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Introduccion.

En la Glima mitad del siglo XX hemos experimentado de una manera
vertiginosa, considerables avances tecnoldgicos. Estamos acostumbrados a convivir
con todo tipo de maquinas “inteligentes” que han iransformado nuestras vidas. La
sociedad moderna se ha automatizado, vy esto cred no solo mas problemas sino
también nuevas formas de socializacion, basadas en sistemas multimedia.

La automatizacién de la sociedad se manifiesta en las diferentes actividades
de la vida cotidiana, cada una de ellas capaz de generar andlisis particulares vy
significativos. El propésito de esta tesis es analizar los desarrollos tecnoldgicos
aplicados especificamente a las comunicaciones sociales. Sin embargo, dado la
complejidad del tema, me interesa centrar este analisis en un aspecto especifico :las
tecnologias de realidad wirtual que en un principio fueron desa;roiladas para
proyectos militares y espaciales y que, actualmente, estan siendo explotadas por ia
industria pornografica en el ciberespacio.

En este contexto la presente investigacion buscara reflexionar sobre el vasto
e inquietante panorama visual y auditivo que ofrece ciberespacio como parte de las
innovaciones tecnoldgicas, donde incluso nuevos términos y conceptos  han
rebasado las frontera de lo definible. Considero que este tema, aln cuando no ha
sido Jo suficientementie explorado, tiene una influencia social creciente.

La historia de la humanidad y el curso de la civilizacion han estado
intimamente vinculados a la capacidad que tiene el hombre para comunicarse con

sus semejantes.




Esta capacidad de comunicacion se ha desarrollado de una manera
extraordinaria durante este siglo, sobre todo a partir de [a incorporacidn de nuevas
tecnologias que han transformando nuestro modo de vida.

Entre los medios electronicos, la radic, el cine y la televisién fueron en un
principio, los que acercaron a la humanidad a distintos acontecimientos y sucesos
que no podian presenciarse de manera directa. Fuercn y son la ventana que sitla a
los espectadores en el lugar de los hechos, sin moverse del sitio donde se
encuentren. Asi la tecnologia, paulatinamente, se fue colando en los hogares de
nuestros abuelos. Hoy en dia esta influencia tecnolégica ha ido creciendo con el
surgimiento de nuevos medios como las computadoras, los satélites, el fax , el
modem, ia telefonia celular, entre otros.

Como sefiala Alberto Dallal, el primer paso para realizar una investigacion es
ubicar al objeto de estudio y su “aura”; es decir, todo aquello que rodea al
fenémeno.

Por ello, para analizar los materiales pornogréaficos virtuales considero fundamental
revisar los antecedentes de las nuevas tecnologias audiovisuales, asi como definir
que entenderé por ciberespacio, realidad virtuat y por industria pornogréafica.

El siglo XX ha sido, es y sera recordado como un verdadero polvorin de ideas
que se han convertido en innovaciones tecnologicas. Jamas en su histotia el hombre
habia podido acceder a la informacion de una forma tan extraordinaria y compleja.
Las investigaciones cientificas y tecnoldgicas en diversas areas dieron como
resultado la creacidn de nuevos paradigmas, mientras que los fendémenos més

importanies que dejaron huella se afianzaron con el desarrollo audiovisual.



Las dos guerras mundiales enfrentadas por la humanidad fueron punto de
partida para que la ciencia ampliara ta investigacién sobre el uso de nuevas
tecnologias. Tenemos asi que desgraciadamente, las nuevas tecnologias fueron
creadas para enfrentar conflictos bélicos futuros. Al términe de la segunda guerra
mundial, los paises vencedores comenzaron gastar sumas millonarias para tender
por el mundo grandes redes de informacion a fin de defender sus territorios y
sistemas politico-econdmicos.

El modelo economico de las sociedades industriales (ya fuera dentro del
bloque capitalista o socialista) dependia cada vez mas de las politicas de innovacion
tecnoldgica. La guerra fria fue caldo de cultivo para el despliegue de una gran
muttiplicidad de mecanismos de estimulo al progreso cientifico y tecnologico que se
perfilaba a la conquista del espacio y a la supremacia militar. Los paises con
grandes recursos financieros no dudaron en apoyar los estudios que venian
desarrollando sus investigadores en las Universidades en pro de la ciencia y la
tecnologia aplicada.

“C desarrollo més importante de este siglo, pensado inicialmente como
instrumento militar y después civil, fue la computadora™, que es el resuliado de
investigaciones donde convergen diversas disciplinas que comprenden: la fisica, la
astronomia, la 6ptica, el magnetismo, la electronica y la quimica entre otras, ademas
de estudios que se habian realizado sobre cine, radiodifusion y television.

A partir de 1950, cuando Ja Unién Soviética coloco al primer astronauta en el

espacio, Yuri Gagarin, la carrera espacial representé una competencia abierta

' Maurice Daumas, Las grandes etapas del progrese técnico pa6



entre las dos superpotencias. El mundo occidental no pedia quedarse atras e
niciaron  importantes proyectos relacionados con la investigacion espacial. “Los
grandes logros de los norteamericanos se deben a un vasto sistema de investigacion
v desarrofio estipulado por los ambiciosos programas militares y espaciales™, cuya
culminacion se pudo apreciar en los  satélites artificiales vy las primeras
computadoras que dieron paso a la tecnologia que guiara en 1969 al APOLLO 11
en su viaje hasta la luna.

Para el éxito de esta mision se necesitdé construir un aparato capaz de
reproducir ias cualidades del ojo y el oido humano, ademas de trasmitir imagenes y
sonido a través de grandes distancias en fracciones de segundo.

Después del éxito alcanzado por los norteamericanos al colocar al primer
hombre en la luna, los cientificos de la USAF (United States Air Force) y la NASA
{(National Aeronautic and  Space Administration), comenzaron a investigar
mecanismos que dieran como resultado, mejores formas de entrenamientc y
simulacién de situaciones riesgosas para enfrentar a los pilofes y astronautas a los
acontecimientos que pudieran surgir durante un vuelo de pruebas o uno real.

Los estudios realizados en tormo a la computadora dieron paso a las primeras
investigaciones sobre simulaciones por medio de graficos. Cuando en 1965, Ivan
Sutherland publicod un articulo liamado “The Ultimate Display®, en el cual describia el
concepto basico de realidad virtual, las investigaciones sobre entornos simulados

dieron pauta a 1a creacion del primer visor que ofrecia un generador de escenarios

* Carlos Ballesteros, £1 Proyecto Eureka p8.



con imagenes tridimensionales. Fue un primitivo  comienzo de una relacion entre el
hombre y la magquina.

El mundo de la informética y las telecomunicaciones se vio sacudido cuando
una red informatica llamada ARPANET fue desarrollada en 1969 en la Universidad
de California en los Angeles por la ARPA (Advanced Research Agency, Agencia de
Proyectos Avanzados de Investigacion) del Departamento de Defensa
Norteamericano. Esta red debia asegurar las comunicaciones militares en caso de
un ataque nuclear empleando una técnica llamada “conmutacién de paquetes”. Esta
consiste en descomponer los datos en diferentes mensajes indicando su destino,
transmitirlos por lineas de alta velocidad y recomponerlos justo antes de gue lleguen.
De esta forma, ARPANET se hacia invulnerable a cualquier agresion.

Hacia 1983, ARPANET se dividi® en una red militar y ofra civil que tomo el
nombre de Arpa Internet, convirtiéndose en una red global de redes. A partir de
1990, cuando ARPANET desaparece como una entidad del Pentagono, Internet
crecio de una forma desenfrenada y anarquica.

La red de hoy es una mega-red que incluye unas diez mil redes que ofrecen
servicios comerciales, de informacion por parte de instituciones privadas,
gubernamentales, académicas, tablones de anuncios (BBS), foros de discusion entre
otros. Entrar a cada uno de estos servicios virtuales nos lieva a una interaccidon en
tiempo real, de miles de kilémetros en pocos segundos, con usuarios de diferentes
partes del globo. Internet es parte fundamental de la llamada era virtual.

Tuvieron que pasar varias décadas antes de que las primeras interfaces de

realidad virtual estuvieran fuera de los circulos de investigacidn militar vy espacial y



asi llegaran al mercade comin de los compradores de software. Algunos analistas
consideraron la consolidacion del casi inalcanzable y antiguo suefio de médicos,
cientificos, ingenieros, profesionales especialistas en trabajos peligrosos: la
posibilidad de experimentar sus actividades en modelos de tres dimensiones, en
tiempo real y corregibles [as veces gue fuese necesario.

Sin embargo, no sélo las areas dedicadas a la medicina o a las profesiones
peligrosas, fueron las que se interesaron en invertir en esta nueva tecnologia. La
industria pormografica, ante este nuevo medio de comunicacion, empezé a ganar y a
explotar espacios en el ciberespacio, consolidando su empresa como uno de los
negocios altamente rentables en la red.

La industna pornografica es para este trabajo el conjunto de las compafias
gue se dedican a la explotacién de materiales de sexo explicito, y que lo distribuyen
por diferentes medios tales como libros, revistas, peliculas, audiocassetes, compac
discs interactivos o multimedia, servicios por telefono e Internet.

La presente investigacién no intenta convencer a nadie de que la red esta
infestada de pornografia; nc pretende tampoco ser un documento moral que
satanice a los usuarios de dichos servicios, ni propone que el cibersexo marque €l fin
de las relaciones sexuales convencionales. Simplemente busca analizar este
fendmeno social de fin de siglo derivado de las nuevas tecnologias de comunicacion
e informacion.

Sin duda, estas nuevas practicas podrian resultar en un instrumento que
abriera las puertas a nuevos confines del eros o en un caso extremo, conducir al

reemplazo de las relaciones presenciales por virtuales.
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Seran relevantes los puntos de vista que se verteran en el desarrollo de la
investigacion, por distintos protagonistas que se desenvuelven dentro del
ciberespacic o que trabajan en las redes informaticas.

La investigacion se apoyara en los ensayos del individualismo contemporanec
del socidlogo Gilies Lipovetsky, que nos acercaran al fendmeno desde una
perspectiva cientifico social.

También fue necesario el trabajo de campo que se realizé en distintas
dependencias gubernamentales, en especial RTC (Radio Television vy
Cinematografia) supeditado a la Secretaria de Gobernacion y a empresas privadas
como Compuserve de México, que se dedica a manejar reces informéaticas, ademas
de Pnvate de México gue se encarga de la distribucion y exhibicion de materiales
sexualmente explicitos. Con ello buscamos ampliar el panorama comercial, juridico vy
social de este fendmeno.

Dadas las dificultades para acceder a clertos centros de informacion sobre el
material pornogréafico, el estudio requirié de la ayuda virtual de algunos cibernautas
que por razones personales utilizan sobrenombres. Ademés sus opiniones no se
encuentran ya en el ciberespacio dado que fueron consultados en algun foro de
discusion, en paginas especializadas o en algun correo electronico.

Las preguntas que procurara contestar esta investigacién son entre otras,
(Como estd afectando la intermediacion tecnoldgica a nuestras relaciones
personales? ;En qué consiste la cibercultura y dentro de ella la actividad del
cibersexo? v ¢Hay un marco legal que nos proteja ante el impresionante avance de

la pornografia? ¢Qué opinan las autoridades correspondientes ante la creciente
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demanda de pornografia? ¢Sera en un futuro cercano el cibersexo una cferta de
sexo seguro?

Estas interrogantes representan retos para la investigacion, la reflexion y la
construccion del conocimiento, para lo que esta tesis pretende contribuir, aungue

sea en pare.




“Los medios al alterar el ambiente, crean en nosotros
nuevas formas de percepeion sensorial. La extension de
cualquiera de nuestros sentidos altera la forma en la que
pensamos y actuamos: La forma en la que percibimos al
mundo.”

Marshall McLuhan

1.- Realidad Virtual

La aplicacion de los conocimientos cientificos y técnicos han sido la base de
la que depende el sostenimiento de las estructuras industriales, sociales vy
economicas en sus areas productivas. Los seclores dedicados a la alta tecnologia
han jugado un papel preponderante dentro de la sociedad aportando el desarrollo
técnico que incorpora un nivel de conocimientos cientificos de aita complejidad en la
vida cotidiana.

El modelo econdémico de ias sociedades industriales {ya fuera dentro del
bloque capitalista o socialista) dependia cada vez méas de ias politicas de innovacion.
La guerra fria fue caldo de cultivo para el despliegue de una gran multiplicidad de
mecanismos de estimulo al progreso cientifico y tecnolégico que se perfilaba a la
conquista del espacio y a la supremacia militar. Los paises con grandes recursos
financieros no dudaron en apoyar los estudios que venian desarrollando sus
investigadores en las diversas Instituciones de educacién superior como
Universidades, Colegios e Insfitutos en pro de la ciencia y Ia tecnologia aplicada.

La estructura industriat de Estados Unidos ha sido histéricamente la mas

comprometida con el avance tecnoldgico. Sus logros tecnologicos son deudores de
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un vasto sistema de investigacion y desarrollo (I-D)} originado en ambiciosos
programas militares y espaciales. Segun Bill Gattes, la veriginosa aceleracion
americana se debe casi Unicamente a la computadora: “ese motor de informacién
que nos ha arrgjado de fa edad del capitalismo febril a la era postindustrial del
capitalismo de las multinacionales™.

La nue-va era tecnoldgica ha dado paso a una economia de la informacion
que produce bienes intangibles cque van desde éxitos hollywoodenses hasta
programas televisivos, parques tematicos, modas de un minuto o transacciones
financieras que parpadean hasta terminales al otro extremo del mundo a través de la
fibra optica.

Del mismo modo, el mundo de las telecomunicaciones que ahora frecuentan
alrededor de 7 millones de familias en el mundo, era desconocido por la gran
mayoria a principios de los noventa. Los medios de comunicacion “convencionales”
voltearon su mirada hacia Internet en 1993: “De repente, Internet es donde hay que
estar” escrbié en Time Philip Elmer -Dewitt*,

Esta nueva cultura, que se desarrollo a partir dei World Wide Web, resultd el
lugar de encuentro de moda para millones de usuarios en el mundo. La cibercuitura
es el cliché que trata de encerrar a millones de usuarios que estan conectados a la
red informatica conocida como Internet vy que estan interesados en expandir la

informaci6n y fa comunicacion humana con ayuda del Internet.

3 Christian Smuth, New York Times 26 de julio de 1989 p 32
* Philip Elmer-Dewtt , In the Jungle of Mud, en Time marzo 1993



Por medio de la computadora quienes integran la cibercultura han
evolucionado los esquemas de comunicacion, integrando mundos ariificlales de
tridimensionalidad con realidad virtual. Por medio de Ia interactividad que existe en
las redes, los textos ya no son fijos sino fluidos. La cibercultura no tiene limites ni
fronteras, luchan por una informacion libre. Esta cultura electronica estudia y
experimenta con la alta tecnologia, los videojuegos virtuales, buscan nuevas
sensaciones por medio de drogas inteligentes y tecnologia de realidad virtual, utiliza
la musica electrdnica como extension de la tecnologia e incorpora a su cuerpo la
estética cibernética o body art.

Estas personas desvanecen en la red su cuerpo material y sus ideas para
enviar correo electrénico alrededor del mundo, lanzarse mensajes en tiempo real
través del chaf (que es la platica mteractiva que existe en algunos foros de Internet)
y se arremolinan alrededor de los temas de discusion de las BBS o Boletin Board
Sistem, {tableros de anuncios o asociaciones en el ciberespacio) y de los foros de
discusion de UsNet. Se espian, se insultan ¢ se declaran amor, intercambian GIF
pormograficos (fotos digitalizadas) y hacen citas para encuentros sexuales textuales
y virtuales.

