lo contrario” (p. 82). En relacion a dicha dialéctica, los
autores citados argumentan que el control que tiene el sujeto sobre su personaje es una
sensacion narcisista en la que “yo” soy ese que esta ahi en la ficcion. Lo cierto es que es
el juego el que lleva al sujeto a actuar de tal forma y no de otra a partir de ese alter-ego.
De esta forma es el personaje quien conduce al jugador dentro de lo que esta reglado y
permitido hacer, se ve en la pantalla lo que estd dentro del campo de vision del
personaje, se piensa la estrategia en base a las posibilidades del personaje, etc.

El sujeto no es cuerpo, “tiene un cuerpo” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 116) y esta
“localizado en un cuerpo” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 116). Esto se puede relacionar con
el hecho de que en el videojuego se utiliza lo que se llama un “avatar”, término
proveniente de la mitologia hindu que designaba el cuerpo en el que los dioses se
encarnaban para descender a la tierra. El videojuego permitiria tener asi otro cuerpo, y
esto se puede articular con que “se goza también de un cuerpo que no sea nuestro, de
otro cuerpo” (Lacan, 1962c¢, p. 6), ya que “el cuerpo del otro puede ser sentido como el

nuestro” (Lacan, 1962c, p. 6) debido a la experiencia en espejo que se ha descripto.

o La identificacién con el cuerpo virtual.

Como se ha desarrollado, del orden del estadio del espejo es la identificacion con
el personaje, el mismo es valorado por parte del sujeto, es cuidado, es protegido de los
males que le pueden ocurrir y es el protagonista de todas las hazafias en la virtualidad.

Passerini (2012) dice que es importante ocuparse de este cuerpo virtual y

preguntarse sobre el videojugador: “;Como se encarna su posicidon subjetiva en el



101

personaje virtual? (p. 593). Articulando esto con lo desarrollado anteriormente,
podemos decir que el sujeto se encarna en la virtualidad mediante un cuerpo
libidinizado y vinculado al narcisismo.

El personaje del videojuego, es decir, el objeto con el que se identifica el sujeto,
se puede concebir estructurado como la imagen del cuerpo, articulando esto con el trato

narcisista que se le da. Esto se puede poner en relacion con que:

El principio de toda unidad por él [el sujeto] percibida en los objetos es la
imagen de su cuerpo. Ahora bien, solo percibe la unidad de esta imagen
afuera, y en forma anticipada. A causa de esta relacién doble que tiene
consigo mismo, serd siempre en torno a la sombra errante de su propio yo
como se estructuraran todos los objetos de su mundo. Todos ellos poseeran
un caracter fundamentalmente antropomérfico, digamos incluso egomérfico.

(Lacan, 1954-55/2008a, p. 252)

Luego Lacan (1954-55/2008a) dice: “el objeto siempre estd mas o menos
estructurado como la imagen del cuerpo del sujeto” (p. 253). De esta forma, se puede
pensar que, si el sujeto encuentra en el personaje una imagen de completud por medio
de la cual obturar la falta, esto se vincula con el cuerpo.

Se puede pensar que el hecho de que el personaje posea una corporalidad en el
videojuego ha sido un factor que favorece la experiencia inmersiva del jugador a través

de la identificacion, en relacién con lo planteado por Ayala y Romero (2014):

No cabe duda que la importancia visual fue una de las caracteristicas que

lograron revivir el entusiasmo del usuario al jugar un videojuego (...)
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permite al jugador relacionarse mas con el mundo virtual, y sentir empatia,

hostilidad y hasta poder identificarse con algun personaje. (p. 23)

Piracon Fajardo (2008) dice al respecto de esta imagen virtual del cuerpo del

videojugador:

Los videojuegos no permiten una relacién punto por punto, especular, y
basada en el error de la contralateralidad, ahora la imagen del espejo puede
ser alterada (...) pero sin alterar (...) el cuerpo del videojugador (...) Esta
distancia crea una ruptura fundamental (...) el limite que imponia el espejo
reflejando siempre lo que estaba afuera se ha roto (...) El estadio del espejo
plantea una identificacion imaginaria que ahora se daria con una imagen que

escapa al limite fundamental (p. 14)

Nasio (2008) dice, “lo que produce un efecto o es un significante o es una imagen.
Una imagen que, por mas virtual y por mas pasiva que sea, es capaz de transformar un
cuerpo”. En relacion con esto, se puede articular lo que Piracon Fajardo (2008) afirma
respecto a que el cuerpo desplegado en la virtualidad del videojuego posibilita procesos
identificatorios que son capaces de producir construcciones de sentido que repercuten
en el cuerpo fisico del videojugador. Es en base a esto que, por ejemplo, se busca por
medio de videojuegos de guerra, con tematica militar, que jovenes se adhieran al

gjército.

o La construccién del cuerpo virtual.
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En muchos juegos el videojugador tiene la posibilidad de crear su propio
personaje, construyendo incluso su cuerpo a partir de ciertas caracteristicas (alto-chico,
gordo-flaco, joven-mayor, color de piel, color de ojos, cabello, etc.). Se puede pensar
que en esa construccion el sujeto pone en juego las imagenes corporales que desee en su
par virtual para ser representado, siendo vestido, adornado, cuidado y utilizado como
héroe de las proezas que se llevan a cabo en el videojuego.

Po otro lado, estamos en una época de la cosmética del cuerpo, en la que se busca
modificarlo bajo la promesa de perfeccion (Favret, 2013). Esto se puede articular con lo

que dice Freud (1930/1992d):

Con ayuda de todas sus herramientas, el hombre perfecciona sus érganos los
motrices asi como los sensoriales— o remueve los limites de su operacion
(...) El hombre se ha convertido en una suerte de dios-protesis, por asi decir,
verdaderamente grandioso cuando se coloca todos sus 6rganos auxiliares.

(pp. 89-90)

Se llevan a cabo cada vez mas distorsiones especulares, transformaciones,
mutilaciones o perforaciones sobre los cuerpos de forma naturalizada bajo la
justificacién de la estética (Wolodarsky, 2013). Se puede pensar que estas distorsiones
especulares cautivan también por medio de las pantallas, que nos ofrecen posibilidades
gue no encontramos en la realidad. A partir de esto se indagara en la experiencia de los

videojugadores en la construccion de sus personajes virtuales.
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A partir de lo desarrollado en el presente capitulo con el objetivo de articular el
cuerpo tal como es concebido por el psicoandlisis con el fendmeno de los videojuegos,
se ha intentado abarcar el tema del cuerpo virtual en los mismos desde una mirada

psicoanalitica.



SEGUNDA PARTE

MARCO METODOLOGICO



CAPITULO 4: METODOLOGIA Y PROCEDIMIENTO

4.1. Preguntas gue guiaron la investigacion

- ¢Qué lectura se puede hacer de la realidad virtual de los videojuegos a partir de
los tres registros postulados por Lacan?

- ¢Qué implicancias tiene el cuerpo en la virtualidad de los videojuegos?

4.2.  Obijetivos de la investigacion

Obijetivo General:

- Articular el fenédmeno de los videojuegos con los registros: real, simbélico e

imaginario.

Obijetivos Especificos:

- Explorar las conceptualizaciones de Lacan acerca de los registros Real,
Simbolico e Imaginario, formuladas en los afios 1953 — 1964.
- Describir el fenomeno de los videojuegos y articular a la conceptualizacién

psicoanalitica de cuerpo.
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- lustrar los registros RSI a través de la experiencia subjetiva de virtualidad

relatada por el sujeto videojugador.

4.3. Disefio de investigacion

4.3.1. Tipo de estudio.

El estudio que se desarrollard parte de una preocupacion tedrica y social, el
fendmeno de inmersion en los videojuegos. La realizacion del trabajo se haya motivado
por lo novedoso del tema, la gran repercusion de los videojuegos gque abarca a una gran
cantidad de sujetos en la era de la tecnologia, y la necesidad de investigar los efectos a
los que conlleva el predominio de la imagen en la actualidad. Estos son temas
importantes para la Psicologia, ya que generan nuevas formas y estilos de vida que son
importantes conocer.

El mismo se llevara a cabo desde un enfoque cualitativo a partir de la teoria
psicoanalitica. El encuadre de esta investigacion, dentro de la metodologia cualitativa,
ofrece herramientas que permiten comprender el fendmeno a investigar desde la
subjetividad de la persona, teniendo en cuenta su discurso y sus acciones como
resultado de procesos internos.

El alcance del estudio es descriptivo (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado y
Baptista Lucio, 2006), articulando los trabajos publicados vinculados al tema que fueron

explorados y la informacion recogida a través de entrevistas, con el objetivo de
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familiarizarnos con el fendmeno a partir de los tres registros, real, simbolico e
imaginario de J. Lacan (1953), y el concepto del cuerpo en psicoandlisis por su
implicancia en la representacion de la corporalidad en los videojuegos, de forma que las
conclusiones a las que se logren arribar serviran como base para generarse nuevas
preguntas en cuanto al entendimiento de los nuevos desarrollos de inmersion virtual que
surjan a futuro y qué efectos tiene en el sujeto, asi como también para extender el

campo de investigacion a las nuevas tecnologias de la comunicacion.

4.3.2. Tipo de disefo.

El disefio utilizado en la presente investigacion es un estudio de caso, que
consiste, segin Yin (citado en Gomez, 2012), en "una investigacién empirica que
estudia un fendmeno contemporaneo dentro del contexto de la vida real, especialmente
cuando los limites entre el fendmeno y su contexto no son claramente evidentes™ (p.
181). De esta forma, el caso sera construido a partir de recortes extraidos del discurso de
sujetos entrevistados, conformando estos el material empirico de la investigacion. Estos
recortes estaran delimitados por su articulacion con los conceptos teoéricos
desarrollados, es decir que el caso construido a partir de ese material serd organizado en
funcién de los objetivos de la investigacion y el tipo de conocimiento que la respuesta al
problema de investigacién produzca (Azaretto, 2007).

Partiendo del marco tedrico del psicoanalisis, nos valemos de las palabras del
sujeto hablante, utilizando el estudio de caso “como método en tanto y en cuanto, nos

permite encontrar la singularidad de cada situacién y de cada respuesta a la misma”
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(Gomez, 2012, p. 180) con el objetivo de construir el caso del fendmeno del videojuego.
De tal manera, por medio del caso, es decir, a través de la experiencia subjetiva de
virtualidad relatada, se busca ilustrar los registros real, simbolico e imaginario

postulados por Lacan (1953), y explorar la experiencia de corporalidad en lo virtual.

4.3.3. Muestra.

En este estudio el caso se elaborard en base a la seleccion de varios sujetos, de
caracter intencional, en el rango de 15 a 30 afios de edad. EI mismo sera seleccionado en
funcién de las posibilidades que ofrece la problematica, a partir de sujetos que estén
vinculados a éste &mbito en su vida cotidiana.

De esta forma, el fendmeno del videojuego fue indagado a partir de la experiencia
aportada por tres sujetos, que accedieron voluntariamente a participar. Para la seleccion
de los sujetos se tuvieron en cuenta los criterios de:

e Edad: jovenes y adultos entre 15 y 30 afios.
e Personas vinculadas al ambito de los videojuegos en su vida cotidiana.
e Personas que habiten en el Gran Mendoza (Capital, Godoy Cruz,

Guaymallén, Las Heras, Lujan de Cuyo y Maipu).

4.3.4. Instrumentos.

Los datos seran recogidos a partir de entrevistas individuales y semidirigidas con

los sujetos, utilizando para el desarrollo de las mismas como guia ciertos ejes tematicos
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vinculados a los conceptos psicoanaliticos a explorar. Este tipo de entrevista permite

enfocarnos en los objetivos de la investigacion a la vez que otorga cierta flexibilidad

para que el entrevistado pueda explayarse.

4.3.5.

Etapas:

4.3.6.

Procedimiento.

Se establecid contacto con personas interesadas en el &mbito de los
videojuegos.

Luego se los invitd a participar en la investigacion. Se les informo sobre
las caracteristicas del estudio, y las condiciones de participacion
voluntaria y andnima por medio de un consentimiento informado.
Posteriormente se acordd dias y horarios, a fin de poder realizar las
entrevistas de manera individual.

Una vez analizado el material se realizé una devolucion individual sobre

los aportes ofrecidos.

Analisis de los datos.

El procedimiento de anélisis de la informacion fue realizado dando cuenta de la

combinatoria que se pone de manifiesto al seguir el discurso y el modo de articulacion

con los conceptos tedricos como eje. De esta forma el material empirico de la

investigacion estara constituido por los recortes extraidos del discurso de los sujetos.



TERCERA PARTE

PRESENTACION DE LOS RESULTADOS

ANALISIS DE LA INFORMACION



CAPITULO 5: PRESENTACION DE RESULTADOS Y ANALISIS DE LA

INFORMACION

A continuacion, se presentan los datos obtenidos de las entrevistas realizadas,
llevando a cabo su andlisis a través de vifietas significativas que den cuenta, a partir del
discurso del sujeto, de los conceptos desarrollados en el marco tedrico, y de acuerdo con
los objetivos planteados. Los datos personales de los entrevistados han sido modificados
a fin de mantener la confidencialidad de los participantes.

Finalmente, basadndose en la singularidad del caso que ha sido construido y en lo
desarrollado en el marco tedrico, se articulan las conclusiones de esta investigacion,

buscando dar respuesta a los objetivos que fueron planteados al comienzo.

5.1. Analisis de las entrevistas

Se llevaron a cabo cinco entrevistas a tres sujetos (dos entrevistas al sujeto 1y
sujeto 2, y una entrevista al sujeto 3), con el objetivo de conocer el discurso del sujeto
videojugador y las experiencias que pueda brindar sobre este tema, ya que cada persona

Yy su experiencia es Unica y, por lo tanto, valiosa para la comprension del fenémeno. De
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esta forma, tomando el relato de la experiencia del videojugador se buscé llevar a cabo

el
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analisis siguiendo lo planteado en el marco teérico a partir de los tres registros
postulados por Lacan (1953): real, simbdlico e imaginario.

Cabe destacar que, si bien a los fines expositivos y siguiendo la Idgica de los
desarrollos teoricos la articulacion realizada se llevara a cabo dando cuenta de cada
registro por separado, RSI se encuentran entrelazados, por lo que al hablar de uno de
ellos se puede llegar a hacer alusién a los otros.

Se hard referencia a que sujeto pertenecen los fragmentos extraidos de las
entrevistas indicando “sujeto 17, “sujeto 2” y “sujeto 3” segun corresponda.

Los sujetos entrevistados se consideran personas vinculadas al ambito de los
videojuegos desde una época temprana en sus vidas, “...hace mucho tiempo juego,
desde los cinco, seis arios, desde ese tiempo he estado conectado con los videojuegos”
(sujeto 1), “yo juego videojuegos practicamente desde los tres afios, mi viejo me mostré
la computadora y me prendi desde ahi, me considero muy vinculado a los videojuegos,
porque me gustan, por lo que son...” (sujeto 2), “juego mas o menos desde que tengo
memoria. Mi (...) es ingeniero en informética, entonces él tenia su local, y siempre
algun que otro juego habia. Y como era su consentida cada tanto me decia que eligiera
uno y me lo regalaba. Uno de los primeros que recuerdo haber jugado, fue uno de
Sonic que él lo habia grabado en un CD y podia jugarlo en la compu. También
recuerdo que de chiquita era muy fan de Pokémon, al punto de comprarme mil
remeritas y bucitos con los personajes y hacer sus poses en las fotos. Entonces un
amigo de primaria me pas6 también en un CD, era el soporte de la época el cd un
emulador de Game Boy Advance, y varios juegos de Pokémon, entre ellos, el rojo
fuego. No jugaba por nada en especial, simplemente me gustaba estar en la

computadora desde los 3 afios mas o menos. Y todo el mundo creyd, y mas siendo
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mujer, que al crecer eso se me iba a pasar. Pero fue algo que fui conservando vy, al

contrario, sumandole nuevas consolas o tipos de juegos con el tiempo ” (sujeto 3).

51.1. LoReal.

o Contenidos vinculados a lo real: muerte y sexualidad.

Se desarrollo lo real en el suefio de la inyeccién de Irma (Lacan, 1954-55/2008a)
en cuanto a la imagen de angustia del fondo de su garganta, que estaba en relacion con
la muerte y la sexualidad en Freud. En el caso de los videojuegos, se encontré que
pueden poseer contenidos vinculados a esto mismo.

“Yo creo que hay un juego clave, que es el Silent Hill, que se juega con la muerte
y el sexo (...) todo el tiempo se juega con el tema de la muerte y el sexo (...) y yo no sé
si es consciente, yo creo que se juega con el inconsciente de la persona, ese es el punto
de que genere el terror, también por los sonidos, también la ambientacion, creo que
justamente es el punto, no es un juego que busque el susto, repentino y listo, que seria
mas como una descarga, es mas una blsqueda de tension que contindia incluso después
de jugar y de apagar la consola, como que con estas imagenes de la muerte y el sexo te
queda una incomodidad, creo que eso es lo que busca el juego desde mi punto de vista
(...) En donde mas se ve esta relacion de sexo y muerte es en el Silent Hill 2, y se ve
claramente en los enemigos, por ejemplo, en el primer encuentro con Piramid Head,
unos enemigos que literalmente te atacan con sus vaginas, y el mas conocido es la

sexualizada imagen de las enfermeras. Otro elemento en el que la sexualidad se ve
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reflejada es en su propia historia, Mary, la esposa de James Sunderland, el
protagonista, fue hospitalizada durante tres afios. Durante este tiempo, él vio a su
esposa amargada, débil y poco atractiva. La frustracion por la falta de sexo entre ellos
se manifiesta a través de las enfermeras y casi todos los monstruos del juego. El
personaje de Maria también sugiere sus deseos sexuales. Maria es sana, hermosa,
alegre y vibrante. Ella es todo lo que Mary no era cerca del final de su vida. Maria
representa el tipo de mujer que James queria que fuera Mary y termina tratando de
reemplazar a Mary con ella en el final” (Sujeto 2).

“En casi todos los juegos que suelo jugar hay escenas de muerte. Oy a poner un
claro ejemplo de uno de mis favoritos, God of War 3, en este el personaje principal,
Kratos, va pasando por varias etapas, todas ambientadas en la antigua Grecia y la
mitologia del lugar. En ellas, le toca ir asesinando a los distintos dioses del Olimpo
para cumplir su venganza contra ellos. Ahi se puede apreciar claramente la muerte
constante, y sobre todo porque en partes de la historia €l puede ver al fantasma de su
esposa muerta. Y en este mismo juego también aparecen escenas en las que se presenta
Kratos en la recamara de Afrodita y basicamente te pide que hagas un combo o
sucesion de botones con el propdsito de tener sexo con ella. Si el combo es exitoso,
Afrodita te felicita por tus dotes” (Sujeto 3).

El contenido vinculado a la muerte y la sexualidad descripto puede ser articulado
con lo dicho acerca la carta robada (Lacan, 1954-55/2008a) y con lo que expresa Lacan
(1960/2009h) al decir que “la verdad no es otra cosa sino aquello de lo cual el saber no
puede enterarse de que lo sabe sino haciendo actuar su ignorancia” (p. 759). Estas
escenas podrian ser pensadas como representaciones simbdlicas que revelan la falta del

sujeto. Se pudo observar que en ocasiones las mismas conducen al videojugador a una
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sensacion de incomodidad y a quedarse pensando en ello incluso después de jugar, por
lo que podria estar en relacion con una ausencia, con lo real que es imposible de
conocer y donde “el sujeto choca con la experiencia de su desgarramiento” (Lacan,
1954-55/2008a, p. 254).