La revolucién digital ha hecho que numerosas tecnologias sorprendentes
sean posibles al menos en teoria. Anunciadas en suplementos dominicales o en
revistas especializadas en ciencia y tecnologia, algunas existen en software o
hardware, otras no son mas que "vaporware” (en la jerga de Silicon Valley que es el

conjunto de compafilas de software mas avanzadas en Estados Unidos, son



productos que se anuncian antes de ser puestos a la venta y que tal vez nunca
pudieran llegar a salir).

La realidad virtual es el interfaz que existe para la inmersidn en el
ciberespacio, coloca al usuaric en mundos tridimensionales generados por
ordenador y permite recorrer, tocar, ver y escuchar mundos tridimensionales
generados por computadora.

E! diccicnario de la Real Academia espafiola define a la palabra virtual como
“existe o resulta en esencia o efecto pero no como forma, nombre o hecho real”’y a
la palabra realidad como a "la cualidad o estado de ser real o verdadero™. ©

Técnicamente hablando, |a realidad virtual es definida como “una sofisticada
base de datos conformada por imdgenes digitales en tercera dimension  que son
explorables en tiempo real y que gracias a cierfas interfaces (guantes de datos,
cascos y visores) es navegable y genera la sensacién de inmersion, los contenidos
son fotalmente ilusorios y estan conformados por un conjunto de simulaciones y
modelos que pueden ser abstractos o figurativos . Sin embargo estos procesas, que
son auténticos ejercicios de clonacion digital, también son reales en la medida que
proceden de especificos y concretos espacios mentales y porque son reducibles a
unidades medibles como los electrones”’

La definicidn que puedo sugerir para el concepto de realidad virtual, se
fundamenta en una base de datos con graficos y sonido de aita definicidén que crean

un entorno de tres dimensiones sintetizado por computadora en la que el usuario se

* Diccionario de la Real Academia Espaiiola 1998 pag 2095
¢ Idem. Pag 1732
? Antulio Sanchez, Suplemento Virtualia de La Jornada, 24 marzo 1998 Pag 3
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acopla por medio de interfaces,(como guantes interactivos vy cascos de vision
estereoscopica), con los que puede atraer y manipular elementos que son
generados en espacios fisicos simulados en el espacio virtual y de alguna manera
relacionarse con personajes, protagonistas ficticios, elementos o cosas que estén
programados dentro de una base de datos o un CD.

El usuario se comunica con la computadora a través de dispositivos de
interaccien. En tugar de utilizar el feclado o &l ratén para dar las érdenes se utiizan
dispositivos que se conectan directamente al guante para moverse, actuar y
comunicarse con la computadora de forma parecida a la vida comuin.

La capacidad de mirar alrededor da al usuario la sensacion de estar integrado
en el mundo virtual. Cuando el sistema computarizado es lo suficientemente rapido
podra aparentar que no existe intermediario entre el usuario y la méaquina, dejando
como real el entorno generado por el programa de Realidad Virtual.

La interactividad que se tiene con la computadora se basa en tres
sensaciones reales, que establecen las imagenes informaticas mediante un montaje
tridimensional en el que el usuaric se encuentra inmerso debido a los impulsos
captados por tres de nuestros sentidos.

«Vista. El programa imita nuestra vision real. Este efecto se logra mediante
dos imagenes del mismo tema v ligeramente distintas, colocadas frente a los ojos en
la pantalla de cristal liguide dentro de unas gafas.

sTacto. El sistema gue se utiliza ha experimentado novedosos avances que
por medio de impulsos tactiles registra las sensaciones a través de guantes

hasta el visor y de ahi hasta el programa de computadora.



*Qido. Para que la experiencia sea mas real, el sonido se digitaliza en Dolby-
Stereo o en MIDI por medio de unos audifonos integrados al casco de visualizacién,
que se conectan a la computadora.

Debido a la integracidon de estos elementos se puede denominar a la Realidad
Virtual como una representacion muiltisensorial.

La diferencia entre la imagenes de realidad virtual v las normales que vemos
en la Television ¢ en nuestro monitor de computadora es que, para lograr la calidad
y la nitidez de la primera, se requiere de dispositivos de interfaz mas compleios que
los que se utilizan para imagenes normales.

Hoy en dia, la RV alin es exclusiva de los adictos a los video-juegos y de las
dependencias cientificas y técnicas. Como medio de comunicacion, esta al alcance
de quien tenga conocimientos basicos en computacion, multmedia y video-juegos .

El término de realidad arttificial es un término que frecuentemente es
relacionado con la realidad virtual. Es importante poner énfasis en ésta expresion, ya
que no existe relacion alguna con la RV. La diferencia existe en que la reaiidad
artificial no es inmersiva, no requiere de guantes ni de visores especiales,
regularmente “envuelve” al usuario en movimientos no calcuiados y torpes, sin
ninguna interface de entrada y salida, por ejemplo un video-juego de un centro de
diversiones 0 un juego de computadora que utiliza sélo el teclado, como medio de

movimiento en el programa.
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1.1 ANTECEDENTES DE LA REALIDAD VIRTUAL.

Para hablar sobre la RV nos tenemos que remontar al nacimiento de los
primeros ordenadores. La cuna del ordenador (que es base en las investigaciones
sobre Realidad Virfual) puede remontarse hasta el ingenio analitico de Charles
Babbage : "un ordenador mecanico a vapor programable que fue disefiado en 1833,
pero que nunca llegd a construirse™

Los desarrollos tecnoldgicos que llevaron a la creacion de un aparato que
simulara ciertos entornos “reales” fue bastante lento, y fueron anteriores a la llegada
de la computadora. El primer campo de trabajo en que empezaron a realizarse estas
investigaciones fue el de la aviacion. Asi, en 1929 se creo el primer simulador de
vuelo mecanico, mientras que la simulacion equivalente a través de modelos a
escala para el disefio de barcos, aviones, submarinos y autombviles. prosperd
durante los afios treinta con presas de agua, cuencas de rio y tlneles de aire.

La Segunda Guerra Mundial apresurd las investigaciones en el campo del
disefio y las comunicaciones, lo que llevd a crear el primer cerebro artificial llamado
Colusus, que fue el primer ordenador electronico, que fue desarrollado en 1943 por
fos britanicos, para descifrar los mensajes secretos codificados por el computador
electronico aleman llamado Enigma.

El artefacto funciono “para las necesidades de espionaje y es el antepasado
directo de las maquinas de hoy en dia". * Esta maquina gigantesca funcionaba con

dos mil tubos de vacio y gue se programaba con cintas de papel perforado.

8 PC Imagine, http /eagle online.discovery.com
® Dery Nelson, “People and Computers”, Annual Report del Computer Museum 1991 pag 18,
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Las innovaciones de posguerra llegaron a reducir estos  primitivos
ordenadores cuyos tubos de vacio ocupaban una habitacion de 100m2, como ENIAC
{ el pnmer ordenador electrénico completamente programable ) hasta conseguir en
los cincuenta, una maquina transistorizada, una caja de circuitos integrados en los
sesenta y una microcomputadora por chips en los setentas. Al tiempo en que su
potencia crecia de una forma impresionante en las décadas posteriores.

A principios de 1950, el ingenierc Douglas Egelbert descubrié en los
laboratorios de la Compafiia de Montain View que la pantalila de video podia
reemplazar a las hojas de papel para manifestar el rendimiento de la computadora, y
de esta forma usar el control de la computadora para crear imagenes en tercera
dimensién.

£n 1962, Ivan Sutherland, demostrd con el programa SKETCHAPAD el uso de
la fluminacion al dibujar imagenes sobre la pantalla de la computadora y fue e
precursor del disefio en computadora. En el afio de 1985, este investigador fue quien
por primera vez hace referencia al concepto de Realidad Virtual. Cuando trabajaba
en The Sun Microsystems Laboratories. Sutherland publicd un articulo llamado “The
Ultimate Display”, y en esa compafiia cred el primer casco de Realidad Virtual al
montar tubos de rayos catddicos en un armazon de alambre,

Este instrumento fue llamado “Espada de Damocles™, debido a que el
estorboso aparato requeria de un sistema de apoyo gue pendia del techo. Los ojos y
ios oidos recibian impulso, el cerebro procesaba las seflales que se habian fabricado

y reconocia el primer ciberespacio. Sin embarge, la capacidad de calculo en ese
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entonces era tan limitada que sélo permitia la simulacion de un juego de mesa. No
habia tecnologia para mas.

En 1968, lvan Sutherland y David Evans crean el primer generador de
escenarios con imagenes tridimensionales, datos almacenados y aceleradores. En
este afio se funda la sociedad Evans & Sutherland. Su sistema final consistié en
probar aceleradores de hardware para “implementar” el funcionamiento del sistema
grafico y la generacion de imagenes estereoscdpicas en vez de monoscopicas.

Las investigaciones de Sutherland fueron relevantes para la generacion de
imagenes por computadora para crear producciones de escenas electronicas en
fugar de construir modelos a escala de pintura y goma que eran introducidos a
tineles de viento. La computadora construyé imagenes con datos almacenados. La
imagenes en 3-D podian fabricarse conectando puntos con lineas.

En 1969, Myron W. Krueger, profesor de informatica de la Universidad de
Connecticut, comenzo a desarrollar algunos de los primeros entornos interactivos.
Estos son espacios en los cuales la presencia de una persona es percibida por
diferentes medios. Los datos eran procesados por ordenadores el cual producia
efectos ambientales. En estos programas se podian montar proyecciones de la figura
y los movimientos del usuario en tiempo real, ademas era posible conectar el suelo
virtual con un sintetizador de audio, de esta manera el entorno reaccionaria con
sonidos ante cualquier cosa que hiciera el usuario.

El mundo de la informatica se vio sacudido por el de las telecomunicaciones
cuande una red informatica llamada ARPANET fue desarrollada en 1969 en la

Universidad de California, en los Angeles, por la ARPA (Advanced Research Agency,

21



Agencia de Proyectos Avanzados de Investigacion) del Departamento de Defensa
Norteamericano.

Esta red debia asegurar las comunicaciones militares en caso de un ataque
nuclear empleando una técnica llamada “conmutacion de paquetes”, que consiste
en descomponer los datos en diferentes mensajes indicando su destino, transmitirlos
por lineas de alta velocidad y recomponerlos justo antes de que lleguen. De esta
forma ARPANET se hacia invulnerable a cualquier agresion.

Los vastos sistemas de Investigacién y Desarrolle (I-D) llevaron a los
norteamericanos a alcanzar grandes logros en el campo de las redes de informacion
y la simulacién, En este afio se sentarian las bases para asegurar las misiones que
llevarian al hombre a la luna.

Algunos analistas comenzaron a considerar la consolidacion del casi
inalcanzable y antiguo suefio de médicos, cientificos, ingenieros, profesionales
especialistas en trabajos peligrosos: la posibilidad de experimentar sus actividades
en modelos de tres dimensiones, en tiempo real y corregibles tas veces que fuese
necesario.

La idea de utilizar ordenadores para simulacicnes data de los afios sesenta,
cuando la Fuerza Aérea de los Estados Unidos comenzd a emplear nuevas
tecnologias para entrenar a sus pilotos. El inicio de los programas de investigacion a
cargo de la NASA, comenzé en 1969 con el objetivo de utilizar las herramientas
idoneas para entrenar con el mayor realismo posible a las tripulaciones del

Programa APOLO. El objetivo era: Familiarizar a los astronautas con el espacio
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exterior y colocarlos en situaciones idénticas y extremas a las que tendrian que
enfrentarse en una experiencia real.

Una nueva técnica de reduccidn de circuitos permitid en 1971, a la firma
INTEL {Compafiia de Informacion Inteligente) la creacion de un chip, una placa de
silicio, que integra diminutos circuitos mediante técnicas heredadas de la fotografia
en un espacio casi microscopico. Se mejord asi el circuito integrado desarrollado por
la Compafiia Texas Instruments en 1958. Los técnicos fueron introduciendo
progresivamente en este nuevo instrumento, mas circuitos, hasta convertirlo en el
diminuto corazon de la nueva era tecnolégica. Esta reduccidn en los pequefios
cerebros artificiales dio lugar a la creacién del modem, que transforma las sefales
digitales del ordenador en otras analogas, capaces de viajar por la red telefonica.
Este modem es sin duda, [a columna vertebral del envio de datos en Internet vy en el
envio de sefiales a larga distancia de los graficos de RV.

Las investigaciones progresaron a pasos agigantados permitiendo la creacién
de uno de los primeros simuladores de vuelo en computadoras que fue creado por
el Laboratorio Elecironico de Electricidad General (GENERAL ELECTRIC) para la
Marina de los Estados Unidos (USS NAVY) en 1972 . Este afio fueron sumergidos a
un mundo virtual los primeros pilotos en la base de Wrigth Patterson, en Dayton
Chio. Comenta el piloto Richard S. Drury: “era come estar deniro de |la cabina de un
caza normal, podiamos probar situaciones especificas de cualquier tipo, sentiamos y

veiamos diferentes escenarios, en aquella época era algo formidable”. *°

¥ Wings , Discovery Channel USA, julio 1993



En 1977, Dan Sandin y Richard Sayre inventaron el primer guante sensitivo a
fa flexidn en el ciberespacio. Ese mismo afio en el Amstrong Aerospace Medical
Research Laboratory Center, se cred un proyecto militar para la USS Air Force,
dirigido por Tom Furness, el cual tenia por objetivo estudiar la aplicacion de los
entornos virtuales en 1as cabinas de diferentes aviones. Este proyecto dio como
resultado la creacidon de un prototipo de “visiocasco”™ que lievaba por nombre
Simulador de Sistemas Aéreos Acoplados Visualmente (VCASS) Visually - Coupled
Airborne Systems Simulator.

Este primer casco era enorme y molesto, sin embargo, para la tecnologia de
aquet tiempo era ideal, pues se reunia los primeros tubos de rayos catodicos de alta
resolucion, asi como un sistema de localizacidén con seis grados de libertad, para
medir la posicidn y orientacién de la cabeza del usuario.

Con estas prmeras inmersiones, se demostrd que las simulacion por
computadora y la visualizacion asociada podian emplearse para crear valiosos
escenarios tiles en el entrenamienio, asi como legrar una respuesta muy real al
emplear dispositivos estereoscopicos, asi como sensores de movimiento y sonido
tridimensional.

En la década de los 80's aparecieron los primeros ordenadores domesticos
como el Apple I, el TRS-80 o el Comodore PET. En 1983, la compafita Stereo
Graphics inventa unas gafas de cristal liquido con sonido tridimensional, 1o cual abrid
el camino para que nuevos cibernautas que no contaban con el equipo necesaric en
Su casa empezaran a usar los adelantos de la tecnologia en universidades y centros

especializados de computacion.
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Aun asi, tuvo que pasar una década completa antes de que la revolucion
digital abandonara la esfera de la investigacién cientifica, para convertirse en un
fenomeno de masas. Con la aparicién del ordenador personal de IBM, a finales de
1981, y el Apple Macintosh a principios de 1984 la tecnologia en computacion atrajo
a un gran ndmero de usuarios.

En 1982, Scott Fischer considerado uno de los fundadores de la Realidad
Virtual, comenzé a trabajar para ATARI en un proyecto llamado VIEW el que mas
tarde incorporaria a la NASA AMES CENTER. Ese mismo afio, Thomas
Zimmermant logré la patente del Dataglove, un electroguante para controlar a
distancia un instrumento virtual.

Cuando en enero de 1983, las ventas de PCs se dispararon, de veinte mil, en
su primer afio en el mercado, hasta las quinientas mil, la Revista Time, proclamé
como “méquina del afio, al ordenador personal”."

Gracias al transistor y el chip de silicio, el ordenador disminuyd de tamafio y
precio, resultando accesible a millones de personas. La revolucion informéatica que
fos futuristas habian pronosticado para que la mayor parte del mundo estuviera
conectado, llegd a mediados de la década de los ochenta.