A partir de lo explorado se pudieron escuchar por parte de los videojugadores
diferentes reacciones ante los contenidos vinculados a la muerte y a la sexualidad,
expresando que esto puede generar: “fension que continuia incluso después de jugar y
de apagar la consola, como que con estas imagenes de la muerte y el sexo te queda una
incomodidad” (sujeto 2), “en su momento dije ‘wow que loco’, cuando lo vi dije ‘que

29

atrevido’” (sujeto 1).

Puede pensarse que con el tiempo, por el avance que han tenido los videojuegos y
por el publico al cual se han extendido, hoy en dia lo imaginario tenga prominencia por
sobre lo simbdlico y lo real, articulando esto con lo que dice Passerini (2012), que
sostiene que hay “una hipertrofia de lo imaginario por la cual el yo se multiplica en su
faz especular, a expensas de lo simbolico” (p. 593), y porque este predominio de lo
imaginario estaria favorecido por el hecho de que en lo virtual no hayamos registro del
resto. En relacién con esto, los sujetos manifestaron que: “antes era mas llamativo eso,
era todo nuevo, ahora no, es muy comun, cuando sali6 GTA era muy polémico, ahora
es como mas aceptado entre comillas” (Sujeto 2), “creo que son moneda corriente en

los videojuegos ambos temas, entonces ya no te genera nada ni te resulta extranio”

(sujeto 3).

o ¢Angustia o miedo en el videojueqo?
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A partir de lo dicho, las imégenes descriptas por los videojugadores pueden ser
articuladas con lo que describe Freud (1919/1992c) en la literatura cuando habla acerca
de aquello que resulta ominoso: personajes con disefios raros, enemigos con
movimientos epilépticos, fantasmas, monstruos, etc.

Por medio de las imagenes y escenas del videojuego se puede pensar en una
aproximacion a lo real que causa el abandono del juego, asi como se produce el
despertar en el suefio, e incluso puede generar una tension constante e incomodidad
luego de jugar: “lo que més impresién me dio del juego eran los enemigos con ese
disefio raro y los movimientos epilépticos que tenian. Y si a eso le sumamos la
atmosfera que crea entre el escenario y la musica daban como resultado que yo
terminara apagando la consola mas de una vez. Personalmente otra cosa que me llamé
la atencion con Silent Hill, que no me habia pasado con otros juegos de terror que
habia jugado como Resident Evil, Fatal Frame o Parasite Eve es que esas imagenes me
quedaban impresas mentalmente y me quitaron varias noches de suerio” (Sujeto 2).

Se puede llegar a pensar la emergencia de angustia en uno de los sujetos que
expresd que el terror experimentado lo llevo a apagar la consola, sin embargo, se
pueden producir en cada sujeto diversas reacciones frente a una escena de un
videojuego en funciéon de la relacion que se establezca con lo real, simbolico o
imaginario en su estructuracion subjetiva y de acuerdo a la incidencia del sujeto del
inconsciente.

Recordando la distincion que hace Lacan (1962-63/2007b) entre la angustia y el
miedo, también es importante destacar que en el sujeto se puede generar este ultimo y
no angustia al toparse con aquello representado por estas escenas. En relacién con esto,

los demas sujetos expresaban: “jugué 5NAF, es un juego de terror bastante conocido.
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Los juegos de este tipo generan una sensacion rara, como que te dan mucha euforia y
empezas a reirte de los nervios, y cuando aparece el factor que debe asustarte es como
que gritas y te empezads a reir de nuevo por la reaccion tonta. Es muy divertido” (sujeto
3); “el juego te deja con mucho suspenso (...) lo que asocio mds al miedo son los
momentos donde todo esta oscuro y si en esa oscuridad hay algun enemigo o bicho
aumenta mas el miedo y la ansiedad de que se termine (...) nunca tuve que dejar de
jugarlos por miedo o angustia, tengo mas ansiedad generada por el propio juego que es
en si mas que cuando juego otros juegos que no sean de terror, me ha asustado méas por
los sonidos fuertes, gritos de criaturas o cosa fea que te ataguen en momentos donde el
juego te deja con mucho suspenso y no se sabe si van atacar o solo son sonidos de

fondo” (sujeto 1).

o Muerte en el videojuego: retorno de la falta.

Se hallé que se pueden provocar en el sujeto diferentes reacciones frente a la
muerte y la pérdida representada en el videojuego: “No sé si seria tristeza... o como
pena, por ejemplo, en el Gears of War cuando se muere uno de los personajes
principales” (sujeto 1), “cuando muere un personaje con el que te has encariiiado,
situaciones de sufrimiento que te llegan a poner triste (...) si, hay un juego, el Valiant
Hearts, que es sobre la primera guerra mundial, que te va pintando muy bien lo
emotivo del videojuego, en todo el ambiente de lo bélico, y bueno al final se muere el

personaje principal, como de una manera injusta y te pone triste” (Sujeto 2).
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Se puede pensar esta reaccion de tristeza como una reaccién de pérdida en
relacién con lo enunciado por Lacan (1962-63/2007b) acerca de la identificacion con el

objeto perdido en la experiencia de duelo:

Experimentamos sus efectos de devaluacién en la medida en que el objeto
por el que hacemos el duelo era, sin nosotros saberlo, el que se habia
convertido en soporte de nuestra castracion. Cuando ésta nos retorna, nos
vemos como lo que somos, en la medida en que nos vemos esencialmente

devueltos a esa posicion de castracion. (p. 125)

Lacan (1962-63/2007b) dice entonces que esos efectos de devaluacion se
experimentan ante quien le hemos dado amor, ante aquel que “cumpliamos la funcién
de estar en el lugar de su falta” (p. 155). En relacién con esto, los sujetos entrevistados
pudieron expresar que “hay videojuegos que buscan meterte con el personaje y te
genera carifio”, Y que “cuando muere un personaje con el que te has encarifiado”, se
pueden producir “situaciones de sufrimiento que te llegan a poner triste” (sujeto 2).

El amor para Lacan es dar “esencialmente lo que no tenemos, y cuando lo que no
tenemos nos vuelve hay, sin duda, regresion y al mismo tiempo revelacién de aquello en
lo que faltamos a la persona para representar dicha falta” (Lacan, 1962-63/2007b, p.
155). De esta forma se manifiesta la propia falta del sujeto ya que ha perdido el lugar
que ocupaba en el deseo del Otro.

En relacién con lo dicho, se puede pensar que al morir en el videojuego es posible
que en algunos sujetos se reactualice el complejo de castracion, al ser revelada la falta
del propio sujeto y perder la completud imaginaria. De esta forma se puede concebir

que se produce una privacion, una falta real, un agujero que se revela, debido a la
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castracion de ese objeto imaginario, manifestandose en consecuencia la frustracion del
sujeto, un dafo imaginario por la pérdida de algo que se desea y no se tiene, ese objeto
real que es a (Lacan, 1956-57/2008b).

Lacan (1954-55/2008a) refiere acerca de un suefio de Freud, que alli en su
analisis, “Freud dice: Yo no estoy en el suefio alli donde se cree. El personaje que acaba
de morir, el comandante que estd conmigo, ese soy yo” (p. 253). Esto se puede articular
con el hecho de que al morir un personaje con el que el sujeto se ha encarifiado, emerge
la falta debido a la identificacion por mas que el personaje principalmente utilizado sea
otro, ya que se puede pensar alli como en el suefio, un desdoblamiento del yo en el que

“se multiplica en su faz especular” (Passerini, 2012, p. 593).

5.1.2. Lo Simbdlico.

o El Otro en el videojuego.

Se desarroll6 que se podria pensar al Otro presente en el videojuego, asi como lo
estuvo para autentificar por medio de la mirada la conquista asumida con jabilo por
parte del nifio de la completud de su cuerpo en el espejo.

Esto se puede articular con lo experimentado por los videojugadores al ganar, se
produce la sensacion de “alegria, mucha, satisfaccion, porque estdis ahi, como que

invertis tu tiempo en la prdctica y decis ‘algo bueno tengo’” (sujeto 1). Se puede pensar
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que al adecuarse el sujeto a i(a) y triunfar, habria un reconocimiento por parte del Otro
que lo coloca en ese lugar de falo.

Lo dicho se puede pensar en relacion con la experiencia del estadio del espejo, en
donde el Otro esta presente y mediante su mirada rectifica la completud del sujeto. En
este caso, la expresion de jubilo del nifio que se vuelve hacia la mirada del adulto que
encarna al Otro se puede vincular con la gratificacion experimentada por el
videojugador al obtener recompensas que rectifiguen sus logros. Los sujetos
entrevistados pudieron expresar: “es como satisfactorio, creo que es una estrategia de
la industria también ¢no?, como buscar esa recompensa que te motiva a seguir jugando
(...) y generalmente son recompensas simbolicas, son muy... si lo pensds es tonto,
porque, puntos, que para tu vida no sirven de nada... pero eso es satisfactorio (...) es lo
mismo que el casino por ejemplo, te incentiva a seguir jugando” (sujeto 2); “por
ejemplo, el Final Fantasy (...) el Call of Duty que tenés que ir subiendo de nivel para
ganar armas... esos, los juegos que requieren subir de nivel para ganar cosas... por
ejemplo juegos que requieran hacer ciertas acciones para ganar personajes, son los
que provocan decir ‘quiero ganar’” (Sujeto 1).

Avrticulando esto con lo que dice Lacan (1954-55/2008a) respecto a que el sujeto
“en el juego de azar va a probar sin duda su suerte, pero también leerd en €l su destino.
Advierte que alli se revela algo que le es propio, mas aun, diria, cuando no tiene a nadie
enfrente” (p. 443-444), se puede pensar entonces que la recompensa simbdlica aparece
frente al sujeto como producto del azar y de forma sorpresiva, llenandolo de alegria,
olvidando que es algo dado y determinado por la programacion del videojuego, en

donde esta implicito pero presente el Otro.