La mayoria de los hackers informaticos creen gue Jaron Lanier, impuso el
términc de realidad virtual. Este genio de la computacion pensd que tendria un
impacio tan grande como la invencion de la escritura. En 1984, fundé VPL Research
Inc, en el estado de California, convirtiéndose en la primera compafiia en el mundo

dedicaca a la realidad virtual. Esta empresa ha desarroliado elementos clave en este

" Dery Nelson, Op Cit pag 23.
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sector : cascos , guantes y trajes de datos. El mas popular de estos instrumentos es
el dataglove, hecho de licra, instrumento que detecta los movimientos de la mano
mediante la utilizacion de aire comprimido y los envia al ordenador para que ejecute
las funcicnes a realizar. Young Harvill desarrolld para VPL el traje de datos
(DataSuit), el cual, basado en el mismo principio que el Dataglove, es capaz de
convertir movimientos del cuerpo en sefiales eléctricas. Asi, en el mundo virtual, el
cibernauta puede sefialar objetos, recogerlos o especificar 6rdenes a su PC.

Durante 1984, William Gibson publicé su novela Neuromante en la que utiliza
por primera vez el término ciberespacio para referirse al mundo alternativo de las
computadoras, con lo que algunos aficionados de la computacion empiezan a
utilizarlo para referirse a la realidad virtual.

El articulista y cibernauta Queen Mu, escribio para la revista Mondo 2000 “E}
ciberespacio estd hecho de objetos geoméfricos dibujados en el espacio
tridimensional: entre mas objetos y mas puntos describan los objetos, mayor sera la
resolucion y su visidn serd mas realista. A medida que se mueve, cada movimiento a
acciéon requiere que la computadora recalcular su posicion, angulo tamafio y forma
de todos los objetos que conforman su vision y muchos cientos de calculos deben
hacerse a una velocidad de 30 veces por segundo para que parezca fluida™?

En 1985, los ingenieros Michael McGreevy y Jim Humphries de la NASA
AMES CENTER, , construyeron las bases para que se fabricara un visiocasco
estereoscopico de bajo costo, denominado VIVED  (Virtual Vision Envionment

Display). Este programa fue la punta de lanza para la preparacion de los astronautas

" Queen Mu, “Orpheus in the Maelstrom ", Mondo 2000 N° 5, pag 46.
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que comandarian los taxis espaciales Columbia, Challenger, v el Atlantis. El mismo
programa evolucion6 un afio mas tarde con las investigaciones que anteriormente
habia realizado Scott Fisher y William Robinetl. Para convertirse en realidad el
(VIEW) Virtual interface Environment Workstation

Durante 1986, Michael Wallace reconocié en las pantallas LCD (Liguid
Cristal Demostration) que son interfaces que permiten la inmersidn en el
ciberespacio con afta definicion y que fueron desarrolladas en el proyecto MiniTV
de la comparita Citizan Watch Corporation, el potencial de suministrarle al ojo
humano un campo visual electrénico completo.

En 1987, la Administracion Nacional de Aeronautica y del Espacio (NASA),
perfecciond la primera realidad sintetizada por computadora mediante la
combinacién de imagenes stereo, sonido digital e imagenes en tercera dimension
{3D). En Inglaterra la Dimension International Company desarrollé un software de
construccion de mundos tridimensionales para computadoras personales (PC),
denominado Freescape.

El afio de 1988 marcd el perfeccionamiento de la carrera en tecnologia
virtual. La compafila Auto Desk, de Jaron Liner, funddé su laboratorio de
Investigacion sobre Realidad Virtual al que llama Cyberespace Project, mas tarde
Cyberia Por su parte Scott Fisher, de Crystal River Engineering, inventd el
Convolvotron, dispositivo para la generacion de sonido tridimensional.

Al afio siguiente, ATAR] sacé a la venta la primera maquina de galeria de
videojuegos con tecnologia 3-D. Mientras tanto, las compafiias Leep Systems y VPL

comenzaron a fabricar los primeros visores comerciales.
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Jaron Lanier patentd el término “Realidad Virtual® v su compafiia Autodesk
presentd su primer sistema de realidad virtual para computadoras personales en el
festival SIGGRAPH "89.

La carrera comercial a gran escala de la realidad virtual inicia en el crepisculo
de los ochentas. Los programas se popularizan y una gran cantidad de productos
invaden los aparadores de tiendas dedicadas a la computacion.

La innovacion de 1989 fue un pequefio disco de plastico capaz de almacenar
tanta informacion equivalente a 500 disquetes de alta densidad.

En 1990, surgid Sense 8, la primera compaiiia que ofrecio las herramientas de
software para realidad virtual adaptables a los sistemas de computadoras
conectados en red, fundada por Eric Guilichsen. En tanto, Robert Stone y Jim
Hennequin inventaron el guante Telefact 1, de retroalimentacion tangible, el cual
permite al cibernauta sentir lo que esta tocando en el ¢ciberespacio.

Durante el mes de abril de 1991, la compariia japonesa Matsushita Electric
abrid en Tokio, su cocina virtual, exposicidn equipada con cascos y guantes de
datos estadounidenses, para que los compraderes potenciales pudiesen
experimentar, mediante el tacto el aspecto deseado en el recinto y el mobiliario de
sus cocinas.

En 1992, Al Gore, Vicepresidente de los E.U.A., dicta seminarios sobre la
importancia de esta tecnologia que ayudaria a perseguir los objetivos de los

mercados abiertos y para la competitividad de las diversas multinacionales.
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Las perspectivas de crecimiento a corto plazo de la industria dedicada a la
realidad virtual encontro cabida en los sistemas de ocio y los simuladores de gama
alta para el mercado domeéstico.

Para 1993, ATARI disefia |a consola Jaguar, y fabricada por IBM. Contaba con
un procesador de16 bits y con ofros dos chips especializados en tratamiento grafico
con sombreado de Z-buffering, que es el programa que permite una inmersion
texturizada y 24 bits para color.

Poco después Sega disefia una consola de 64 bits, cuyo nombre clave es
SATURN que utilizaba un procesador RISC de Hitachi, que transmite informacion
grafica a enorme velocidad con una fidelidad extraordinaria en colores y en pixeles.
Nintendo por su parte, ha firmado un acuerdo con la Compania Silicon Graphics para
el desarrollo de una consola de 64 bits para generar graficos de tercera dimensién
{3-D), esta utilizara un procesador Risc Mips que fue desarrollado por las agencias
militares y de espionaje en los Estados Unidos para sus satélites secretos, con alta
definicion de imagen y audio.

En 1994 es creada la Sociedad de la realidad virtual que agrupa a los diversos
Institutos tecnoldgicos que emplean esta tecnologia en diferenfes disciplinas vy
muestra los adetantos gque se van registrando.

A partir de 1996 las primeras méquinas de realidad virtual comerciales,
comienzan a ser exportadas a diferentes paises que estan interesados en explotarla
en investigaciones que tienen que ver con la medicina, materiales radiactivos o de

alta peligrosidad y la ingenieria.



En 1997 |la compafila Smirmnoff trae por primera vez a México una maguina
SATURN de realidad virtual que es utilizada en diversos evenios especiales en
diferentes centros de reunion nocturna. La maguina permite al usuario interactuar en
un juego espacial por medio de un control manual y un casco de vision

estereoscopica.

1.2 LA REALIDAD VIRTUAL SIN LIMITE.

La tecnologia informatica de la realidad virtual que es la interface elecirdnica
de ordenadores graficos, que permite sumergirnos en mundos artificiales construidos
por el hombre. Este interfaz todavia es muy primitivo, sin embargo, asegura una

relacion cada vez mas intima entre ef hombre y la maquina.

La realidad virtual trae consigo la posibilidad de crear entornos en log que
podemos desenvolvernos, camunicarnos, trabajar o divertirnos, donde lo real y lo
imaginario se dan fa mano, y se funden en una sola realidad. Como preconiza el
comunicélogo Derrick De Kerckhove, discipulo de Marshall MacLuhan “La reafidad
virtual probablemente sea la mas importante maquina pensante jamas puesta a

disposicién del ser humano™.

La parafernalia cibemética necesaria para pasar al otro lado de la pantalla del
procesador de datos y encontrarse en el interior de una reproduccion informatica,

son los llamados penféricos. Los tradicionales teclados y monitor son sustituidos por

¥ TechnoMan@anon fimet fi
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interfaces de comunicacidn mas directos como el casco de visualizacion

estereoscopica , o el guante de datos.

El Data-Glove tm. de Jaron Lanier , como ofro tipo de elementos de
navegacién 3-D para entornos visuales, el joystick 3-D (bastdn de mando), o la
Space-Ball sirven para ubicar al usuario en el mundo virtual y para que éste se
desplace por su interior. Esto es posible porque los cibernautas van equipados con
unos sensores, generalmente magnéticos, que proporcionan al ordenador los datos

del movimiento y ias coordenadas del éste.

Realidad Virtual es un concepto que parece encerrar dos términos
contradictorios para una especificacion: virtual es, por definicion, [o que nos es real.
Sin embargo, el rapido desarrollo tecnolégico que permite al usuario interactuar por
medio de interfaces y acceder a realidades sintetizadas, estd a punto de convertir
Realidad Virtual en un pleonasm;),. Mas aun, a decir de Nicholas P. Negroponte
director del media Lab del MIT (Massachusets Institute of Technology), “... en las
simulaciones de vuelo, la aplicacion de realidad virtual es mas realista que 1o real.
Los pilotos pueden tormar el control de aviones llenos de pasajeros durante su primer
vuelo perque con el simulador han aprendido mas que si hubieran utilizado un avion

real” .

Mas real que lo real. Hiperreal. Esto es parte de lo que airae cada vez mas &
Jos usuarios de esta nueva tecnologia, el exceso de realidad, la posibilidad de poder

disefiar otras realidades, en el futuro compartidas, como lo son ahora las redes.

" Flyandtechmes@machines.latin.com.
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En cierto modo, “a realfidad virtual nos revela que la realidad sélo es un mundo
representado, objetivado segtin las reglas de las sociedad establecida, asi la
realidad virfual produce la pérdida de lo real a través del mismo exceso de

apariencias de lo real”.”

Se fifrata de crear una realidad ficticia y penetrarla psiquicamente.
teletransportarse a su interior, ser protagonista, no sdlo es posible viajar por fos
anillos de Saturne, bucear en un mar artificial o recorrer un laberinto que se modifica
segun se avanza por él. Nuestra propia fisonomia puede ser alterada, podemos

recorrer ese mar como un tiburén, un simpatico delfin o un submarine atdmico.

Jaron Lanier, investigador y co-inventor del guante de datos, esia
completamente fascinado por un mundo donde todos seamos instrumentos de
mUsica , saxofones - camaledn de colores cambiantes, sirenas parpura con voz
modulada de viotin o simples luces danzarinas al son del caos viriual. Sin embargo, vy

como él mismo lo explica, la realidad virtual no suplantara al mundo fisico.

“Nunca me he encontrado con nadie pare quien el mundo virtual
fuera mas real que el fisico. Es absolutamente distinto. £l mundo
fisico te permite ser perezoso. En ofras palabras, puedes
tumbarte en un sofa y el mundo fisico sigue estando ahi. Ef
mundo virtual existe solo en virtud de la magia que hace que fu
sistermna nervioso vuelva verdaderas las cosas cuando interactuas
con elfas. Y en el momenio en que emplezas a distreerfe o

ponerte vago, la realidad se esfuma, y se convierte en un mero
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monton de basura que esta en tu cabeza. Esto significa que al
cabo de un rato, la gente se cansa, asi que en realidad no se
puede mantener. Estas contribuyendo a la realidad de fa realidad
virtual, y por alguna misteriosa razon que siempre ha desperfado
mi curiosidad el mundo fisico persiste tenazmente sin ti. Peroc hay
ofra cosa. Se produce un maravilioso fenémeno: Cuando esids en
el Interior de un mundo virtual y te quitas el visor de la cabeza y
miras a tu alrededor e mundo fisico reviste una especie de
cualidad superreal con una textura y belleza especiales y te das
cuenta de muchos detalles porque estas acostumbrado a un
mundc més simple. Por tanto, de hecho se produce un efecto de

aumento de Ja sensibilidad™’®

La realidad virtual brinda un nuevo espacio comunicativo donde las imagenes
virtuales superaran las limitaciones del teléfono. De hecho Jaron Lanier cree que la
realidad virtual tiene mas parecido a un video-teléfono que a un televisor. Por medio
de esta tecnologia, los usuarios tienen a su disposicién una manera de interactuar

entre ellos, de ser protagonistas y no simples espectadores.

A decir verdad la realidad virtual es el futuro del teléfono mas que
de ninguna otra cosa. No es tanto el futuro de los ordenadores, de
fa television, del cine o de los videojuegos. Es el futuro def
teléfono La realidad virtual es el mode mas bello e intuitivo para
que las personas puedan entrar en conltacto ufilizando la

tecnologia. Se convertird en un espacie de servicio comunitario

' Entrevista citada en fntermedia con Alejandro Sacristin en el Festival de Art Futura en Madrid Espafia 1994,
" Lynn Hershman Leeson Entrevista a Jaron Lamer en El Paseante La Revolucion Dhgital y sus Dilemas. 1998
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en el que se compartan los suefios y donde las ideas se creen en
comun. "7
Hiroshi Masuyama, consultor de Nintendo, afirma que: “La realidad virtual
cambia el sentido de los medios de comunicacién. Antes, esfos transmitian

informaciones. A pariir de ahora transmitiran experiencias™.

la realidad virtual va a cambiar a la mismisima television, de hecho la
television de alta definicion usa tecnologia basica de los adelantos de la R.V.
Incluso algunos comunicadores aseguran que, al final del siglo XX, [a imagen
televisiva desempefiara el mismo papel lexical que la palabra escrita. Mas que una

representacion, la imagen virtual es un principio de accion.

La imagen virtual incluye la cuarta dimensidn. Al sumergirnos en un entorno

virtual actuamos sobre las imagenes que cambian en el tiempo.

La realidad virtual parece tener mucho de fantasia o suefios vy poco de
realidad; sin embargo, si hablamos de suefios, hay que decir que los integrantes de
la cibercultura, han nutrido su imaginario onirico de la inagotable fuente y referencia
que constituye la obra de William Gibson, “Neuromante”. En elia Case, el cowboy del
ciberespacio, se ajusta un interfaz neuronal para estar felepresente en la mente de

Molly, la superagente subversiva de la IA (Inteligencias Artificiales }.

“Entonces, sintié la abrupta sacudida hacia otra camne. Efla se movia por una
calle atestada de gente. Olores de orin, perfume, pastas de krill frito. Durante

algunos despavoridos segundos fuché inutilmente para controlaria. Al fin renuncio, se

'" Idem Entrevista a Jaron Lanier
"% Club Nintendo afio V #9 sepiembre 1996
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convirtio en pasajero detrds de los ojos de eila”™ Es como viajar en la piel de otra

persona.

El término ciberespacio fue usado por primera vez por Wiliam Gibson en su
cuento Burning Chrome. Luego lo popularizd en sus novelas : Neuromante,
Monalisa, Overdrive, Conde Cero ( y fue registrado por la empresa Autodesk en
1980). Gibson fue el primero en utilizado de forma coherente dandole ademas,
destellos de realidad de una manera sorprendente, ya que el novelista no conocia

del todo el mundo de los ordenadores.