123

Este reconocimiento de un Otro en el videojuego por medio de las recompensas
puede pensarse como una forma de evaluacion nitida de la progresion (Pérez Latorre, en
Scolari, 2013), la cual favoreceria la sensacion de dominio (Balaguer Prestes, 2007) del
sujeto, ya que los videojugadores podian expresar que al obtenerlas a veces esto “te
permite aprender habilidades nuevas” (sujeto 2) y uno puede pensar “algo bueno
tengo” (sujeto 1).

Por otro lado, tomar buenas decisiones cuando las habilidades del jugador son
desafiadas podria ser satisfactorio (Balaguer Prestes, 2007) debido a este
reconocimiento que el jugador espera obtener cuando se ha esforzado. Respecto a esto
un videojugador expresaba: “estd bueno que te enfrentés a personajes diferentes de tus
amigos, porque uno termina conociendo como juega tu amigo o con el que jugas
siempre, entonces con alguien desconocido es otro desafio, desconocés su habilidad,
capaz que a uno le ganas ahi nomas, un chico de 12 afios o hasta mas chico que se yo
que recién juega, y a otro que ha jugado toda la vida no le ganas mas (...) esta bueno

eso, que uno se tenga que esforzar para conseguir cosas”’ (Sujeto 1).

o Lo simbdlico como soporte de lo imaginario.

Uno de los sujetos podia expresar que en el videojuego “uno puede elegir, si bien
hay una historia a seguir uno puede elegir”, “creo que es algo importante la historia
en un videojuego le suma muchos puntos y si es una original o de intriga mejor me hace
querer jugarlo mas pero asi mismo si no lo posee y es mas de lo mismo, como Mortal

Kombat, Soul Calibur, Call of Duty, o de autos y carreras, lo juego igual pero ya va a



124

depender de las novedades que traiga con respecto a sus predecesores 0 Si €S Uno
nuevo, de su jugabilidad, si es entretenido, si los personajes o la dinamica del juego me
gustan. La mayoria de los juegos que me han gustado tiene una historia mas compleja o
simple, pero la tienen” (Sujeto 1),

Por otro lado, otro sujeto decia que en el videojuego “aprendi a apreciar una
historia”, “...por ejemplo, el Undertale, que no tiene muchos gréaficos, es feo
estéticamente, pero es muy bueno, te re metés en la historia”, “yo creo que... la
historia del juego, yo creo que eso es lo que mas he empezado a explorar como cosas
nuevas, quizas por ahi ver temas como mds adultos... lo planteo por lo que empecé a
jugar desde chico y me acuerdo que el Metal Gear te demuestra el tema de la guerra, lo
bélico, de otra forma, con una critica negativa, y lo vivi mas desde ahi que desde los
medios de comunicacién, como una ventana a eso” (sujeto 2).

A partir de esto podemos ver que, si bien se puede desplegar la fantasia y llevar a
cabo diversas acciones y decisiones, hay una historia que envuelve al juego. Esto se
puede articular con lo que se ha dicho al desarrollar el estadio del espejo postulado por
Lacan (1949/2009b), lo simbolico ordena lo imaginario, y en este sentido se observa lo
que Gomez Gallego (2009) explica acerca de que lo simbodlico es el soporte de las
fantasias del sujeto en el videojuego, por ello el jugador puede desplegar sus acciones,
pero muchas veces ateniéndose a ciertas reglas que forman parte de la trama que se
desarrolla en el mismo.

Uno de los sujetos expresaba que en el videojuego podia ser atrapante el hecho de
llevar a cabo una mision y obtener recompensas por el logro de la misma. En estas
misiones el videojugador puede llevar a cabo ciertas decisiones, pero siempre dentro de

aquellas acciones que posibilite el juego para alcanzar los objetivos que se requieren
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para superarla. Esto puede articularse con lo planteado acerca de que la creatividad del
jugador queda restringida a las posibilidades simbélicas ofrecidas por el videojuego.

En relacion con la experiencia inmersiva referida a la absorcion del jugador por la
narrativa del videojuego, es decir, por medio de la trama simbdlica, uno de los
videojugadores podia expresar lo siguiente: “cada vez salen cosas mas inmersivas,
interactivas, para que te metds mas, creo que eso lo diferencia del cine, por ejemplo,
sino veriamos peliculas, ese es el fuerte del videojuego, que te metas e interactles con
los personajes, con la historia...”, “es como romper la cuarta barrera, eso me
sorprendid desde chico, me lo mostraron y me quede asi, es una locura, me llamo la
atencion eso, que rompe la barrera entre el juego y el jugador”, “te re metés en la
historia y juega mucho con esto de la cuarta pared, para interactuar por medio de los
didlogos mds que nada” (sujeto 2). Esto se puede articular con lo dicho acerca del
sueflo, “de acuerdo con el testimonio de nuestra sensacion, el afecto vivenciado en el
suefio en modo alguno es inferior al de igual intensidad vivenciado en la vigilia” (Freud,
1900/1991b, p. 458), ya que se observa que, en la experiencia de inmersion del sujeto a
través de la narrativa del juego, éste queda sumergido en el mismo perdiendo esa
distancia que lo separa de la ficcion.

De esta forma, el sujeto puede perder la nocién del tiempo al quedar atrapado por
la trama de la historia que propone el juego: “lo mdximo que he estado jugando creo
que fueron como nueve horas .... cuando tenia tiempo (...) me ha pasado y me sigue
pasando de perder la nocién del tiempo, creo que tiene que ver con lo que me enganche
con el juego ya sea por su historia o jugabilidad si es muy entretenido” (sujeto 1). En
relacion con esto, una de las motivaciones del sujeto para jugar es “terminar sagas de

videojuegos para saber qué es lo que pasa con la historia, con el personaje” (sujeto 1).
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Se puede observar entonces que el videojugador se introduce en un mundo nuevo,

diferente al suyo, enmarcado en muchos juegos por una historia.

o Lenguaje y emergencias de la palabra.

Partiendo de lo desarrollado acerca de lo simbdlico y el lenguaje, se indagd en los
momentos en los cuales los videojugadores expresan palabras mientras juegan,
articulando esto con lo expresado por Lacan (1953/2009¢) de que “toda palabra llama a
una respuesta” (p. 241) y vinculado a que el sujeto siempre se dirige a un Otro.

En relacion con lo dicho por Lacan (1959-60/2007a) acerca del colera, como “una
reaccion del sujeto a una decepcion, al fracaso de una correlaciéon esperada entre un
orden simbdlico y la respuesta de lo real” (p. 127), se observoé que cuando aquellos
logros que espera obtener el sujeto por medio de sus acciones no se dan y pierde en el
videojuego, emerge el enojo y el insulto.

Los sujetos expresaban: “cuando me enojo, empiezo a insultar, sino para vencer a
uno de los personajes o cuando no me salen las cosas (...) yo soy muy asi y es lo
primero que me sale, malas palabras (...) generalmente si son insultos o enojos”
(sujeto 1), “cuando me matan, la puteada es comuin, te enojas cuando te matan o perdés
(...) la puteada es muy comun, cuando jugds en internet es inevitable” (Sujeto 2).

Esto se puede articular con que “la cdlera no es otra cosa que esto: lo real que
llega en el momento en que hemos hecho una muy bella trama simbolica” (Lacan, 1958-

59/2015, p. 159) y que a partir de esto “de repente nos damos cuenta de que las clavijas

no entran en los agujeritos” (Lacan, 1958-59/2015, p. 159), ya que el jugador se
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encuentra desarrollando sus acciones para avanzar en el videojuego hasta el momento
en el que pierde. La trama simbolica que se encontraba siguiendo se rompe y esto revela
su falta, debido a que las decisiones o acciones que tomé no fueron Utiles para avanzar
en el juego.

Por otro lado, se puede pensar en estos insultos y reproches del videojugador en
relacion con los reproches de Freud a Irma en su suefio (Lacan, 1954-55/2008a), como
una forma de evadir la falta, asi como Freud contra ella debido al tratamiento llevado a
cabo.

Respecto a lo desarrollado acerca de que las manifestaciones de palabras en el
sujeto pueden ser pensadas en relacion con la experiencia del nifio en el Fort-Da (Freud,
1920/1992¢), se hall6 que, el reproche que lleva a cabo el videojugador y que es marca
de la ausencia, luego puede venir acompafiado del festejo, “a veces salen unos didlogos
conmigo misma por ejemplo, cuando hacia rato estaba buscando un item y no lo
encontraba, y de repente lo encuentro en un lugar slUper tonto, me sale decir ‘Na,
jodéme una hora buscandolo’, o ponéle, cuando ganamos una Team fight sale tipo

9

‘seeeee, vamos nomas’” (sujeto 3). Esto podria ser articulado con el “Da” del nifio que
revela la presencia. Asi, se “instituye la presencia sobre fondo de ausencia” (Lacan,
1961/2009g, p. 567), en contrapartida con el reproche o insulto que emerge en las

experiencias de pérdida en el videojuego que pueden ser pensadas a partir de esa

ausencia.

5.1.3. Lo imaginario.
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o El atrapamiento por medio de la imagen.

Se puede concebir la realidad virtual como un espacio imaginario que posibilita la
inmersion del sujeto en un mundo simulado, a través de lo figurativo a nivel de la
percepcion que se presenta por medio de imagenes, asi como en el suefio.

De esta forma se puede pensar que la pantalla cautiva por medio de la imagen, asi
como sucede en el estadio del espejo. EIl sujeto de esta manera es atrapado por la
imagen: “me gustan mds los videojuegos grdficos, porque actualmente se van
mejorando, cada afo impresionantemente, los colores, la realidad, como se llama... la
definicion, la imagen, todo eso, te va llamando la atencion”, “los viajes, a los paisajes,
los grdficos... bueno esta bien, sabés que es imaginario, pero detras hay un trabajo de
arte, un trabajo conceptual que decis ‘wow que copado’, decis, ‘a alguien se le ocurrio
esto’, los bosques, los paisajes, la naturaleza (...) a mi me gusta eso, y bueno esta en la
naturaleza, pero ver las fotografias, o en imagenes en el videojuego uno dice ‘wow
como se le ocurrié a alguien esto’, son mds que nada por mis gustos” (Sujeto 1).

Sin embargo, cabe destacar que por si sola la imagen no es lo Unico que captura al
sujeto, sino que es el conjunto de elementos de la interfaz que permite la unién entre el
juego vy el videojugador, “no me dejo guiar por los grdficos nada de eso...” (Sujeto 1),
“...a veces me han recomendado algunos que no pensé que me iban a gustar y te
terminan atrapando, como la jugabilidad, la historia... por ahi lo que mads se busca
ahora son los gréficos, pero para mi no es lo mds importante sino lo otro (...) por
ejemplo, el Undertale, que no tiene muchos gréaficos, es feo estéticamente, pero es muy

bueno, te re metés en la historia...” (Sujeto 2).
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o La pantalla como espejo y la identificacion con el personaje.

Se desarrollé que, asi como sucede con la imagen del sujeto reflejada en el espejo,
en el videojuego se puede pensar en una correspondencia entre el personaje visualizado
dentro del mismo a traves de la pantalla y el sujeto que lo controla. En la experiencia del
estadio del espejo, el sujeto se identifica a su propia imagen reflejada, por lo que puede
articularse este fenémeno con la relacién que establece el videojugador con su personaje
y la inmersidn posibilitada por la fusion con este.

Los sujetos expresaban: “prefiero ponerme en el rol de otro personaje... por
ejemplo viste que esta el Sims, y hay personas que se hacen a si mismas digamos, como
son en la realidad... yo prefiero crear un personaje diferente, para hacer otra historia
que no sea la mia”, “Yo creo que es la fantasia de vivir una historia, de ponerte en un
rol, creo que ese es el punto de los videojuegos, esa es la innovacién que mostraron los
videojuegos cuando salieron, que vos seas parte de la historia, a diferencia del cine por
ejemplo... por ejemplo viste esa imagen que tiene esa frase que dice ‘Soy gamer, no
porque no tenga vida, sino porque decidi tener muchas’, esa es la idea del videojuego,
vivir muchas historias” (sujeto 2); “generalmente me gustan que los personajes ya
estén creados cuando tienen una historia detrds” (Sujeto 3).

Esto puede ser articulado con lo dicho por Lacan (1955-56/2009c) acerca de la
poesia, la cual “nos introduce en un mundo diferente al nuestro y dandonos la presencia
de un ser, de determinada relacion fundamental, lo hace nuestro también” (p.114). De

esta forma, el sujeto asume un rol a través de un personaje con el que despliega sus
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acciones en el mundo virtual. Esto se haya en relacion también con lo que describe
Balaguer Prestes (2007) acerca de “habitar la ficcion™ (p. 2).

Podemos articular este asumir otro ser del que habla Lacan (1955-56/2009c¢) en la
literatura, con el ponerse en el rol de otro en el videojuego por medio de la
identificacion con el personaje (Balaguer Prestes, 2007). El sujeto se siente en cierto
modo representado por algun personaje, “..que haya caracteristicas que pueda
compartir, asi algunos aspectos de la personalidad, como con Marcus Fenix del Gears
of War, su personalidad que es asi como mas rebelde, que insulta... porque soy asi,
medio anti con mis amigos y un poco boca sucia” (Sujeto 1); “vos sabés que si, en el
LOL si, como que la gente se siente mas identificada a ciertos personajes, no sé si por
las caracteristicas o la estética, como que la gente se identifica y se siente orgullosa de
eso, lo ves mucho en internet... incluso el mismo videojuego lo fomenta”, “a mi como
que siempre me han gustado los personajes de fuego, o los que representan el fuego,
siempre me han gustado, no sé qué tendra que ver con algo de mi eso, pero siempre me
han gustado mas” (sujeto 2).

Por otro lado, Freud (1908/1992a) dice “los «buenos» son justamente los
auxiliadores del yo devenido en el héroe, y los «malos», sus enemigos y rivales”, lo que
se puede vincular a lo expresado por uno de los sujetos respecto a su eleccion de los
personajes que utiliza: “siempre he sido de los videojuegos que tienen como un sistema
de karma, que tenés el lado bueno y el lado malo, y siempre elijo ser de los buenos,
después puedo explorar la otra alternativa, pero primero siempre como que quiero ser
el personaje bueno (...) y coincide con mi forma de ser en la realidad, yo no soy de

buscar conflicto ni cosas violentas” (sujeto 2).
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De tal forma, como se ha desarrollado en el marco teorico, esta relacion que se
establece con el personaje podria estar vinculada con aquello que se produce en el
estadio del espejo. Podria pensarse que el personaje se ubica en i(a), por medio del cual
el sujeto, asi como en el suefio, “se satisface con ser” (Lacan, 1958-59/2015, p. 56),
pudiendo asumir asi el lugar del falo. Este lugar de falo puede estar vinculado lo que
sostienen Hernandez Madrid y Hernandez Alvarado (2008), respecto a que en el
videojuego uno puede sentir: “yo soy grande, poderoso e importante, y ;quién puede
negarmelo?” (p.239). En relacion con esto, el sujeto 2 explica que “es la idea, como de
sentirse alguien como importante o relevante, que podés hacer cosas que en la realidad
no podés, como por ejemplo los videojuegos de superhéroes”. Incluso podian expresar
los videojugadores que “hay gente que abandona su vida por eso imaginario y que a
veces es mas satisfactorio que su vida real” (SUjeto 2), y que a veces ‘“sentis que ese es
al tipo de personalidad que te gustaria aspirar” (Sujeto 3).

El personaje es cuidado por el sujeto para poder progresar en sus logros. Freud
(1908/1992a) dice respecto al héroe de las novelas, que este es “para quien el poeta
procura por todos los medios ganar nuestra simpatia; parece protegerlo, se diria, con una
particular providencia” (p. 132). En relacion con esto, los videojugadores expresaban
que: “hay videojuegos que buscan meterte con el personaje y te genera carinio, lo
mismo que pasa en una pelicula” (sujeto 2), “tenés que aprender a pelear, los poderes
(...) tenés que subir las habilidades del personaje (...) ir mejorando el personaje”
(sujeto 1).

Puede pensarse que la identificacion puede llevarse a cabo también con otros
personajes presentes en el videojuego con quienes el sujeto se encarifia debido al

desdoblamiento del yo, es por ello que entristece la pérdida de alguno de estos
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personajes, “cuando muere un personaje con el que te has encarifiado (...) te llegan a
poner triste” (sujeto 2), “cuando luego de jugar un juego se te da por investigar la
historia del protagonista y tiene cosas que no sabias y son super tristes (...) porque
Ilega un punto en el que medio que te encarifias con el personaje’ (sujeto 3).

Si no se diera esta identificacion con los personajes, tales sentimientos no
emergerian, ya que esto se puede pensar en relacion con lo que explica Freud

(1919/1992c) en el ejemplo de la literatura:

Por qué la mano cortada de «El tesoro lie Kliampsenit» no produce un efecto
ominoso como en «La historia de la mano cortada», de Hauff (...) Es facil
dar la respuesta. Hela aqui: En ese relato no nos acomodamos a los
sentimientos de la princesa, sino a la superior astucia de «maese ladrén.
Acaso la princesa no dejo de experimentar el sentimiento ominoso, y hasta
creemos verosimil que haya sufrido un desmayo; pero nosotros no
registramos nada ominoso pues no nos ponemos en el lugar de ella, sino en

el del otro. (pp. 250-251)

Se desarroll6 que, debido a la identificacion, puede pensarse que al fracasar o
morir en el videojuego, puede manifestarse frustracion por parte del sujeto, ya que se
produce una pérdida de la completud que se tenia y deja de ser ese personaje investido
narcisisticamente. Respecto a esto los sujetos expresaron que: “Me paso con el Dark
Souls, me frustré y le dediqué mas tiempo, a ver si podia pasarlo, generalmente no me
dejo vencer, si hay algo dificil trato de poner todo de mi para pasarlo... me acuerdo
uno re dificil también que me aburrio y lo dejé” (sujeto 1), “genera frustracion, enojo,

sobre todo se puede ver en videojuegos como el LOL (...) he visto a la gente que
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publica y dice ‘he perdido... vengo perdiendo... estoy re triste’ (...) A mi me llevan a
dejarlo, no sé, por ejemplo el Dark Souls, que es muy dificil, y me enojo y lo dejo”
(sujeto 2).

En relacion con esto puede verse que el fracaso constante en un videojuego puede
desembocar en su abandono, mientras el videojuego mantenga al sujeto dentro del
equilibrio entre frustracion y estimulacion 6ptima lo mantendra atrapado en la trama del
mismo (Balaguer Prestes, 2007). Asi, puede pensarse que, el videojuego mantiene al
sujeto jugando-sofiando, en la medida en que no se produzca frustracion dentro de la
“flow zone” (Balaguer Prestes, 2007, p. 7), como zona de fluidez entre lo que el sujeto
logra hacer y lo que no logra hacer, velando la castracion, sin producir un exceso de
dificultad que conduzca al abandono del mismo.

En relacion con la identificacion al personaje y el registro imaginario también se
puede pensar la exclusion “él o yo”. En algunos videojuegos se establecen relaciones
con otros jugadores, con los que se compite y donde se manifiesta esta exclusion, ya que
el objeto “es objeto de rivalidad y competencia. Solo interesa como objeto de deseo del
otro” (Lacan, 1955-56/2009c, p. 61). En relacion con esto uno de los sujetos expreso:
“el jugador vs jugador le agrega competitividad y satisfaccion al saber que le ganaste

a otra persona” (Sujeto 2).

o El despliegue de la fantasia.