El ciberespacio, para Gibson, no es otra cosa mas que: “Una alucinacion
consensual experimentada diariamente por millones de legitimos operadores, en
todas fas naciones, es una representacion grafica abstraida de los bancos de fodos
los ordenadores del sistema humano. Es una representacion convencional,
generada por ordenador, de algo que existe solamente dentro del ordenador. Pero
no solo de un ordenador, sino de fodos los ordenadores (o casi todas) existentes en

el mundo, unidos por redes™

La definicion del ciberpunk Roy Ascott explica: “El ciberespacio es un espacio
de informacion multidimensional que sirve de soporte a las alucinaciones sensuales
y consensuales del género humano™'. Quien entienda este significado ya es un
hacker, un pirata informatico errabundo en los sistemas de informatica: deseoso de

nadar libremente por la informacion.

¥ William Gibson, Neuromante, pag 74
¥ CBS, Computers and Mamacs 1998.
! asco@2000 ogsm.cam
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Las instituciones gue cierran los accesos, que impiden el paso informatico,
son el enemigo; es el sistema tridimensional caduco, vestigios de otras épocas de
mentes estrechas y reprimidas lo que es necesario derrumbar para que fluya la

informacién libre.

Cuando se desarrolle al maximo el ciberespacio podremos interactuar en
tiempo real con un punto de espacio - tiempo muy alejado en la distancia. Por medio
de esta nueva tecnologia podremos transitar digitalmente por Intemnet mediante
interfaces de realidad virtual y mecanismos para manipular todo tipo de objetos que

encontremos.
1.3 APLICACICNES DE INTERFACES VIRTUALES

Cada dia se registran mas personas a las compariias que ofrecen servicios de
acceso a Internet, que es algo asi como una carta del ciudadano de la aldea global.
No se puede dudar que el equipo sofisticado de Realidad Virtuai esté empezando a
ser accesible para ciertos circulos de compradores interesados en manejar lo Gitimo
en tecnologia. Normatmente, cualquier tecnologia informatica sigue las siguientes

fases:

« Laboratorios de Corporaciones Militares y Espaciales.
¢ Laboratorios de Universidades.

« Industrias electrénicas, automotrices y domésticas.

¢ Industrias dedicadas al videojuego (Nintendo, SEGA, Atari, Neogeo)
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El superordenador de hoy es el GameBoy del mafiana. El tiempo transcurrido
entre cada etapa disminuye linealmente. De la primera etapa a la segunda pueden
haber de cinco a diez afios, pero de la tercera a la cuarta no hay mas que uno o dos
afios, a lo cual hay que afiadir 0 que tarda esta tecnologia en llegar hasta los

aparadores y hacerse comin para el piblico consumidor.

Con respecto a la realidad virtual, considero que estamos en la cuarta etapa.
Ya que el acceso de nuevas tecnologias al pais por medio de la pirateria informatica
y los procesadores prefabricados, dardn pauta para que los interfaces se
popularicen. Asi, dentro algunos afios, en México se podran conseguir los primeros
programas de software con programas de realidad virtual para computadoras

personales a un costo accesible.

Después de la television plana con funciones muitiples, las camaras de video,
y el microondas (entre otros), la consola de virtualidad sera el electrodoméstico que

no podra faltar en nuestra computadora personal.

Actualmente se estan desarrollando los primeros interfaces neuronales,
disefiados para poner en contacto conversacional directo al ordenador y a la mente

del usuario. Un vigjo suefio de conseguir el control mental sobre la méquina.

Una de las aplicaciones en el ramo de los interfaces neuronales se lleva a
cabo desde hace tiempo en la Fuerza Aérea de los Estados Unidos, la cual requeria
un “Helicptero Avanzado de Afaque”. Esta peticidn fue atendida por fa firma

MacDonall Douglas Helicopters, cuyo resultado fue el sorprendente AH 64 Apache
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Esta aeronave posee los sistemas de dffima moda: vision nocturna, identificacion y

sefializacion de blancos y de armas.

Esta sorprendente maquina de guerra esta conectada cibernéticamente con el
piloto por medio de sistemas de Realidad Virtual, denominados PNVS, (Pilot’s Nigth
Vision Sistem), eéste sistema estd asociado al TADS (Target Adquisition and
Designation Sistern), sistema de identificacién y sefialamientos de blancos. El piloto
posee un avanzado visor de casco que le presenta a la vez imagenes de video e
informacion del vuelo. El espacio v el arsenal se proyectan en una pequefia pantalla
de vidrio delante del ojo, lamado Eye Modef 1, al mismo tiempo, las armas estan
esclavizadas al casco, de manera que apuntan a donde quiera que el piloto mire
Una vez adquirido el blanco, el casco estereoscopico refleja en el iris del piloto una

rayo lasser que hace el seguimiento de la vista del piloto.

De esta manera, solo necesita realizar un guifio para que el procesador de
armamento se active y dispare las armas sobre el blanco que el piloto selecciond con

la vista, sin tener que apretar botdn alguno.

Segun Bruce Sterling novelista cyberpunk y futurista en extremo, plantea la
posibifidad de desarrolfar interfaces neuronales llamados biocontroladores, para
crear un entorno simulado dentro de la mente del usuario, inmersivo con el uso de
guantes, trajes de datos y cascos mas sofisticados. Todos coneciados en red.

“Liegara un momento en que bastard un ciick para construir
realidades arfificiales y compartirlas con fos demas. Unos amigos

conectados, paseando por los Campos Eliseos o lanzandose en

paracaidas en el Gran Cafién, una familia dispersa fomando café
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mientras estén a cienfos de kildmetros el uno del ofro o una
pareja haciendo ef amor desde Buenos Aires hasta Mosci en una
playa del Mediterréneo. Habréd que desengancharse a los
esquemas tipicos de sociallzacion™ .

Se vive en la era de [a polidimensionalidad, donde el vasto e inquietante
pancrama visual y auditivo en el que estamos inmersos, nos envuelve asfixiante y
nos obliga incluso a entender los nuevos terminos y conceptos que han rebasado
las fronteras de lo definible. Para cualquier ser humano que tenga la oportunidad de
ingresar al ciberespacio, la realidad ha adquirido una nueva dimensidn y ha
adoptado un paradigma innovador, en el limite de lo fantastico, en el que entran los
juegos de dimensiones distintas a las conocidas ( este - oeste, norte - sur y arriba -

abajo , ademas de la dimensién en que nos desplazamos: el tiempo).

Sin embargo, no hay que dejainos llevar del todo por las exageraciones de ia
ciencia ficcion, la realidad virtual tiene campos de trabajo mas reales como la

medicina, que ayudara a facilitar los procedimientos en el quirdfano.

Lanier explica : "... Probablemente hoy en dia los mundos virtuales de mayor

calidad estén entre los meédicos, sobre todo en 1o que respecta a la simulacion

quirtirgica™®. Por supuesto que existiran otras areas, aparte de la medicina, donde se
g p

aplicaran interfaces de realidad virtual para interactuar en tiempo real.

2 Bruce Sterhn, Schismarrix, Nueva York, Ace, 1985 pag 179
3 Entrevista a Jaron Lanier, ibidem
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Los medios de comunicacion tendran un lugar privilegiado para la explotacién
de ésta nueva tecnologia. El nuevo concepto es sencillo: se podra manipular el

espacio real, desde un espacio virtual.

R.U. Sirius, ex colaborador de la revista Mondo 2000 piensa que aunque
algunos Investigadores y filosofos estén temerosos de que los interfaces de realidad
virtual nos desapegaran de la realidad en que vivimos, la tecnologia atn se
encuentra muy atrasada y es solo el primer eslabdon de muchos que habra qgue
recorrer, “.. la realidad virtual ahora mismo es un juguete que la genie usa ahora
para entrar en el interior de la pantalla de un ordenador; para expetimentar una cfase

de reafidad alternativa toscamente caricaturizada que es tridimensional.” *

Ademas, agrega “..nos estamos volviendo incorpdreos; nos estamos
convirtiendo en criaturas de los medios de comunicacion y su tecnologia. No es mas

que un proceso inevitable que no puedes juzgar como bueno o malo” ®

Con esta visién general de como esta nueva forma de tecnologia virtual esta
cambiando nuestra manera de relacionarnos a la distancia me es pertinente recalcar
el objetivo de la presente investigacion, la cual consiste en mostrar como las
interfaces y la tecnologia que hace posible la realidad virtual, estaba enteramente
dedicada a areas especificas como la militar y especial. Al paso del tiempo estas
tecnologias se diluyeron en la industria comercial y de uso doméstico y fueron

explotadas por companias dedicadas a la pornografia.

* Lynn Hershman, Ensrevista con R.U Sirwus El Paseante
BRU Sirus dem.
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La investigacién no pretende juzgar las acciones de los cibernautas o los
usuarios que visitan los sifes o sitios que se dedican a la explotacion de esta
mercancia. Pero es pertinente mencionar las opiniones y puntos de vista de algunos
socidlogos, escritores de ciencia ficcion, tecnoadictos y porndgrafos que estan

explotando este nuevo medio interactive de comunicacion.

Dentro del ciberespacio podemos encontrar cibernautas que sin inhibiciones
practican sexo por medio de las redes de fibra optica, dando lugar a que los
pornografos y las compafiias dedicadas a la distribucion de material sexuatmente
explicito estén utilizando éste recurso para explotar el terreno de las redes
informaticas beneficiandose de los avances en técnicas de reproduccion de
imagenes y sonido digital, extendiéndolas con interfaces avanzados donde se

puede examinar, manipular e interactuar con las imagenes expuesios.

1.4 TIPQOS DE REALIDAD VIRTUAL.
A continuacién presentaré los diferentes espacios virtuales que existen.
Para ello me basé en la pagina de Internet sobre Ambientes Meta Virtuales®, entre
las mas importantes podemos encontrar:
« Cabina de simulacion, Generalmenite la cabina recrea el interior del espacio que
se desea generar { un carro, un avién, un submarino, una casa, et bafio etc.), las
ventanas o los espacios visuales de estos objetos se reemplazan por pantallas de

computadora de alta definicién, incluyendo toda una gama de bocinas de aita

* Ambientes Meta Virtuaies, Foro de Discusién
Hitp /fwww cc gatech edu.gvu/people/Masters/Rob. Kooper/Meta. VR htlm
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fidelidad en sonido Dolby-stereo, que pueden ser fijos o movibles, proporcionando un
sonido ambiental de excelenie calidad. El programa esta disefiado para responder
en tlempo real a los estimulos que el usuario le envia por medio de los controles de

interface existentes dentro de ia cabina.

» Realidad Proyectada, En este tipo de realidad virtual, una imagen en movimiento
del usuario, es proyectada junto con ofras imagenes en una extensa pantalla donde
el usuario puede verse a si mismo, y participar de la escena. Los usuarios pueden
pintar disefios de colores en el aire, dibujar animales que vuelan, caricaturas o
animales reales que no tengan alas, o hacer cualquier cambio de personalidad o
cualquier movimiento que el sistema tendra programado en tiempo real. Un ejemplo
de este tipo de realidad virtual, representan los escenarios virtuales que se utiiizan
en ciertos programas de television o en la industria del cine.

«Realidad aumentada: Se logra cuandc una persona escoge fiarse del
mundo real como linea de referencia, pero utiliza visores de cristal transparentes u
otros medios, no del todo inmersivos, para aumentar la realidad, superponiendo
esquemas, diagramas, textos referencias y otros. Este tipo de realidad corresponde
del todo a la Realidad Artificial, ya que sus recursos son limitados y corresponden a
lentes de “inmersion” tan sencillos como los lentes de 3-D llamados “fabulojos”™ que
se pusieron de moda hace poco tiempo.

eTelepresencia : Término creado por Marvin Minsky que significa presencia
remota, es un medio que proporciona a la persona la sensacion de estar fisicamente
en otro lugar, que correspondia de una escena creada por computadora. Es una
experiencia que ocurre cuando la tecnologia de simulacion funciona lo
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suficientemente bien como para convencer al usuario de que se encuentra en otro
punto del planeta. Los astronautas de la NASA ocupan frecuentemente este tipo de
programas virtuales para el entrenamiento de acoplamientos en el espacio o para la
colocacion o recuperacion de satélites. También es utilizado por diversas fuerzas
aéreas en el mundo.

sRealidad Virtual de Escritorio : Es una instalacion muy sencilla en la que
en vez de utilizar cascos para mostrar la informacion visual se utiliza un monitor
grande de computadora o un sistema de proyeccion en holograma. Algunos
programas vienen equipados con imagenes de mediana resolucidn en fres
dimensiones. Este tipo de programas es el que se encuentra en las PC’s al alcance
del pulbiico consumidor de equipos de computadora y software casero. Los
programas son sencitios y de facil comprensién.

« Ventanas Acopladas Visualmente (HMD) : Es la forma mas conocida de
inmersidon dentre del mundo en Realidad Virtual. Este sistema se basa en situar las
imagenes directamente enfrente del usuario y conectar ios movimientos de ta cabeza
con la imagen mostrada. Para lograr mayor acople la inmersion se logra con un
casco estereofénico (Head Mountion Direction), que posee sensores de posicion y
orientacion que informan a fa maquina la posicion del usuario en todo momento,

ademas de indicarle hacia dénde esta mirando.
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2.- PORNOGRAFIA, MERCADO SEXUAL Y REALIDAD VIRTUAL.

El sexo hace vender, siempre lo hizo, siempre lo  hara.

Después de la revolucién sexual, de la liberacion de la
mujer, de haber luchado por rompet tabties vy cuestionar
las normas establecidas, nos vemos envueltos ahora en

una nueva forma de esclavitud: fa del cuerpo

La noche de los Publivoros 1999

.El sexo es eif mas fuerte, sinc que su respuesta es
especificamenie mas poderosa; estd siempre supuesic
como necesario e Inevitable y no es como otros deseos,
cuestion de gusto o de capricho; es la esencia misma del

hombre(...) Es fuente inagotable de chistes y agudezas,

ciave de toda alusibén, intencidn secreta de cada
nsinuacion o de toda proposicién inexpresada( ..} Siendo
un asundo capital para todos, es conducide con el mayor
misterio y pareceria que nadie piensa an €l Pero en la
realidad de la vida es el amo legitimo del universo, con
cuya omnipotencia constaniemente nos tropezamos y
apoyado en sus seculares derechos le vemos tomar
posesitn de su trono hereditario, mofandose de los

esfuerzos con gue se ha intentado sacudir su dominio .

Schopenhauer
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En este segundo capiiulo se pretende dar un punto de vista general de la
pornografia vy sus elementos tecnolégicos complementarios, con lo cual el estudio
permitira ahondar dentro del tema y asi entender la mecanica de la que se vale la
industria pornogréfica para sus fines.

Para este tema se tuvo que desarrollar una estrategia periodistica basada en
entrevistas, blsquedas por Internet y visitas con algunos distribuidores y con la
dependencia de Radio Television y Cinematografia de la Secretaria de Gobernacion,
con el fin de recabar datos y puntos de vista que ayudaran a la investigacion.

Hablar sobre el mercado sexual que ofrece la industria de la pornografia no es
un tema senciilo, porque puede herir ciertas susceptibilidades socio-culturales. El
tema resulta inferesante, va que quienes se dedican a la explotacion de esta
industria, tienen un mercado potencial que afecta a todas las estructuras sociales,
econdmicas y politicas, mismas gue se enfrascan en un debate sobre la permisividad
que otorgan las instituciones, para la libre circulacién de estos materiales.

En efecto, la pornografia es un producto destinade al consumo masivo, se
amolda perfectamente a los mecanismos de la industria culiural, tanto de sistema de
ocio como de educacion sexual y hasta terapéutico. De hecho, se puede decir que la
pornogratia es parte de la permisividad sexual que existe dentro de las sociedades
modernas. Para algunos sectores, esta industria no llegd a considerarse un
problema social antes de los avances que se dieron en la impresion fotomecéanica.

Puede decirse que su consolidacion se genera a principios del siglo con la

aparicion de la fotografia y del cine. “De hecho la imagenes pornogréficas fueron un
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eslabdn perfeccionado de la fotografia ficenciosa ya practicada en el siglo XiX,
ulitizando a fas prostitutas como modelos”

La industna pornografica naci¢é clandestinamente con las primeras
proyecciones de cine en los prostibulos de Paris, y “durante bastante tiempo se le
denominé cinema cochon.” ** Las peliculas tenian como finalidad ncitar a los
potenciales clientes varones al mercado sexual.

Antes de explicar en qué términos se desenvuelve esta industria, considero
imprescindible definir la palabra pornografia segin los parametros de algunos
autores. Para ello retomaré algunas descripciones que se expusieron en la
Conferencia “La Industria Pornografica en México” que se realizdé en la Facuitad de
Ciencias Politicas y Sociales de la Universidad Nacional Auténoma de México los
dias 29y 30 de octubre de 1997.

La palabra viene del griego Phornographos que desglosado en las palabras
Phorno (prostituta), y Grhapos (escrito), que quieren decir el que escribe sobre Ia
prostitucién.

Como se puede apreciar la definicion resulta ambigua para el material que podemos
encontrar dentro de la industria pornografica. Ademas, para muchos sectores, |a
pornografia se encuentra ligada a otros conceptos como erotismo o sexualidad, por
lo cual no ahondaré mas dado que el debate es amplio y puede ser discutido desde
diversos puntos de vista como el etimoldgico, semidtico, filosdfico, y ético entre otras

materias. Aunque la investigacion no se involucrara de leno con estas materias,

¥ Kyrou@ado com mx “Una aproximacion al cine clandestino”, junio, 1997.
% Kyrou@ade com mx Idem.
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otras investigaciones en el futuro pueden profundizar desde estos parametros.

Durante uno del foro de discusion Dugent&Dugent en Newgroups, algunos de
los participantes concluyeron que la pornografia trataba del amor sin connotaciones
sucias, mieniras que para otros se trataba sobre aigo desagradable y pecaminoso. A
pesar de que en el foro habia no mas de 200 personas participando, se puede decir
que para algunos sectores no existe diferencia entre erotismo y pornografia. De esta
manera o erdtico tiene que ver con el amor y 1o pornografico se fe considera sucio y
feo.

La pornografia ha sido desde hace tiempo tema de discusion literaria, legal,
moral, y social entre otros; las definiciones son aiin vagas y no existe una explicacion
concreta que detalle lo que es pornografico o no. Por ello voy a referirme en especial
a dos autores, uno de ellos jurista y ofro literato para entender y poder explicar
mejor el fendmeno.

El Jurista Angel Caamario Uribe plasma en su libro La Pornografia estudio
Sociojuridico de un problema Mundial y Eterno, la opinion de los sectores
conservadores sobre la pornografia. Asi, la define como: “.unma invitacion
defiberada y grotesca del acto sexual, que sugiere corrupcién y resulta corriente,
careciendo de arqumento coherente que concluya con algin mensaje.™
Afade Caamafio,

«_.Los materiales exponen relatos aistados de Jas intimidades
sexuales de una © vartas personas que son protagonistas de las
peliculas o fotografias; el malerial cbjetrvo que se expone, son

cuerpos de mujeres y hombres, inftimidades sexuales erclicas
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desprovistas de amor espirifual, escenas de los Odrganos
sexuales, coitcs normales y anormales, desviaciones sexuales,
fellatio, cunnilingus, stendo el resuffado de una abstraccién mental
a virtud de la cual se hace resaffar ef aspecto fisico, carnal de fas
relaciones sexuales y se hace caso omiso al aspecto psiquico y
espiritual”®
Sin embargo, para este autor no es necesario que se consume el acto sexual,
basta con que se insinte. Asi, “una mujer en bikini es 20 veces mas pornogréfica
que una mujer totalmente desnuda, porque esta invitandc a quienes la miran a
poseetia como un objeto sexual”™
Curiosamente en un libro no pornografico, es donde se encuentra una
definicion que se acerca a lo gue se puede apreciar en casi todos los materiales
pornograficos. Se trata de la novela “Lolita” escrita por Viadimir Navokov, quien al ser

acusado su libro de obsceno y pornografico, escribe el 12 de noviembre de 1956°

"Aungue es cierfo que en la anfigua Europa y hasta muy
avanzado el sigle XVl (en Francia hay obvios ejemplas), la
lujuria deltberada no era incompatible con Ios visos de comedia , 0
de sétira vigorosa, o hasta con el numen de un poeta exquisito de/
humor fravieso, también es cierfo que en la eépoca actual ef
término “pornografia” sugiere mediocridad, lucro, ciertas normas
astrictas de narracién. La obscenidad debe ir acompafiada de la

frivialidad, porque cualquier indole de placer estélico ha de

¥ Angel, Caamafio Urtbe, “La Pornografia, Estudio Sociopuridico de un problema Mundial y Eterno ™, p 27
* Caamafio, Idem p. 33
¥ Ihidem, p. 29
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reemplazarse por la simple estimufacién sexual, que exige fa

palabra tradicional para una accion directa sobre el pacfenfe’az .

Mas adelante menciona Navokov
“.. Asf en las novelas pornograficas, la accton debe limitarse a la
copulacion de chisés Estilo, estructura, /magenes, nunca han de
distraer al lector de su tibia lujuria. La novela debe consistir en una
alternancia de escenas sexuales. Los pasajes intermedios se
reducirén a suturas de senlido, puenies Iogicos del disefic mas
simple, breves exposiciones y explicaciones que el lecfor
probablemente emitird, pero cuya existencia debe reconocer para
no sentirse defraudado ( mentalidad que emana de los cuentos de

hadas verdaderos en fa nifiez).
Ademds, las escenas sexuales del libro han de ir creciendo, con
nuevas variantes. Nuevas combinaciones, nuevos sexos y (obra de
Sade, se acude al jardinero) por lo tanto, el fin del libro debe estar

repleta de Jasciva que los capitulos iniciales™

Las definiciones de estos autores, nos explican desde su muy particular punto
de vista lo que significa pornografia. Sin embargo, las definiciones parecen
ambiguas para ciertos parametros de mercado. Ya que desde la perspectiva de
Caamafio algunas de las peliculas transmitidas por television, algunos comerciales y
hasta las telencvelas son pornograficas. Mientras que para Navokov la verdadera
pornografia reside en escenas sexualmente explicitas.

Si tomamos en cuenta que algunas comparfiias dedicadas a la industria,

sostienen que su materal no es pornografico sino erdtico, entonces £ COMo

® viadimir Navokov, Lolita, noviembre 1956 p. 339- 340.
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distinguir el erotismo de la pornografia? Para los ejecutivos de Playboy, (una
empresa que no se considera pornogréfica), la idea que venden & sus clientes
consiste en un estilo de vida.

“ .. Un playboy es un joven dirigente industrial, un arquitecto, un
profesor de universidad de mentalidad aguda, que mantiene un
cierto punto de vista personal sobre fas cosas No ve la vida como
un vafle de lagrimas sino como una etapa feliz  Disfruta con su
trabajo sin considerario el fin Gftimo de su existencia. Es un tpo
consciente, desperto, con gusto, induce al placer sin ser un

aficionado ni un esclavo de la vu.'uptuos."dad’m .

Segun los ejecutivos de la firma, la diferencia que hay entre sus productos y
los pornograficos, residen en que sus productos contienen una excelente catidad
literaria y artistica, ademas una estnicta calidad de imagen. Dicho de otro modo, el
erotismo que ofrece Playboy se enrosca tras una coartada cultural lujosa. La

pornografia sale a pelo y directamente al mercado.

En el 15° Festival Video Software Dealer's Association (VSDA), el pornégrafo
Ron Jeremy conocido en el medio como el Captan Memo, declaro que “.. la
pornografia consiste en hacer dinero con ef sexo... el erotismo trata de precisar los
mecanismos de placer por medio del conocimiento especifico de fa creacion artistica;

en algunas ocasiones me gusta utilizar un poco de erotismo para hilar una historia™

* Navokov Op Cat 341ip
* Articulo publicado en L ‘Expresso del 29 de octubre de 1978
¥ Gary Sage. “Byte me Privare” december 6, 1996.
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Desde esta Optica, podemos decir que la diferencia entre lo erdtico y lo
pornografico consiste en: Si la pornografia se compone de representaciones de
cuerpos humanos vy situaciones eroticas que provocan apetito sexual, entonces esc
es ia pornografia. Si el erotismo consiste en un discurso sobre las cosas sexuales
cuya finalidad es el conccimiento y la expansion de la sensibilidad, entonces eso es
el ergtismo.

Para Roma Gubern investigadora del Departamenio de Teorias de la
Comunicacion en Barcelona hay ifres factores esenciales para la permisividad del
material pornografico y ertico

“..el primero tiene que ver con la presion de jos capitales y
de los intereses de Ja industria cultural y su necesidad de
competir cada vez con mayor agresividad en &l mercado, la
segunda responde a la creciente permisividad de las
cosfumbres pablicas en una sociedad en la que la influencia
moral del poder eclesiastico ha ide menguando
considerablemente y Ia tercera se relaciona con la influencia
social de los medios de comunicacion, en especial el de la
televisién, que folera una mayor permisividad sexual en ef

espectaculo doméstico” %

Estos factores consolidaron la industria pornografica durante las ditimas tres
décadas en los Estados Unidos y Europa y produjeron emisiones editoriales y
cinermatograficas. Entre las corporaciones mas importantes encontramos a Playbay,

Penthouse, Hustler, High Society, Cheri, Play Guy entre otras. Hay que resaltar a las

* Gubern@alt UAB.com
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compafiias locales que pueden hacer productos porno sin grandes capitales y
ningin problema de distribucion. La facilidad para reaiizar un producto pornografico
se concrela en conseguir los siguientes elementos: una locacidén o un estudio, un
teléfono, reunir un reparto, una camara reflex, una videocamara, y una computadora
conectada a la red; con estos factores los productores filmaran o retrataran una
historia que se les ocurrird durante el rodaje. Como podemos observar, no existe
gran dificultad para realizar este tipo de material, ademas los productores tienen la
certeza de que sus arfculos tendran un mercado potencial.

Las firmas mas prestigiadas dentro del ramo, han creado dentro de su extenso
territorio segmentaciones que se dividen en subgéneros de acuerdo a su mercado
tematico. Los materiales se dividen en dos: materiales en los que aparecen los
genitales y en los que no aparece el area genital de fos protagonistas. Cabe destacar
que al no aparecer el drea genital, estos materiales son clasificados en Estados
Unidos como "R”, es decir , para un publico restringido, pero cuando se da el salto a

mostrar el area mencionada la clasificacidn flega a lag XXX

Las ramificaciones mas comunes son:
+ El porno erdtico. Son ma;teriales donde hay una o varias modelos que hacen algun
performance con poca ropa 0 sin esta.
« Soft Core. Es pornografia suave donde se muestran escenas sexuales actuadas,
y no muestran los genitales.

« Elpomo clasico. Cuenta con las caracteristicas que sefiala Nabokov.
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El Porno Gay. Contempla escenas de relaciones masculinas. El lesbianismo, no
como tal, aparece casi en todas las expresiones pornograficas.

El Hard Core. Se considera el material duro, se trata de “liuvias doradas” (bafio
de orines), Fist Fucking (penetracidn con el pufio completo y excremento), se
incluyen escenas sexuales de ancianos, obesos, enanos, hermafroditas y nifios.
Piercing (perforaciones que se hacen en diversas partes del cuerpo, mientras se
desarrolla un escena sexual en orejas, nariz, pezones, pene, labios vaginales,
efc.)

Snuff . Es una nueva corriente donde muere algin .protagonista al alcanzar el
orgasmo.

Bestialismo o Zoofilia. Es una corriente donde los protagenistas tienen encuentros
sexuales con alglin animal doméstico.

Sadomasoquista. Contiene escenas de personas maltratadas, golpeadas vy
torturadas por hombres y animales.

Necrofilia. Contiene relaciones sexuales con cadaveres. Aungue es muy raro
encontrar estos materiales, hay algunos que en realidad son sdlo actuados.

Estas son algunas de las segmentaciones mas comuhes que se pueden

adquirir en el mercado, sin embargo, ain podemos encontrar algunas variables o

algunas combinaciones que dan nombre a otras.

Mercado sexual

Antes de explicar como la industria porno se involucré en el ciberespacio, me

gustaria darle al tema un tinte mercadotécnico empezando por ;Quién consume

wh
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pornografia? La respuesta inmediata es : los hombres. En la investigacion realizada
por la compatiia Survey&Net, el mercado mundial lo tiene el genero masculino por
un aplastante 96%, contra el reducido publico femenino del 4%.

El éxito de la industria pornografica reside en que sus productos del mercado
no han subido de precio. Por ejemplo, la revista Playboy, en los afios cincuenta
costaba 50 centavos de dolar y tenia cincuenta y seis paginas. Hoy en dia cuesta
tres dolares, pero tiene trescientas veinie paginas. La revista Hustler tiene un valor
en el mercado de 5.99 dolares y cuando se frata de nimeros atrasados hasta por un
afio, tiene un valor al menudeo de un dolar.

Retomando el ejemplo de la compaifiia Playboy; desde su aparicion hace 46
afios, ha multiplicado sus ganancias gracias a los 10 millones de ejemplares por
nimere que circulan en el mundo. La revista Penthouse, que tiene casi el mismo
formato que Playboy se ubica en segundo lugar de ventas, siguiendo a estas firmas
las que se encargan de la pornografia hard o dura como Hustler, Cheri y Hight
Society. A partir de éstas y como ya habia mencionado, nacen cientos de pequefias
compafias que compiten por el mercado. Segln el reporte especial Contrabando de
erotismo de Fernando Ramirez de Aguilar realizado para el periddico El Financiero,
se sedala que los materiales que proceden de Estados Unidoes, Bélgica y Espafia,
son adquiridos en la Republica Mexicana, a precios por debajo de su valor y precisa
que “..cuando son més antiguas se venden por kilo. Dichas publicaciones se
venden en puestos ambulantes y en algunos locales entre los 45 y 80 pesos por

unidag”. Un excelente negocio para los vendedores que ‘“representa una ganancia
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entre un 300 y 800 por ciento”™ ¥ . Es necesario resaltar el hecho que dentro de las
publicaciones, se han venido incluyendo discos interactivos y programas de
computadora con el mismo contenido. Desde hace algunos afios la pornografia ha
encontrado bastante aceptacion en diversos paises, aln cuando estd considerada
ilegal y es rechazada por sectores conservadores, la Iglesia en su conjunto vy
algunas asociaciones civiles y de feministas. En la RepUblica Mexicana, la
pornografia con todas sus segmentaciones, puede ser adquirida y presenciada en
forma de videos, audiocassets, revistas, peliculas de 35mm, discos compactos
interactivos, y ademas ser consuliada en el ciberespacio por medio de las paginas
WEB. Hasta el momento no hay una ley que regularice o que prohiba el expendio de
estos materiales en puestos de revistas o en puestos de vendedores ambulantes
De hecho varios materiales interactivos como los Cd Roms se encueniran avalados
por la Dependencia RTC (Radio Televisidon Y Cinematografia) de la Secretaria de
Gobernacion, quien autoriza la venta y exhibicién de los materiales. Aungue también
RTC acepta que existen CD Romms de pornografia dura, de los cuales se
desconoce su procedencia y que circulan libremente por el mercado sin ningun
control.
Realidad Virtual aplicada a la pornografia

Dentro del nuevo orden mundial, la industria pornografica ha invertido sus

cuantiosas ganancias expandiéndose de una manera impresionante y ahora es

transmitida por los mas recientes medios de comunicacion ({incluyendo la television

7 Fernando Ramirez de Aguilar, Contrabando de erotismo, en El Financiero, suplemento de
Economia,12 de marzo1999



por cable, videos, sistemas de BBS privados, correos postales, redes de
computacion, medios interactivos como & CD-ROM, realidad virtual, fax y teléfono).
Cuando en 1989, la World Wide Web, permitié el acceso de audio e imagenes en la
red, la industria pornografica no dudé un sélo instante en ofrecer sus productos
dentro de la red, teniendo un completo éxito. En este contexto, las compafiias
pornograficas dedicaron parte de su capital a la investigacion de algunos
mecanismos de realidad virtual, definicién de imagen y audio en el ciberespacio. De
esta manera los cibernautas ademas de “bajar” fotografias pornograficas e
interactuar con algunos programas, podrian también tener encuentros sexuales.