La posibilidad de ser otro en el videojuego posibilita, de igual forma que el suefio,

un campo amplio para el despliegue de las fantasias. El videojuego invita a explorar un
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mundo desconocido en el que el jugador puede desenvolverse (Balaguer Prestes, 2007).
En relacion con esto se hall6 que el sujeto decia: “otro elemento que me gustaba
también era el recorrer ese mapa gigante e ir encontrando zonas nuevas con diferentes

EE T

personajes”’, “‘es la fantasia de vivir una historia” (Sujeto 2).

Estas fantasias incluso pueden estar relacionadas con la posibilidad de desarrollar
alli acciones que no son posibles en la realidad, “Ahi podés golpear a la gente, hacer
como una catarsis”’, “no me llama la atencion jugar un juego de la vida real”, “con los
GTA me hacia reir mucho también, mas que nada por el vandalismo, todo lo de escapar
de la policia, chocar autos, todo eso” (sujeto 1). Freud (1908/1992a) dice, “el sofante
diurno pone el mayor cuidado en ocultar sus fantasias de los deméas porque registra
motivos para avergonzarse de ellas” (p. 134), “si nos enterdramos de ellas, nos
escandalizarian” (p. 134). En el videojuego es posible llevar a cabo esas fantasias que,
como explica Freud (1908/1992a), si se dieran en la realidad “nos dejarian frios” (p.
134). Asi, este gozar de las propias fantasias, como sucede también en algunos suefios,
ya que puede suceder que “ciertos contenidos de representacion no provoquen en los
suefios los afectos que en el pensamiento de vigilia esperariamos como los obligados™
(Freud, 1900/1991b, p. 458), “en ellos las representaciones estan destituidas de sus
valores psiquicos” (Freud, 1900/1991b, p. 458).

Lo dicho anteriormente se puede relacionar con lo que expresaba uno de los
sujetos entrevistados: “yo creo que refleja muchas cosas del inconsciente... y nosotros
tenemos muchas barreras, psicolégicas, sociales, morales, €ticas, legales, etc., que no
nos permiten hacer ciertas cosas, pero no se puede negar, que por algo es tan atractivo

el juego y es popular, por ejemplo, el GTA, ir y matar, tirar bombas, etc... hay juegos

que te demuestran que sos como morboso, hay uno que es muy violento, por ejemplo,
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para matar a uno le tenés que pegar y cuando ya esta en el piso le tenés que seguir
pegando hasta reventarle la cabeza, y vas por encargos, y depende de como matas que
te da puntos... al final vos volvés por el camino y ves como dejaste a todos, y como que
te muestra lo que hiciste, algo malo, negativo, y te dice como que ‘sos morboso, te
recompensamos por esto, y aun asi, lo hiciste’, es parte de la misma mecanica del
juego, y la gente encuentra una satisfaccion en eso (...) y te genera como un malestar...
como asi decirlo, te muestra una realidad que es chocante pero que yo creo que
inconscientemente esta en nosotros” (sujeto 2).

Este despliegue de la fantasia esta vinculado con la diversidn que provee el llevar
a cabo el “como si” del videojuego como factor que favorece la inmersion (Balaguer
Prestes, 2007; Pérez Latorre, en Scolari, 2013). Vemos asi que algo mencionado por los
sujetos es que el videojuego divierte, “siempre me han parecido entretenidos (...) Para
desaburrirme... no veo mucha tele ni nada de eso, desaburrirme es lo principal ” (sujeto
1); “a parte del mismo entretenimiento, te quedas enganchado, busco divertirme,
entretenerme mas que todo (...) lo hago por entretenimiento cuando puedo” (Sujeto 2).
Esto se relaciona con la posibilidad de, asi como en el suefio o en el juego infantil,
desplegar la fantasia y llevar a cabo acciones imposibles en la realidad, como por
ejemplo volar. Por otro lado, también se observa lo que describe Pérez Latorre (en
Scolari, 2013) como “sentido nitido + no-trascendencia” (p. 231), ya que las decisiones
tomadas en este mundo ficticio no tienen trascendencia en la vida real y es asi como se

pueden cometer actos ilegales sin repercusiones reales tal como describian los sujetos.

5.1.4. El cuerpo virtual en los videojuegos
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o Lo real del cuerpo en el videojuego.

Se desarroll6 que no todo el organismo es capturado por el significante, ya que el
sujeto no deja de estar en relacion “con un déficit originario, con una hiancia a la que su
estructura queda ligada” (Lacan, 1953-54/2001, p. 410).

Se ha dicho que se puede pensar en una identificacion del sujeto con el personaje
del videojuego investido narcisisticamente, habitando en la virtualidad un cuerpo por el
que se busca obturar la falta, ser el falo. Sin embargo, la falta en el sujeto es estructural,
y “lo real es lo que vuelve siempre al mismo lugar” (Lacan, 1962b, p. 6).

Debido a que la falta es estructural en el sujeto, por mas intento que haya de
cubrirla, la misma va a estar siempre presente. En relacion con esto se hallé que el
personaje utilizado en el videojuego, en muchas ocasiones se puede ir mejorando y
puede adquirir habilidades nuevas a medida que se avanza en el juego, por lo que se
puede pensar que este posee una falta que no se logra velar, y esto también posibilitaria
la circulacion del deseo para seguir jugando. De esta forma los sujetos entrevistados
expresaban: “habia que dedicarle mucho tiempo, el Darksiders también, para ir
mejorando el personaje” (sujeto 1), “las mecdnicas de ese tipo de juegos terminan
resultando adictivas, hacer una misién y se recompensa con experiencia, la cual tenés
que seguir juntando para obtener una recompensa mas grande que es subir un nivel, y
ese nivel te permite aprender habilidades nuevas con lo que podés ganar experiencia

mas rapido y el ciclo se repite” (sujeto 2).
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Lo dicho se puede relacionar con el hecho de que ese cuerpo que intenta velar la
falta a la vez la desvela y con que el intento de cubrir la castracion estd siempre
articulado a la falta (Favret, 2013). De esta forma, puede pensarse que lo real de los
agujeros del cuerpo fisico tendria su correlato en el cuerpo virtual, que como se ha

explorado, también puede ser dafiado, debilitado, y estar sujeto a la muerte.

o El cuerpo simbolico: el nick.

Se puede pensar que el cuerpo utilizado en la virtualidad se haya rodeado por lo
simbdlico al tener asignado un nombre. Respecto a esto uno de los sujetos entrevistados
decia: “cuando uso nombres por lo general son de personajes mitoldgicos que me
hayan gustado, Hyperion uno de los primordiales en la mitologia griega, por ejemplo, o
de villanos de peliculas, series o comics, como Loki, 0 Megatron... los elijo solo porque
me gustan y es el modo en que puedo mostrar o decir que soy de los malos...” (sujeto
1).

A partir de esto se puede pensar que el conjunto de significantes que rodea esa
nominacion sirve en este caso para reflejar que el sujeto esta del lado de “los malos”, y
dar asi soporte también a lo imaginario en cuanto a su identificacion con los
“antihéroes” como fue expresado por el mismo. De esta forma se puede articular que, en
el videojuego, “mediante la nominacion el hombre hace que los objetos subsistan en una

cierta consistencia” (Lacan, 1954-55/2008a, p. 257).
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“Antes usaba un mismo nick para todos mis perfiles, que era (...) Era una fruta
que me encanta, mas que nada estéticamente, no tanto de sabor, con un giro mas
macabro en el nombre, por asi decirlo, y por eso el agregado (...) Usé el mismo por 6
anos, este afio comence a usar mas uno mas ‘cute’ que surgio por chistes con amigos, y
por eso ahora me asigno el nombre de (...), tanto para perfiles de juegos, como mi
nombre de cosplayer” (sujeto 3). Se puede pensar que de esta forma diferentes
significantes pueden rodear al ser en la virtualidad y reflejar distintas caracterizaciones
del sujeto para ser reconocido por el otro a través de este alter-ego, ya que “un
significante es lo que representa al sujeto para otro significante” (Lacan, 1960/2009h, p.
779), “puesto que nada es representado sino para” (Lacan, 1960/2009h, p. 779).

Se desarrollé que el simbolo introduce un tercero en la relacion, es decir que se
puede pensar que el sujeto videojugador no solo se otorga un nombre para ser
reconocido por los pequefios otros, es decir los demas videojugadores, sino también
para dirigirse a un Otro. “Cuando elijo un nombre siempre trato de que tenga que ver
con mis gustos personales” (sujeto 2). De esta forma, puede pensarse que el significante
que ponga en juego el sujeto en la nominacién de su personaje puede estar en relacion

con el lugar que intenta ocupar en el deseo del Otro y la necesidad de reconocimiento.

o El cuerpo imaginario: el avatar.

El cuerpo del espejo virtual:
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Como se desarrollo en el estadio del espejo, la imagen reflejada en el mismo y la
identificacion con este posibilita la construccion del yo del sujeto. Esto se puede
articular con lo la concepcién de la pantalla como espejo, en la cual se muestra un
cuerpo que es asumido por el sujeto para corporalizarse en la virtualidad. En relacion
con esto, se hallé que la posibilidad de tener un cuerpo en el videojuego es un factor
importante para la inmersién del sujeto, “el cuerpo del personaje posibilita ‘ubicarse’ 0
‘encontrarse’ a uno mismo dentro del juego y es el punto de union entre este universo
virtual y nosotros” (Sujeto 2).

Sin embargo, otro de los sujetos entrevistados podia expresar: “creo y para mi las
experiencias son las mismas que haya o no un cuerpo” (sujeto 1), por lo que es
importante subrayar que cada experiencia no es generalizable, lo dicho corresponde a la
particularidad y subjetividad de cada persona. En este sentido, el mismo sujeto
manifestaba: “es subjetivo, cada uno lo vive de distinta manera el tema de los
videojuegos (...) si bien hay cosas similares también hay diferencias en los gustos y eso
(...) es subjetivo lo que le genere a cada uno...” (sujeto 1).

Se desarrollé siguiendo el ejemplo de Lacan (1954-55/2008a) “del ciego y el
paralitico” (p. 82) y tomando lo planteado por Marcos Molano y Martinez Loné (2006),
que el control que tiene el sujeto sobre su personaje es una sensacion narcisista en la que
“yo” soy ese que esta ahi en la ficcion, y en donde es el juego el que lleva al sujeto a
actuar de tal forma y no de otra a partir de ese alter-ego. En relacién con esto, uno de los
videojugadores decia: “...el Metal Gear, el primero de Play, habia uno de los jefes que
te decia que te leia la mente, entonces vos dejabas el joystick en la mesa y él te decia, se
va a mover a la derecha entonces el joystick se movia hacia ese lado, por la vibracion,

entonces tenia que conectar el joystick en el otro para poder moverte y ganarle” (Sujeto
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2). De esta forma se puede ver como el personaje conduce al jugador, mediante esta
corporalizacion, dentro de lo que esta reglado y permitido hacer en el videojuego,
pensando la estrategia en base a las posibilidades que ofrece el mismo.

Por otro lado, Marcos Molano y Martinez Loné (2006) plantean también que tanto
en los videojuegos, asi como en el estadio del espejo, el sujeto se construye como un
cuerpo completo y virtual, siendo que en la pantalla el videojugador percibe un cuerpo
fragmentado, en donde la unidad estaria dada gracias a la relacion con los otros
personajes de los demas videojugadores, como imagen especular del propio personaje,
que devuelven en espejo por medio de la mirada un cuerpo completo a través de lo
imaginario. En relacién con esto se hall6 que esta corporalizacién que posibilita la
inmersion esta dada mas alla de que sea visible el personaje en su cuerpo completo o no,
ya que uno de los videojugadores expreso: “en los juegos de primera persona, Call of
Duty, Counter, Medal of Honor, etc., solo se ve una mano y un arma y sin embargo uno
siente la misma emocion que si viera al personaje o avatar, como Gears of War,

Gravity Fuse o Uncharted” (sujeto 1).

La identificacion con el cuerpo virtual:

En su seminario sobre la identificacion, Lacan (1962c) dice que “el cuerpo del
otro puede ser sentido como el nuestro” (p. 6). Por otro lado, Nasio (2008) dice, “lo que
produce un efecto o es un significante o es una imagen. Una imagen que, por mas
virtual y por mas pasiva que sea, es capaz de transformar un cuerpo”. En relacion con

esto, se articulé lo que Piracon Fajardo (2008) afirma respecto a que el cuerpo
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desplegado en la virtualidad del videojuego posibilita procesos identificatorios que son
capaces de producir construcciones de sentido que repercuten en el cuerpo fisico del
videojugador.

Vemos lo anterior relacionado con la experiencia de uno de los sujetos
entrevistados que lleva a cabo cosplays (contraccion de “costume play”, que significa
“juego de disfraz”), es decir, interpreta personajes de animé, videojuegos, etc., por
medio de vestimentas y accesorios. “Empecé a hacer cosplay en 2012 si no me
equivoco, y fue cuando descubri que tenia una amiga que le encantaba el animé, igual
que a mi, pero ella estaba como mas ‘introducida’ en otras cosas de la cultura
japonesa que yo no conocia, y entre ellas, el cosplay. Me invité a hacer, y amé la
experiencia. Ella hizo una vez, y desde ahi yo no paré méas. Y de hecho ahora tengo
muchos proyectos nuevos por delante (...) he hecho varios cosplays ya (...) Mi primer
cosplay fue de un personaje de animé (...) el segundo de la conocida serie ‘Sailor
Moon’ (...) Luego salté mas al ambito de los videojuegos e hice de (...) de Devil May
Cry, (...) y después cuando estuve en mi auge de amor por el DotA estuve cosplayando
a una heroina de ahi (...), y mas tarde, mi ultimo y mas reciente cosplay, el de Princesa
(...)” (sujeto 3).

Uno de los sujetos expresaba que en ocasiones no ver el cuerpo del personaje
podria ser favorable para la inmersion en el videojuego, ya que “tal vez el hecho de ver
un personaje con el que estas jugando y con el que no te sientas identificado o algo asi,
no te hace verlo de la misma manera” (sujeto 3). Esto se puede articular con lo que se
desarroll6 acerca de que el personaje al poseer una corporalidad en el videojuego
favorece la experiencia inmersiva a través de la identificacion con el mismo. Se puede

observar en la experiencia del sujeto entonces que el hecho de contar con un cuerpo en
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el videojuego no es el factor que mas influye en la experiencia inmersiva, sino el hecho

de que se llevara a cabo una identificacion con el mismo.

La construccion del cuerpo virtual:

En muchos juegos, el videojugador tiene la posibilidad de crear su propio
personaje, construyendo incluso su cuerpo a partir de ciertas caracteristicas. En esa
construccion se puede pensar que el sujeto pone en juego las imagenes corporales que
desee en su par virtual para ser representado. En relacién con esto los sujetos
entrevistados decian lo siguiente: “generalmente me gusta que se vea rudo, pero a la
vez lindo. Si s6lo se customiza la imagen, amo usar colores y ropa que sea no Ssé,
moderna, fachera por asi decirlo” (sujeto 3), “hay personas que se hacen a si mismas
digamos, como son en la realidad... yo prefiero crear un personaje diferente” (Sujeto
2). A partir de esto se puede observar que los sujetos ponen en juego diferentes
imagenes en dicha construccion, ya sea que se correspondan a su esquema corporal real
0 no.

Por otro lado, en relacion con las distorsiones especulares que puede sufrir el
cuerpo en la busqueda de la perfeccion o de la estética, uno de los sujetos también
expresaba que se puede dar en los videojuegos “la idealizacion de la imagen, que tiene
aspectos negativos, por ejemplo, mostrarte como un ideal del cuerpo, musculoso, y que
no es el real tuyo por ejemplo... uno tiende a crear una imagen idealizada, gente que se
crea no en cuanto a su persona, sino una imagen idealizada, de como desea ser, alto,

rubio, etc.” (sujeto 2).
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Para uno de los sujetos entrevistados, “ponerse en el papel de un personaje o
crearlo desde cero como en un juego de rol donde se asume que tenés un cuerpo da una
sensacion de inmersion muy diferente a la de un juego en el que no lo hay” (sujeto 2).
Se hall6 sin embargo que la personalizacion del personaje no es un factor
principalmente buscado por los videojugadores, ya que expresaban: “me da lo mismo si
lo puedo crear o si ya hay uno” (sujeto 1), “No sé si le doy tanta importancia a la
personalizacion, no le doy mucha importancia, como que prefiero ponerme en el rol de
otro personaje” (sujeto 2). En relacion con esto, se puede pensar que la identificacion
con el personaje puede favorecer la experiencia inmersiva ya sea que se produzca con
un personaje propio que haya sido creado por el sujeto o uno que ya este hecho en el

videojuego indistintamente.
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CONCLUSIONES

En este apartado se exponen las conclusiones que se desprenden de la presente
investigacion. La misma se llevé a cabo desde el marco tedrico de la teoria
psicoanalitica, tomando a Freud y Lacan como principales autores. Concibiendo al
sujeto a partir de la mirada planteada y la metodologia utilizada, los datos obtenidos no
son generalizables, se analizo la subjetividad de cada sujeto a partir de su singularidad y
su respuesta a cada situacion con el objetivo de construir el caso del videojugador.

Al explorar las conceptualizaciones de Lacan acerca de los registros Real,
Simbolico e Imaginario, formuladas en los afios 1953 — 1964, se hall6 que el registro
de lo real estaria vinculado a aquello incognoscible e inasimilable. Lo real aparece
como aquello que retorna siempre al mismo lugar, vinculado a la repeticion y la
fijacion. Esto hace referencia a aquello siempre buscado, pero jamas encontrado. Este
objeto que hace alusion a la falta es teorizado bajo el concepto de objeto a, como efecto
de la castracién. Por otro lado, lo real es definido también como lo imposible. Esto esta
en relacion con la pérdida de naturalidad de los sexos y la no-complementariedad como
punto de imposible comdn a todas las personas. Lo real seria entonces aquello que es
imposible de figurarse por lo imaginario y que escapa también a la simbolizaciéon.

En segundo lugar, lo simbdlico estaria vinculado a la introduccién del significante
en el ser humano, instaurando el sentido en el mismo y produciendo una pérdida. En

este
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proceso de constitucion del sujeto se ven implicadas dos operaciones logicas que son la
alienacion y la separacién. Por otro lado, lo simbdlico es el lugar de la palabra, donde
del Otro proviene el tesoro de significantes del lenguaje en el que toda persona se
encuentra sumergida. Al estar atravesado por el significante el hombre es ser hablante y
se encuentra dividido. Por ultimo, son el complejo de Edipo y la castracion los ejes
centrales en la estructuracion simbolica del sujeto, por medio de la operacién de la
metafora paterna.

Por ultimo, lo imaginario estaria vinculado a las identificaciones formadoras del
sujeto, a la relacion con la imagen del otro y a la relacion narcisista del sujeto con su yo.
La imagen obtura la falta, brindando la ilusion de completud al sujeto. La base de la
constitucion imaginaria estd dada por el estadio del espejo, en el cual se produce la
formacion del yo a partir de la identificacion con la imagen especular, de forma que el
yo resulta ser asi esencialmente otro.

El caso construido permitié ilustrar los registros RSI a través de la experiencia
subjetiva de virtualidad relatada por el sujeto videojugador. Al articular el fendmeno
investigado con los conceptos tedricos y el caso elaborado, la informacion obtenida dio
cuenta de la hipétesis planteada que sostiene que en la realidad virtual del videojuego se
pueden identificar los tres registros: real, simbolico e imaginario.

Se hallé que lo real puede ser vinculado a los contenidos relacionados con la
muerte y la sexualidad exhibidos en los videojuegos de forma que para algunos sujetos
pueden resultar terrorificos y angustiantes, pudiendo ser pensados como contenidos
simbolicos que revelan la falta estructural del sujeto. De esta forma, la angustia

generada puede provocar el abandono del juego, asi como la angustia produciria
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normalmente el despertar en un suefio. Sin embargo, los contenidos de terror pueden
generar miedo sin desembocar en la angustia.