Sin embargo los mecanismos de RV que existen hoy en dia son aun
demasiados costosos para que el plablico en general pueda adquirirlos y muy
estorbosos para utilizarlos sin la ayuda de alguien. No hay que perder de vista el
hecho de que los mejores y mas rapidos interfaces se encuentran adn dentro de las
dependencias dedicadas a los programas espaciales, militares e instituciones de
educacion superior, y solo pocos centros de entretenimiento son los que cuentan con
alguna cabina de RV de mediana capacidad para ofrecerla al piblico.

Por ello, hablar del sexo virtual como tal, alin es aventurado, ya que no hay
gran dosis tecnoldgica en los productos que pedemos encontrar en el mercado. Son
meras técnicas publicitarias que especulan sobre lo que podria legar a ser.

Aln asi, quienes son parie de la cibercultura no se dejan llevar por
pesimismos y esperan con ansiedad la llegada de poderosos interfaces que les

permitan sumergirse dentro del ciberespacio y realizar sus fantasias erdticas.



Asi como en la pornografia existen segmentaciones, en el sexo virtual también
las podemos encontrar. Parte de ellas tiene que ver directamente con la tecnologia
de interfaces que crean la realidad virtual, y que estan ligadas (no en su totalidad} al
concepto de robocopulacion y al cibersexo. Otras se refieren a diferentes servicios
que se ofrecen dentro de la red como el Text Sex o sexo textual. Este servicio es el
mas conocido y utilizado dentro del ciberespacio por los cibernautas.

Los Bolletin Board Sistem se vinculan con la tecnologia  virtual por
considerarse tableros de publicidad pornograficas en el ciberespacio que ofrecen
ayuda para encontrar determinadas segmentaciones, foros de discusion y  grupos
de aficionados en la red. Hay que resaltar las llamadas teleconferencias o Telesex,
donde se discute, se intercambian GIF pornograficas (fotos digitalizadas) y se charla
sobre temas de interés sexual.

También encontramos algunas paginas que se dedican a los llamados
Ciberstrips, donde se interactia en tiempo real con alguna estrella porno que tiene

una o varias paginas especializadas en la red.”

2.1 ROBOCOPULACION Y CIBERSEXO

Con la complicidad de la tecnologia, la industria dedicada a la pornografia ha
venido especulando sobre o que podria ser la utilizacion de maquinas sexuales o
implantes cibernéticos en hombres y mujeres. Este pretexto dio pauta para que  0s
escritores de ciencia ficcion, inspirados por los avances tecnolégicos en robdtica,

imaginaran lo que podria llamarse robocopulacion entre hombre y maquina. Esta

57



idea puede ser una simple fantasia o un deseo como lo expresa James Brown en su
cancion “Get Up | feel like being a Sex Machine” { Levantate, me sienfo como una
maquina sexual ). Brown s& imagina como un ciborg eléctrico e infatigable. Como un
piston suave y chorreando sudor. Se siente un satiro con protesis de metal, pero
anclado a la came de su humanidad para saborear los placeres de los mortales.
Obtiene lo mejor del mundo humano y tecnoldgico: presa de las pasiones humanas,
pero con la resistencia de una locomotora. La tematica de Brown parece atin una
fantasia o tal vez una patologia. De hecho decidi incluifla porque dentro de las
tecnologias de realidad virtual se menciona la utilizacion de ciertas protesis como
extensiones de movimiento v de sensaciones tactiles para razones sexuales.

Por ello, hay que resaltar que ta intermediaciéon de mecanismos de realidad
virtual que nos permitan “sentir” lo que estd dentro del ciberespacio, son adn
cuestionables y estorbosos aparatos que hasta el momento se reducen a trajes de
neopreno y a guantes de datos con escasa capacidad de transmitir demasiados
detatles.

La revista sensacionalista Future Sex que ya no se publica, era descrita por
sus editores como “a (mica revista gue investiga sobre de qué forma la alfa
tecnofogia estd cambiando nuestra relacién con el sexo”, prometiendo ademas
“fantasias eroticas multiculturales con una maquetacion ultramoderma™ . La
portada del segundo nimero nos presenta a unos cibermautas semidesnudos dentro

del ciberespacio flotando con un equipo de realidad virtual asistido por ordenador. El

* Sexo digital, «http /www FutureSex/html» 26 agosto 1957.
58



hombre luce un casco estereoscépico HMD, un guante de datos y unos calzoncillos
con especie de capucha falica.

Mientras la mujer, aparte del casco y el guante, Heva un sujetador con dos
manos robdticas y una tanga de lo que parece un vibrador de ultima tecnologia®. Ef
Cibersexo, anuncia el titular ; “Entra, ajistalo y disfruta”.

Lisa Palac, jefa de redaccidn de Future Sex, esperaba deseosa la llegada de
la pornotronica “una garma de ropa interior inteligente que lleva a los que tienen
suefios erdticos interactivos por ordenador a fa felicidad dentro del ciberespacio™ .
La robocopulacion es el horizonte de algunos futuristas como Hajime Sorayama y
Larry Chambers. Estos dibujantes se desenvuelven dentro del medio de los comics y
las obras de ciencia ficcion. Sorayama dibuja comics explosivos, llenos de odaliscas
robédticas con pubis cromados sin vello, y otras exageraciones humanas.* Chambers
es conocido por ilustraciones como la “Dama de acerc” donde retrata el tacon de
aguja de una prostituta robotica cogueteando en una piema con liguero. Chamber y
Sorayama no son los primeros en fantasear en la autdmata perfectamente correcta.
Ya en 1951, Marshall Mc Luhan hablaba sobre el tema “como uno de los
aspectos mas curiosos de nuestro mundo: la fusién del sexo y la tecnologia™ .
Este extrafio fendmeno ‘nace de una curicsidad insaciable por explorar e
incrementar el territorio del sexo gracias a técnicas mecanicas de una forma

” 41

sexualmente gratificante Esta observacién ha sido retomada cuarenta y ocho

* Idem.

* Ver Anexo III

* dem.

“ Marshall Mc Luhan, "Love-goddes Assembiy Ling ", en The Mechamcal Bride Folklore of Industrial Man
{ Boston, Beacon, Press 1967) pag 94

! Marshall Mc Luhan Idem , pag 96
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afios después en la cibercultura. Para algunos cibernautas estas fantasias revelan
un cierto gusto por algo parecido a la necrofllia, presuponiendo el deseo de querer
copular con un cuerpo sintético. En un foro de discusion en la red llamado Pleasure
Park 2, Gac Serrian explica gue este fendmeno se puede observar en algunas
personas que buscan placer sexual con maniquies y estatuas desnudas. “E/
necrofilico potencial necesita una pareja sumisa, alguien que esté completamente
desprotegido y sin defensa alguna™. Algunos tecnoadictos buscan en lo que seria
este ciborg, un esclavo que se ocupe de las distintas necesidades domésticas vy
personales, que no sdlo haga el amor, sino las compras, arregle el coche, cocine,
limpie etc. Un esclavo robotico que no solicite un sueldo, que no coma y no moleste,
pero que ayude o satisfaga. Un acompafiante con cerebro electronico que aprenda
de sus errores, codifigue sensaciones humanas y que tome decisicnes propias,
como el computador HAL de la novela Una odisea en el espacio 2001, que resultd
ser una vision de una interfaz hombre-computadora. Hall tenia un perfecto dominio
verbal, tanto de enunciacién como de comprension, excelente vision y sentido del
humor, cualidades que en la novela son la prueba maxima de la inteligencia. Un
marido, una esposa, O en su exageracion un padre o una madre. La perfeccion de
una mujer tierna, sexy, educada, refinada, que se pueda programar de acuerdo a
nuestras necesidades o a nuestros gustos, como el ciborg de la pelicula Cherry
2000: “Por recobrar el soffware de Ellen, contenido en este disc, puedo ir hasta el fin

del mundo, es la tnica mujer que me puede complacer™ o el sustituto de ciertos

* John Cohen, «/Hup/www7. Human Robots tn Myth and Science» 1995,

* Cherry 2000 Warner Bross 1988
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roles como el de la familia; asi se puede apreciar en el mondlogo que sostiene el
personaje de Sara Connor en la pelicula Terminator ||

“.. Viendo a John junto a aquella maquina, de repente todo
estuvo claro, el Terminator nunca se detendra, nunca Ic
abandonaré y nunca le hard dafio, nunca le gritaré ni se
emborrachara ni le pegara, no le dird que esta demasiado
ocupado para jugar con él. De todos los posibles padres que

han llegado y se han ido con los afios, esta maquina, esta

cosa ha sido fa tnica que ha estado a la altura™

En esta escena {aungue ficticia), podemos observar una espléndida inversion
de “roles”, el perfecto padre sustituto, con bateria incluida. En el supuesto de que
estos ciborgs fueran construidos y fueran funcionales, relegariamos muchas de
nuestras obligaciones y tendriamos que resolver nuevos problemas.

Asi como las revoluciones agricola e industrial supusieron para los humanos
un gran avance que acrecentd su nivel de vida, al mismo tiempo sus avances
estuvieron acompafnados de efectos indeseables como plagas, contaminacion,
sobrepoblacién, guerras y enfermedades entre otras. ;Qué pasaria si la mayor parte
de nuestras necesidades quedaran a disposicidn de la tecnologia o de algln cerebro
electrénico? ;. Seran capaces las maquinas de satisfacer nuestros deseos intimos y
comportarse como los mejores amantes ?

Por otro lado, pero aunado a lo anterior los medios de comunicaciéon nos
exigen con mayor frecuencia ciertos requisitos y regias para que nuestras relaciones

sociables sean aceptables: cuerpos perfectos, libres de grasa, obsesivamente

** Termimnator 2, El dia del Jwicio Final, 1992
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saludables, como si se tratara productos hechos en serie. Las mujeres y los
hombres deben ser copias perfectas de un ideal Hollywoodense con una precision
escrupulosa y mecanica. Del mismo modo, el fetichismo de las medidas {90-60-90),
resume a la sexualidad femenina en mera estadistica, transformando a las mujeres

en coordenadas y disefios industriales.

Es por eso que la especulacion de la industria cultural, por crear vinculos
amorosos con maquinas y aventuras en mundos virtuales son una alternativa muy
seductora en tiempos del SIDA, de los embarazos no deseados, de los divorcios, de
las enfermedades de transmision sexual y de los prototipos humanos perfecfos,

creados por los medios de comunicacion.

2.2 Cibersexo

o

Después de observarte en tu conducta en el Pizza Hut v
de analizer el efecto que a mi me ha causado, me he estado
preguntando si no te apeteceria hacer el amor

-iSexo! - A Sparfan le gusté, se acabaron los filtrecs, las
invitaciones a cenar , los ramos de flores, lo mejor era Ir
directamente al grano. - Mmm. Me gustaria hacer i amor.

- Maravilloso - dijo Huxiey con alegria. Se volvié rapidamente y se
dirigié hacia uno de los armarios que habia en uno de los nincones
de la sala y saco dos extrafios cascos plateados y una toaila
blanca. Puso un casco en la cabeza de Spartan y se io abrocho
Puls6 un botén que se encontraba en la parte lateral del casco y el

aparato emiti¢ un hgero zumbido... de repente Lemna aparecié

fiotanéo a poco centimetros del suelo, se acercd a Spartman
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quitandose la ropa que parecia disolverse en el are vy

desaparecer °*°

A pesar de que el cibersexo es considerado una fantasia, algunos escritores
de ciencia ficcién y algunos articulistas han dado algunas ideas de como se
desarrofiaria esta aveniura dentro del ciberespacic. Algunas  producciones
cinematogréficas han intentado recrear una escena de sexo virtual.

£l suefio cibercuitural de una relacién virtual dentro del ciberespacio, ha sido
expuesta de una forma precisa en la escena de cibersexo de la pelicula Ef
Jardinero® . Quienes la recuerdan no olvidaran el encuentro amoroso que tienen el
héroe de la cinta con su compafiera, cubiertos con un equipo de realidad virtual
practican lo que podria ser llamado un coito artificial. Dentro del ciberespacio se
convierten en siluetas lisas y plateadas (como ef T-1000, de la pelicula Terminator
1), sus rostros se funden el uno con el otro, disolviendo los cuerpos en uno solo.

Para los fanaticos de la cibercultura, entre ellos Pat Cadigan un virtuoso
programador de software virtual, esta unién de los cuerpos virtuales, ‘resulta
religiosa y mistica”. Agrega ‘llegé fa hora de evolucionar, fa forma humana se esta
volviendo obsoleta, el cibersexo seréd un instrumento de extension de las facultades
humanas” " .

Esta sexualidad que trasciende los limites del cuerpo, de las distancias y de la

propia realidad, tiene lugar gracias a un ambienie totalmente mediatizado. Un

* Demolionion Man, Idem pag 150
# E] Jardinero Asesmo, ©New Ling Productions, Inc, 1992 Alhed Viston/ Lane Pringle
* ParCa@hotmarl com



programa de ordenador al que se puede llegar por medio de interfaces de gran
capacidad, es el responsable de crear un entorno que se amolde a las necesidades
especificas que se le ordenen.

Vistos fuera de su virtualidad informatica, los dos amantes parecen locos que
se mueven en la nada. Soportan enormes cascos estereoscopicos; cada uno se
hesa a si mismo, mueve sus labios y la lengua en el vacio y abraza a la nada.

| a escena de Ef Jardinero, atina de una manera precisa el concepto de lo que
seria el cibersexo. También en la pelicula Demolition Man, se recrea una situacion
parecida y de la misma tematica, aunque encontramos que la tecnologia es diferente

y se suprimen los grandes aparatos de ayuda visual conectados por cables

“..Spartan la contempld boguiabierto y asombrada, y también
excitado, hasia que se dio cuenta de lo que estaba ocurriendo. Se
quits el casco v lo dejo a un lado, con un arre de confusion y
ansiedad. La erdtica y provocativa imagen desaparecio y vio que
Lenina seguia en el sofa totalmente vestida.

-4 Que ocurre? - pregunto ella - Has roto el contacto.

-¢ El contacto? - Spartan estaba perplejo - jpero si ni siquiera he

llegado a tocartel”
La escenas de cualquiera de las dos cintas pueden ser consideradas como
un perfecto trabajo de efectos especiales. Pero sin duda, resulta interesante el

manejo que se imprime al concepto virtual.

* Demolition Man. Idem. Pag 150
* Ver anexo HI
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Algunos columnistas como Philip Elmer-Dewitt y David 8. Jackson de |z
revista Time, han sefialado que en un futuro no tan lejano, pudieran aparecer en el
mercado los primeros trajes virtuales para contactos sexuales. *

En la portada del 8 de febrero de 1993, la revista Time dedica un espacio a la
moda Ciberpunk, anunciando el sexo virtual con una fotografia de la pelicula £f
Jardinero. Gracias a la difusion de esta portada, los medios de comunicacién han
empezado a asociar la misma imagen con la cibercuitura.

Los autores explican en sus articulos que el cibersexo se llevara a cabo con
un traje de realidad virtual que se acoplara al cuerpo con ‘la adherencia intima de un
presérvatfvo. Cuando su pareja (yaciendo en alguna parte del ciberespacio) acaricie
su imagen sintetizada por ordenador, la sentira sobre su piel y viceversa. Detectores
y estimuladores en miniatura deberan integrarse en el tejido mediante alguna técnica
atn por inventar®

Dicho de otro modo, pensar con un coito incorpérec al menos por ahora es
como sofiar con una fantasia. Los obstaculos técnicos son retos gigantescos que la
actual tecnologia no puede resolver. Aunque se supere la problematica de las
sensaciones tactiles, ;Como se simularian los cambios de temperatura? ;qué seria
del oifato y el gusto piezas fundamentales en la sexualidad humana? Brenda Laurel,
investigadora y tetrica de realidad virtual en la Universidad de Valencia preguntd en
el foro de Gol atadults de American Onlfine: “Cuando miramos la realidad virtual ;qué

sensaciones nos proporcionan exactamente? Visuales, auditivas, quiza factiles, pero

® Phulip Elmer-Dewtt y David S. Jackson, “Ciberpunk”, en Tune, 8 de febrero de 1993, p.64
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no tenemos el gusto ni ef olfato. Aan con los adelantos que se pudieran llegar a dar
en los Datasuites, la sexualidad no serd la misma. Es el mundo af reves™.

Asi la robocopulacion y el cibersexo propiamente dichos llegaran dentro de un
futuro adn lejano, pues requeriran de la existencia de una red global de fibra apfica y
de superordenadores capaces de dirigir y controlar los innumerables detectores y
estimuladores que cubriran al cuerpo. Hoy en dia con el estado de desarrollo de las
tecnologias actuales, a los cientificos en robdtica y de software les queda bastante

trecho por recorrer para hacer realidad este tipo de tecnologia virtual.

2.2 TEXT SEX O SEXO TEXTUAL

Los especialistas del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, jamas
imaginaron que ARPANET {Advanced Research Agency, Agencia de Proyectos
Avanzados de Investigacion) al descentralizarse, se convirtiera en uno de los lugares
mas populares de fin de siglo para la reunion de millones de personas interesadas
en “hablar” en tiempo real desde diferentes puntos en el planeta.

El acceso a la red en institutos de investigacion y Universidades dio como
resultade el nacimiento en sus instalaciones de los primeros freaks computacionales,
{ahora ilamados cibernautas), que buscaban democratizar el ordenador y la red,
fomando como bandera la libertad a Ia informacion.

Ellos fueron el comienzo de una comunidad virtual con el poder de
comunicarse, educarse, compartir parte de su sexualidad, ademas de hacer de la

red, un lugar de encuentros virtuales.

* Brenda Laurel, NewsGrup Golatadults American Online «Talking.abaut WitheManinterface» Julin1998
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Este nuevo recurso de comunicacion otorgd a los usuarios el poder de
acceder a informacion nunca antes imaginada como: articulos cientificos,
documentos educativos, mdsica, vida artificial, movimientos sociales, videojuegos,
drogas inteligentes, articulos electronicos, fotografias, videos, documentos oficiales,
articuios turisticos y otros.

Gracias a la fibra 6ptica que aceleraba los mecanismos de interactividad de
una computadora a otra, surgieron las primeras reuniones amorosas en tiempo real
por medio del “chat”, que consiste en realizar una conversacion por medio del
teclado, transmitiendo informacion, opiniones, discusiones en grupo, platicas
privadas o erdticas. El deseo generalizado de una relacion sin riesgos y en busca de
nuevas sensaciones, dio pauta a juegos sexuales que se desarrollaron en ei
ciberespacio.

Al darse cuenta que en la linea habia muy poca censura, los usuarios
comenzaron a intercambiar informacion que fratara sobre todo tipo de temas
sexuales. Asi, la mayoria de los encuentros sexuales que se empezaron a dar en &l
ciberespacio se sustentaron por medio de la palabra escrita.

Para poder acceder al Text Sex solo se necesita que el modem del ordenador
personal esté conectado a algunas de las compafias que se ofrecen de
intermediarios y que brindan ayuda personalizada para buscar el tipo de “habitacion”
que el usuario esté buscando. Para explicar los pasos a seguir mencionaré los
procedimientos que se llevan a cabo en la compafia American Onfine, la cual

maneja “habitaciones” de diversos temas.
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Las habitaciones que manejan temas sexuales y para adultos se encuentran
en vatios foros de discusion llamados “People Connection”, después aparecen en
pantaila diferentes cuadros donde se puede leer el titulo de éstas: Conexion
Amorosa, Tacones altos, Chicas Consentidoras, Party Girfs, Hot House, entre otras.

Para acceder en el meny general se selecciona con el cursor ta habitacion a la
que uno desea entrar. Los nombres de vanos interlocutores aparecen en la pantalla,
si uno desea ingresar a la habitacion debe teclear un mensaje en la parte inferior de
la pantalla y se sefala con el cursor el icono de envio. En segundos aparece el
mensaje enviado junto al de los dernas.

La primera parte de la conexion esta lista, sin embargo el servidor de
American Online esta resguardado por operadores que vigilan las habitaciones
calientes para que no sea utilizade lenguaje impropio. Estos vigilantes tienen la
autorizacion de borrar cualquier mensaje que consideren ofensivo. Si algin usuario
reincide en utilizar malos modales, los operadores los expulsan del servidor.

£n la parte superior de la pantalla aparece el regiamento del chat, para que &l
usuario no cometa ninguna infraccion. Después de conocer las reglas, es posible
empezar a intercambiar mensajes, platicar con alguien en particular, en parejas y
luego ir a una habitacion separada para tener una conversacion mas intima.

Después de algin tiempo de estar “chateando”, los usuarios comienzan a
subir el tono de la conversacian, asi de los coqueteos se llega a la peticidn sexual
directa.

Después de revisar todos los mensajes y decidirse por el cibernauta que

encaje con ias preferencias personales o sexuales, se enviard al elegido un
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"mensaje personal” que no aparecera en la pantalla de ningin otfro de los que estén
conectados al foro. Si quien recibid el mensaje esta interesado en tener un
encuentro mas intimo respondera de forma positiva.

Ahora los dos cibernautas feclean un password en comun para solicitar una
habitacion personal ; segundos mas tarde se encuentran solos y desaparecen los
demas mensajes que se encontraban en el foro. Los cibernautas se encuentran
separados por kildbmetros de cables, no obstante comienzan a intercambiar mensajes
eroticos que se materializan al otro lado de la linea. Mensajes y palabras que tal vez
en persona jamas se pudieran expresar. Pronto se comienzan a escribir con una
sola mano.

Aunque este tipo de relacion virtual esta de moda, no sélo entre adolescentes;
los adultos acaparan la mayor parte de los foros donde buscan almas afings y con
deseos de experimentar esta nueva forma de tener encuentros sexuales. El auge en
la red ha generado nuevos mercados que ofrecen una infinidad de servicios e
incluso llevan al usuario desde la biisqueda de la pareja perfecta hasta conferencias
donde se expone todo tipo de fantasias sexuales. Los amantes virfuales pueden
acceder a un consultorio sentimental especializado y exponer sus dudas © sus
opiniones sobre la materia.

El Text Sex es una manera de tener un encuentro furtivo con alguien a ciegas
e invisible cuya identidad permanece oculta en el ciberespacio. Asi la comunicacion
informatica reduce la interaccion humana a una serie de signos que aparecen en la
pantalia. Sin embargo, no todos los cibernautas se conforman con intercambiar ideas

por medio de palabras escritas con sus parejas virtuales.
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Para que este servicio sea mas atractivo algunas compaiiias de Text Sex han
incorporado un sistema novedoso llamado Reflectors, que consiste en una
minicarmara de video que permite ver a la persona que se comunica del otro lado de
la pantalla. Asi se participa en conversacicnes animadas con cibernautas de todo el
mundo, se tiene la opcién de participar dentro de uno o varios foros con opcion a
participar en la conversacion o limitarse a escuchar los comentarios.

Una de las ventajas de este sistema consiste en que el Software no es muy
caro (alrededor de 300 ddlares) y puede ser utilizado en 1a mayoria de foros gratuitos
amortizando asi la inversion. Los textos gue se escriben aparecen en dos areas, una
en la que se refleja el texto que se envia y otra en que se marca el texto en general.

Estos sistemas permiten ademas de recibir imagenes, recibir voz aunque con
un poco de delay, (el delay es la reberveracion o un eco que se escucha de la voz al
transmitir a grandes distancias), con un sistema de microfono adaptado, una tarjeta
de sonido y un par de bocinas. A pesar de que la calidad del audio no es muy buena,
la ventaja es que esta llamada con su respectiva imagen y audio se paga como si
fuera una llamada local.

SI bien al principio de su comercializacién, los sistemas de Reflectors fueron
ocupados por algunas universidades para recibir o brindar teleconferencias en
tiempo real para alumnos de todo el mundo, las compaiiias pornograficas no
tardaron en explotar la venta de dicho producto para que los interesados en
materiales porno tuvieran ciertos servicios de algunas actrices del medio, y acceso
directo a los Newsgroups que representan desde su computadora personal actos

sexuales en vivo.
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Los lugares mas visitados para este tipo de encuentros, segin American
Online son los de las compafias: Private Reflectors con acceso a su material en la
direccion 1P :«127.0.0.6», Peepshow, la cual ofrece una suscripcion de un afic en su
pagina Web «http:/ffun_fun.nl», Cu-see-Mesex  con suscripcién en
1P«192.88.197.126» y World of WonderLisa. Dir. IP. «198.102.67.28». Para poder
acceder a cualquiera de estos sitios es necesario comprebar mayoria de edad y una
cuenta bancaria, ya que los servicios no son gratuitos y se cargan directamente a la

tarieta de crédito del usuario.

2.3 - BOLLETIN BOARD SISTEM. (BBS) Y MULTI-USER DIMENSIONS (MUD).

Dentro del ciberespacic existen verdaderas comunidades virtuales que
interactiian por medio de sus ordenadores en tiempo real aunque estén separadas
geograficamente por miles de kilometros. Estas comunidades sélo se conocen por
medio de sus mensajes, textos que aparecen en fraccién de segundos en sus
pantallas. Aprovechando estas circunstancias cada usuario puede elegir su
personalidad, su codigo moral, su religién, dando rienda suelta a su creatividad.

{ as comunidades basicas y gratuitas son las Bulletin Board Systems (BBS) o
tablones de anuncios elecirénicos. Son ordenadores personales que estan
constantemente encendidos y conectados a una linea telefonica, es decir, para
poder acceder a éstas, el usuario debe conocer el nimero de la linea para poder
conectarse. Cada BBS tiene una clientela que es regulada por Sysops o duefios del

sistema.
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Las BBS para adultos proliferan e invitan a los usuarios a debatir sobre temas
variados y no sdlo sexuales. Algunas Bullefin Board Systems se especializan sobre
porno XXX, en teleconferencias, en telesex o en las que se rednen gran nimero de
usuarios para charlar sobre el tema que propone el Sysop.

Algunas BBS abiertamente sexuales se especializan en gays y lesbianas
llamadas “la puerta de atras”. Otras ofrecen lo que se denomina Ciberstrip, donde
los usuarios pueden adquirir el scftware gratis, por medio de la red, para tener un
encuentro con alguna estrella del porno que ofrece sus servicios en tiempo real.
i Serd esto parte de una nueva prostitucion informatica? Tal vez, pero en realidad
so6lo se trata de un poco de vouyerismo ciberespacial.

Las BBS para adultos disponen de una biblioteca de fotografias que se
intercambian y se pueden almacenar sin costo alguno por los usuarios. Aunqus
algunas compafias como Compuserve o American Online mantienen bajo su tutela
miles de BBS, no muestran imagenes sexualmente explicitas. Asi, si algin usuario
quiere tener imagenes mas atrevidas debe ponerse en contacto con las BBS
particulares que intercambian y venden imagenes por medio de coreo electronico.

Dentro de la red v muy ligados a las BBS existen tambien los Multi-User
Dimensions (MUDs), es decir Dimensiones o Territorios Multi - Usuarios y los Muffi -
User Simufation Environments (MUSE), es decir Entornos Simulados Multi - Usuario,
gue tratan sobre juegos de rol virtuales que permiten a un gran grupo de usuarios
explorar un entorno comdn a través de la escritura o de algin paisaje grafico,

Las versiones que son mas conocidas son versiones de juegos para

computadora se puede jugar el pape! de un héroe y enfrentarse a otros personajes
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que estaran controlados por otros usuarios. Asi se interactia en tiempo real con otro
usuario. Algunos ejecutivos de Nintendo y Sega piensan que en unos diez afios los
videojuegos que no incorporen tecnologia de los MUDS y no sean capaces de
comunicarse con otras personas pareceran una antigiedad curiosa.

Originalmente los MUDS eran simplemente juegos de combate, pero ahora
existen muchas variantes que incorporan a casi todas las profesiones, hay MUDS
para arquitectos, para médicos, para estudiantes, para ingenieros entre otros.

De hecho hay un MUD que se llama “The Goberment”, en el cual simula una
gran ciudad donde aparecen problemas cotidianos con los cuales hay que lidiar vy
tomar las decisiones comrectas. Desde este espacio las comunidades virtuales,
trabajan, fundan revistas virtuales, se juegan bromas, organizan competencias
deportivas o crean nuevas religiones entre otras cosas.

Los MUDS no podian apartarse de la industria Pornografica. Desde hace tres
afios ya se puede acceder a la primera version de sexo llamada Tinysex o (Sexo
pequefiito). Segln Simon Birrell, “..el programa consiste en gréaficos o fofografias
gue se mueven dentro de fa escenografia virtual, cuando fos jugadores virtuales se
atraen, empiezan a teclearse frases eréticas hasta alcanzar ef climax textual”*'

A pesar de que dentro del mundo virtual se tiene un personaje femenino y
masculino en la red nunca se sabe si los participantes son hombres o mujeres. Lo
mas probable es que en muchos casos se esté teniendo este tipo de relacion con

alguien del mismo sexo.

 rusi@solea quim ucm.es. 1997
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Los usuarios que cambian de sexo se les denomina Morf-. “El término es la
abreviatura de “Male or Famale” masculino o femenino y un juego de palabras sobre
el Morphin, una técnica infografica que consiste en convertir una imagen en otra™: |
Pero no todos se acostumbran o se sienten seguros con la idea det morphing sexual.

Con respecto a esta situacion cada MUD tiene un cédigo moral distinto donde
se puede hacer ¢ no el morphing. En un foro de Ciberespace llamado GRECS se
trato sobre si seria moral o no, permitir el asesinato y el robo dentro de los MUDS,
aun cuando uno muera, el hecho significa que hay que empezar desde cero y con
algun otro personaje. Otros mencionaban cierta aficién por atacar en conjunto a
algn personaje femenino, hecho que se le consideraria algln tipo de violacion
virtual. Pero ¢deben tener derechos los personajes virtuales? Mas de la mitad de
quienes participaban en el foro dijeron que habia gue prohibir los delitos y el resto
estaba por liberalizarios. Por supuesto que hay gente para todo. Depende del MUD

en el que uno se encuentre para que las reglas sean distintas.

2.4 ; SEXO SEGURO ?

“-; Tocarme? - Pero yo creia que querias hacer el amor.

- Y asi es como le llamas a esa? - Preguntd Spartan moviendo el
casco ante &l rostro de Lenina, quien tenia la cara enrojecida por 12
ira y el rechazo.

- Se ha demosfrade que el sexo virtual digitaliza las energias

sexuales.

* Dawvid Aron, Feedback Omn: 1991 pag 43

74



- Muy bien, todo eso es genial - dijo Spartam - Pero ¢que te parece
si lo hacemos a la antigua®?

-1Eso ya no se hace! - Es imposible - Dijo Lenina - ,Tu sabes lo
que lleva e! intercambio de fliidos corporales?