Por otro lado, la muerte en el videojuego puede ser concebida como el retorno de
la falta en la medida en que el sujeto es devuelto a su posicién de castracion. La
reaccion del videojugador hacia la muerte es comunmente de tristeza, pudiendo
articularse esto con los efectos de devaluacion experimentados en el duelo en la medida
en que el objeto perdido se ha convertido en el soporte de la castracion.

En segundo lugar, lo simbdlico puede ser vinculado a la posicion de Otro que
ocupa el desarrollador y el sistema del juego (Gutiérrez Herane, 2015). Este otorga
recompensas ante las cuales el jugador experimenta alegria y satisfaccion. Podria
pensarse asi la expresion de jubilo del nifio que se vuelve hacia la mirada del adulto que
encarna al Otro como la gratificacion experimentada por el videojugador al obtener
estas recompensas que rectifican sus logros. Por otro lado, lo simbolico se puede
vincular a las reglas que estructuran el juego, siendo el soporte de las fantasias
desplegadas en el mismo (Gémez Gallego, 2009), ya que lo simbdlico ordena lo
imaginario.

Se puede pensar que la inmersion posee un aspecto simbolico dado por la
absorcién en la historia del juego, siendo una de las caracteristicas buscadas por muchos
sujetos a la hora de jugar. En este atrapamiento el sujeto puede perder la nocién del
tiempo durante horas, pudiendo articularse esto con la actividad onirica en la cual el
sofiante queda sumergido sin poder distinguir el suefio de la realidad.

Por otro lado, lo simbolico se articuld con las emergencias de la palabra al jugar.
El sujeto habla en ocasiones solo, en los momentos en que fracasa, expresandose con

insultos y enojo, y por otro lado cuando logra alcanzar sus objetivos a modo de festejo.
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De esta forma el enojo puede articularse al colera como “una reaccion del sujeto a una
decepcion” (Lacan, 1959-60/2007a, p. 127) y las expresiones por medio de la palabra a
lo expresado por el nifio en el Fort-Da (Freud, 1920/1998e¢), siendo el “fort” ¢l reproche
como marca de la ausencia y el “da” la presencia que se instituye sobre el anterior.

En tercer lugar, lo imaginario de la realidad virtual puede pensarse a partir de su
caracter visual. En el videojuego la imagen es atrapante, se hallé que para algunos
sujetos la calidad grafica es una caracteristica importante para generar la inmersion,
pero no la determina.

Se puede pensar que la pantalla captura al sujeto como el espejo (Sahovaler de
Litvinoff, 2007) y a partir de ello concebir que se puede llevar a cabo una identificacion
con los personajes del videojuego. El ponerse en el rol de un personaje y conocer su
historia es atractivo para algunos videojugadores y pueden llegar a sentirse identificados
con este e incluso sentir que es el tipo de personalidad al que les gustaria aspirar. Por
otro lado, a partir de esta identificacion puede ser pensada la frustracion al perder como
herida narcisista que lleva al sujeto en ocasiones a dejar el juego.

Finalmente, lo imaginario puede asociarse al despliegue de las fantasias que
posibilita el videojuego, asi como los suefios diurnos y la literatura. Los sujetos pueden
Ilevar a cabo acciones que en la realidad no podrian realizar, de forma que el videojuego
atempera el carécter de imposibilidad o de prohibicién por medio de encubrimientos en
la figuracién de las fantasias que permiten que ciertos contenidos no provoquen, asi
como en el suefo, “los efectos que en el pensamiento de vigilia esperariamos como los
obligados” (Freud, 1900/1991b, p. 458).

Finalmente, al indagar el concepto psicoanalitico del cuerpo se hallé que el

cuerpo imaginario hace referencia a la imagen totalizada del cuerpo conquistado en el
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estadio del espejo por medio de la identificacion; el cuerpo simbolico se refiere al
significante materializado en el cuerpo; y lo real del cuerpo hace alusion a sus
agujeros, al resto de la operacion de constitucion del sujeto que es aquello que ha
sobrevivido a la divisién y al encuentro con el significante.

Al articular estos conceptos con el caso y explorar las implicancias del cuerpo
virtual en los videojuegos se hallo que lo real del cuerpo se puede relacionar con el
hecho de que ese cuerpo virtual en el que se localiza el sujeto, es también un cuerpo que
posee una hiancia, de forma que el intento por velar la castracion estd siempre
articulado a la falta, lo cual posibilitaria también la circulacion del deseo para seguir
jugando. A partir de esto se puede pensar que lo real de los agujeros del cuerpo fisico
tendria su correlato en el cuerpo virtual que posee una falta que no se logra velar por
mas que se busque mejorar constantemente, resultando ser un cuerpo que puede ser
dafado, debilitado y estar sujeto a la muerte.

El cuerpo simbolico en el videojuego puede pensarse en relacién con el cuerpo
virtual tomado por el significante, a partir de la nominacion del mismo. Se hallé que los
videojugadores al elegir un nombre buscan que esté vinculado a sus gustos personales,
de forma que puede pensarse que esta nominacién se encuentra en relacion con el lugar
que intentan ocupar en el deseo del Otro y la necesidad de reconocimiento, ya que “nada
es representado sino para” (Lacan, 1960/2009h, p. 779). En relacién con que “mediante
la nominacién el hombre hace que los objetos subsistan en una cierta consistencia”
(Lacan, 1954-55/2008a, p. 257), puede pensarse que los videojugadores intentan reflejar
ciertas caracteristicas a través del nombre que sean marcas identificatorios que le den

consistencia en la virtualidad.
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El cuerpo imaginario puede pensarse a partir del personaje utilizado como
imagen reflejada en el espejo que en este caso es la pantalla, de forma que el sujeto
asume ese cuerpo para corporalizarse en la virtualidad. Se hallé que el cuerpo del
personaje le posibilita ubicarse a si mismo dentro del juego siendo el punto de union
entre la virtualidad y el sujeto. La informacién obtenida dio cuenta de la hipotesis que
sostiene que el cuerpo virtual es un elemento en el videojuego que favorece la inmersién
del sujeto. Sin embargo, esto se daria en el caso en que se produzca una identificacion
con el mismo, en caso de no ser asi, no seria favorecedor para la inmersion.

A la imagen del personaje se le atribuye una unidad por mas que no sea
totalmente visible, generando para algunos videojugadores la misma inmersion asi sea
un cuerpo completo visualizado en tercera persona o un cuerpo incompleto visualizado
en primera persona. Por otro lado, asi como la parte subjetiva anterior a la experiencia
del espejo es dominada por su imagen a partir de este, se puede pensar que es la imagen
del personaje la que lleva al sujeto a actuar de determinadas formas en el juego y que el
control del mismo es una sensacion narcisista (Marcos Molano y Martinez Loné, 2006).

Se hall6 que se puede llevar a cabo una identificacion con el personaje del
videojuego. Los videojugadores comunmente pronuncian “me mataron”, “yo soy ese”,
etc., de forma que esos enunciados se pueden pensar en relacion con la afirmacion de
Lacan (1954-55/2008b) acerca de que el “yo es otro” (p. 20). Esto se puede vincular
también al transitivismo descripto por Lacan (1948/2009f) que se da debido a la
confusion del yo con el otro semejante. En relacion con esto, se hall6 que el cuerpo
desplegado en la virtualidad posibilita procesos identificatorios que pueden repercutir en

el cuerpo fisico del videojugador (Piracon Fajardo, 2008) a partir de la experiencia
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relatada de un sujeto dedicado a realizar cosplays, es decir, a interpretar personajes de
animé, videojuegos, etc., por medio de vestimentas y accesorios.

Por ultimo, se hallé que en la construccion del personaje se pueden poner en juego
diferentes imagenes para ser representando ya sea que se corresponda con el esquema
corporal real del sujeto o no, de forma que en ocasiones los videojugadores pueden
crear una imagen idealizada de como se desea ser. Por otro lado, la personalizacion del
personaje no es algo principalmente buscado, la identificacion con el personaje puede
favorecer la experiencia inmersiva ya sea que se produzca con un personaje propio que
haya sido creado por el sujeto o uno que ya esté dado en el videojuego indistintamente.

La relevancia de esta investigacion esta dada por su aporte al Psicoanalisis, en la
busqueda de llevar a cabo una lectura de un fendmeno social a partir de conceptos
psicoanaliticos, donde se pueda destacar la incidencia del sujeto del inconsciente en esa
experiencia, en este caso la dimension del videojuego y la experiencia de virtualidad,
con el objetivo de probar la pertinencia de los conceptos psicoanaliticos: Real,
Simbolico e Imaginario en la investigacion de dicho fendmeno.

Si bien se busco dar respuesta a las preguntas eje, emergen nuevos interrogantes
en relacién con lo trabajado que propician continuar la investigacion. Una limitacién en
el presente estudio fue no delimitar un género especifico de videojuegos, por lo que se
obtuvieron respuestas diversas que abren el campo a nuevos planteos como, por ejemplo
¢qué diferencias subjetivas se pueden encontrar entre aquellos sujetos que deciden
recrear una vida paralela en videojuegos de simulacion social a los que no? Por otro
lado, como hipdtesis no investigada que puede desprenderse de la informacion obtenida,
se puede pensar que la experiencia inmersiva se puede regular por: la no emergencia de

angustia (aspecto vinculado a lo real), la absorcion en la trama o historia del juego
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(aspecto vinculado a lo simbdlico), y la identificacion con el personaje (aspecto
vinculado a lo imaginario).

Las conclusiones a las que se arribaron serviran como base para generarse nuevas
preguntas en cuanto al entendimiento de los nuevos desarrollos de inmersion virtual que

surjan a futuro y qué efectos tiene en el sujeto.
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