- 8, claro - Spartan sonreia A tener nifios & que te den ganas de
fumar , de correr a saquear et frigorifico...

- El lascivo iniercambio de fluidos corporates - Prosigud Lenina -
fue una de las principales razones de la destruccion de tu sociedad
- Respiré hondo para tranquiiizarse - Después del SIDA aparecid

el NRS y después del NRS, el UBT."*®

|.a insistencia de retomar parte del episodio de la novela Demolition Man, me
lleva a reflexionar sobre las consecuencias sociales que traeria el uso de la
tecnologia virtual para lievar al sexo al extremo de las interfaces, ademas de su
adaptacion a nuevos esquemas de socializacidn ante la llegada de nuevas
enfermedades sexualmente transmisibles y tan mortales como el SIDA. ;Sera ésta
una condicidn para la supervivencia humana? Definitivamente no.

Si bien la tecnologia ha jugado un papel preponderante en el incremento de
los niveles de vida en la poblacién mundial, considero que aunque apareciera alguna
enfermedad de tan devastadoras consecuencias, 1a sociedad no tendria que orillarse
al uso de interfaces de RV para sus relaciones intimas.

Las especulaciones son parte de la Industria Cultural que nos bormbardea con
supuestos, pero también es cierto que las novelas, el cine y otros espectaculos de
ciencia ficcion come Demolition Man, entre ofras, intentan llevar estas situaciones at

extremo para generar una derrama econdmica a base de estas presunciones.



Regresando al tema, si hien las décadas de los 60 y 70 fueron las de la
experimentacion sexual con una gran libertad, la de 1980 se convirtid (si no en una
etapa de inhibicidon sexual), si en una etapa enh la cual, la sociedad tenia que
procurarse ciertas moderaciones sexuales y buscaba en la informacion un auxiliar
para no ser afectado directamente.

Podria decirse que existid una inquietud en algunos sectores que demostraron
cierto miedo a las relaciones sexuales libres {(ya fueran homosexuales o
heterosexuales), por el bombardeo publicitario de los medios de comunicacién, por
el Sindrome de Inmunodeficiencia Adquirida.

Ante un clima de desinformacion e incertidumbre generado por los principales
medios de comunicacion, comenzaron a registrarse en ciertas partes del mundo
algunos casos de histeria por el creciente nimero de enfermos.

En un libro de la época editado en México en el cual el Prof. Gabino Rojo
trataba de explicar a su manera el fendmeno del SIDA , se menciona que, en
Francia *“.. la histeria y el pénico obligé a cambiar de giro a ciertos bares y
cinematografos ” agrega: “ahora sélo se exhiben fos antiguos sex films, porque los
efactos de la terrible enfermedad del SIDA, repercutieron hasta en las producciones
cinematogréficas , pues lfa gente ya no quiere saber nada del sexo publicamente
promovido, aunque sélo tuviera que verlo en las pantalfas”*

No obstante estas declaraciones y, tomando en cuenta que son apreciaciones

del afio de 1985 (cuando apenas se sabia de la enfermedad), seria aventurado

% Demolition Man, 1dem, p 151
3 Gabme Rojo “El SIDA, como Prevemirlo, como Curarse”, 1985 p.56.
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afirmar que por el SIDA o por alguna ofra enfermedad, la actividad sexual vy el
mercado sexual registraran algin tipo de retroceso o un cambio significativo que
haya orillado a ia sociedad a utilizar el sexo virtual como Gnica alternativa.

Si bien muchos de los actores de la industria porno fueron infectados por el
virus, también fueron los primeros en promover el uso de preservativos para tener
sexo seguro y de promover otras formas de consumir sexo, como el que se
encuentra en el ciberespacio.

La sociedad nc dejd de tener actividad sexual por el SIDA, el mercado
pornografico no se vie afectado. Al confrario, se convirtid en cierta medida en un
ejemplo para la prevencion, {(en algunas peliculas pormnograficas los actores utilizan
preservativos e invitan a su utilizacién © se limitan a tocarse sin penetracion alguna)

Nuestra sociedad siguid viviendo sin caer en una histeria absurda del
intercambio de fluidos que supone fue la destruccion de la sociedad en la novela
Demolition Man. Se puede afirmar entonces que el sexo virtual, €l cibersexo, los
chat’s erdticos, las BBS's vy los MUD’s sonh soio otra posibilidad para la creatividad
de los usuarios del ciberespacio y no pretenden sustituir las relaciones
interpersonales.

Quienes trabajan o viven de esta nueva rama de la industria pornografica,
consideran que es la forma mas segura de tener sexo, ya que al solo estar
interactuando sin tener un contacto real, no existe alguna posibilidad de contagio
por alguna enfermedad de transmision sexual.

Para que gquede claro, en seguida enunciaré las formas de sexo seguro e

interactivo que se encuentran en el ciberespacio:
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+ Bajar fotografias erdticas y pornograficas.

« | eer historias erdticas en los Newgroups ¢ en paginas especializadas.

o Masturbacion durante un contacto en linea.

+ Hablar sobre sexo explicitc en un Chat.

» Intercambio de e-mails erdticos.

« Juegos eroticos y pornograficos en los Muds.

» El uso de interfaces avanzadas de video como los reflectors y los telesex.

s La utilizacion de guantes y cascos estergoscopicos para simular un encuentro
virtual.

+ La utilizacién de CD’s interactivos de algunas pornostars.

L.a mayoria de los pornégrafos se ufanan de brindar el sexo mas seguro en el
ciberespacio, que consiste en “ver y no tocar”, “‘Mediante una caricia, un beso, una
seduccion en linea es posible poner en marcha todo el mecanismo que se requiere
para gue ef cerebro - el 6rgano sexual mas potente - trabaje y genere fodo tipo de
ilusiones y suefios."™

Cuando los cibemautas intercambian ideas, sensaciones y pasiones, por
medio del ciberespacio, no estan haciendo otra cosa mas que ‘producir fanfasias
cibernéticas que dan como resuffado la blisqueda de fo desconocido y fo misterioso y
por el deseo de experimentar, de una forma segura , vivencias que en muchas

ocasiones no podrian tenerse de otro modo.”*

* Raquel Reichsfeld, “Fantasias cibernéticas ”, Corpuserve, febrero 1998 pag 23
* Idemp. 23.
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(STA TESIS KO BEBE
§1R BE LA BBHATEC)
2.4.1.El sexo en el ciberespacio visto desde la perspectiva de los
cibernautas.

La red ha cambiado radicalmente la manera de relacionarse de millcnes de
personas en el mundo. Para algunos teoricos, el ciberespacio y 1o que ahi se puede
encontrar es considerado como un medio frio, sin posibilidades de transmitir
sentimientos y peligroso porque refleja un grado de libertad que antes no se tenia,
sin regularizacion se crean territorios sin fronteras y sin leyes, ademas de que los
valores tradicionales se diluyen en el individualismo.

Para el socidlogo Gilles Lipovetsky los fendmenos que han dado pauta al éxito
de esta industria ciberespaciai tienen que ver con los rasges significativos de los
tiempos actuales ;. “..fa sociedad posmoderna es aquella en que reina fa indiferencia
de masa, donde domina el sentimiento de reiteracion y estancamiento, en que la
autonomia privada no se discute, donde 0 nuevo se acoge con lo antiguo, donde se
banaliza la innovacién, en la que el futuro no se asimila ya a un progreso
inefuctabie™ .

Conforme a lo descrito por Lipovetsky, otros investigadores se han abocado
a la indagacién sobre los motivos que tienen los usuarios que se conectan a un
servicio de comunicacion elecironica y que permanecen sentados por horas frente a
la computadora, platicando con personas gue resultan desconocidas e invisibles,
intercambiando opiniones, fotografias ademas de relacionarse intimamente.

Para algunos psicologos, los usuarios manifiestan un alto grado de

inseguridad y timidez para relacionarse frente a frente con los demas, por tal motivo

7 Gilles Lipovetsky “La era del vacic ", pag 24
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buscan la proteccion que les da el anonimato. Insisten en gue la sociedad se puede
volver adicta a la tecnologia y en especial al Internet.

Raquel Reichfeld, anfitriona en linea y SysOp, del foro de adultos de
Compuserve, opina que este fendmeno no resuita preocupante.

“El hecho de trabajar en linea con miles de usuarios me da la
posibilidad de rebatir todas esas feorias y demosirar que no es
la soledad, ni la timidez, ni el miedo a fa gente lo que nos hace
seguir el camino de los cibernautas. Hay ofras razones que son
menos complicadas y desde luego mas divertidas como seria la

necesidad de agudizar ef .v'ngvenr'o”sa

En uno de los debates de Survey Net Sex. Questionnaire Lisa Palac, la
redactora de la desaparecida revista Future Sex, menciond “No me digan que esta
tecnologia es para gente solitaria, enferma y obsesionada con el ordenador. El
cibersexo no pretende marcar el fin de las relaciones sexuales tradicionales. Pero es
un instrumento que puede abrir las puertas a nuevos confines del eros™

Para los cibernautas que gustan del sexo ciberespacial el goce que
experimentan tiene que ver mas con la conjugacion de la imaginacion y el deseo de
experimentar. Algunas de las mas prestigiadas actrices porno piensan que el
ciberespacio es una extension de su trabajo para cuando ellas pasen a formar parte
de la vieja guardia dentro de la industria. incluso figuras det cine porno como Traci
Lord, Busty Belle, Michelle Watley, Christie Lake entre otras, prefieren explotar sus

videos o fotograffas en alguna pagina interactiva que volver a grabar nuevas

% Raquel Reichsfeld “; ¥ 11l de dénde eres”, Compuserve Noviembre 1998 p. 32
* “Sexo Cyber” en hitp./fwww.survey.aet/sv-sex.htm octubre de 1998
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peliculas o videos. Ofras en cambio, se presentan en algin centro nocturno vy
anuncian, su pagina para ofrecer los famosos Ciberstrips.

Por otra parte, no soélo las estrellas porno aparecen en algun sitio de la red,
hay una nueva ola de porno amateur, donde se presentan los mismos usuarios en
locaciones nada parecidas a alguna playa del Caribe o habitaciones de algin
palacio, sinc en el cuarto de bafio, la mesa de la cocina o el sofa de la sala. Esta
nueva variante presenta un togue de realismo que impresiona todavia mas que las
producciones profesionales.

Para poder tener mas informacion acerca del punto de vista y del consumo de
los cibernautas de sexo en el ciberespacio tuve la suerte de que Baltazar Lopez
Martinez, colaborador en la seccion de VIRTUALIA del periddico La Jornada, me
enviara la direccién de una de las mejores y mas visiladas paginas dedicadas al
sexo amateur, llamada “37° Grados” (http://37grados.com/p1.htm),‘ donde no soélo
pude tener contacto con algunos cibernautas que se dedican a intercambiar Giffs
pornos, chatear con reflectors o sin estos y subir relatos erdticos, sino ademas
intercambiar algunas apreciaciones.

Uno de los cibernautas que consultan este espacio me otorgé una breve
entrevista para explicarme el funcionamienio de esta pagina. Este cibernauta con el
sobrenombre de Gorka me sefiald que 37° Grados “..es una pdgina interactiva

donde fos visitantes pueden escribir sus relatos erdticos o pornograficos, dejar su

correo electronico o e-mail para contactar con ofros usuarios o descargar fotos
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caseras pornograficas realizadas por eflos mismos para que todos los que entren en
la pagina puedan contemplarias™ .

Segun Gorka, el hecho de que puedan expresarse de esa manera €s una
forma de hacerse popular internacionalmente ademas de encontrar a alguien gue
comparta los mismos gustos o simplemente deseen pasar un buen rato conectados
en linea. ‘

Este espacio “..te da la oporiunidad de contemplar a mujeres y a hombres
desnudos o en intimidad, ademas de barrigudos con celufifis y peludos. Ya sabes
hay personas‘ que estan hartas de mujeres y hombres profesionales del sexo.
Quienes entran en 37° Grados buscan ese morbo casero”.®'

Ante la pregunta rotunda de jpor qué busca cierto placer sexual en el
ciberespacio? Gorka me contestd que es una forma nueva de desengancharse de
io cotidiano vy agregd:

“..por raras o incongruentes que pudieran parecerfes a los
demas este gusto del sexo en linea, es una forma inofensiva,
utdpica y roméntica de vivir tu sexualidad, por supuesto que
nunca se podrd comparar con el sexo real. Aqui no tienes que
convencer a nadie, ademas te libras de pedir un taxi o ayudar al
desayunc a la mafiana siguiente, el sexo virlual se reduce a

tomario y a divertirse”.®

En otros foros de discusion, se dice que para quienes no tengan un cuerpo

atlético o unos senos de ensuefio, el sexo virtual representa una variable. En este

® Gorko@dugent com.mx
® Gorka Idem
# Gorka Tndem



tipo de foros, escribir bien y rapido, ademas de expresar bien las fantasias, equivale
a tener una bonita figura o unas bonitas piernas.

Los esquemas de comunicacion cambian ligeramente, aunque no siempre
resultan, ya que cuando los cibernautas deciden conocerse en persona (si es
posible), muchas veces se encuentran con una desilusion, ya que la imagen que se
habian formado por medio de 1a pantalla dista mucho de la realidad.

Es un caso similar al que se da cuando uno conoce a algin locutor de radio
con una voz seductora vy al conocerlo no es congruente con su fisico.

El misterio de lo que no alcanzamos a ver nos provoca crear una imagen del
que se encuentra del otro lado de la linea, este tipe de comunicacién gjerce cierta
atraccion erotica para los usuarios. Se podria decir que es el mismo poder de la
seduccion que ejercen los velos islamicos o los antifaces, que sélo dejan ver los
ojos. Es un verdadero misterio que engancha a los cibernautas. El gusto de
intercambiar relatos tleva mas a una atraccion de ideas que a una atraccion fisica.

El punto de vista de los cibernautas sobre el sexo virtual varia de acuerdo al
tipo de servicios que éstos buscan o que encuentran en la red. En contraste, otros
usuarios piensan que se ha exagerado sobre el sexo virtual y que es parte de una
campafia publicitaria por parte de las empresas dedicadas al ensamblaje de
computadoras, de software y de redes privadas para tener un mayor mercado.

De hecho, hay un gran vacio técnico y a pesar de que se han puesto a la
venta algunos trajes de neopreno que permitirian a dos personas tener una relacion

en el ciberespacio a distancia, el un costo de ésta tecnologia es ain bastante alto.
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Los cascos estereoscopicos también son verdaderas piezas inalcanzables para la
mayoria de los cibernautas.

Para Laura Miller, jefa de redaccion de Future Sex, menciona en un articuto:

“..nos han invadido con historias sobre como en el futurc e/
sexo sera perfecto con parejas robdficas, sin embargo no hay
una verdadera reflexién sobre la sexualidad humana o alguna
visién social verdadera sobre lo que algo asi podria conilevar...
Jqué tiene de bueno montarselo con  androides si tu propia

sexualidad estd tan subdesarrollada como un pais de tercer

mundo™®

Sin duda la combinacién del sexo y la computadora resulta un fendmeno de
fin de siglo que aln no se alcanza a comprender. Mientras tanto, la industria sigue
creciendo y los aficionados al porne reclaman mas espacios de este tipo. Por el
momento utilizan los recursos limitados de sus computadoras personales para
extender su sexualidad en los confines del ciberespacio, mas por una curiosidad,
que por una patologia. Cada quien busca en el ciberespacio el tipo de fantasia o las
escenas que se apegan a sus reguerimientos sexuales.

Como resultado de la creciente popularizacién de la pornografia en el
ciberespacio, sO0lo nos gqueda resolver una pregunta ;Por qué buscan los
cibernautas y algunas comunidades virtuales pornografia o espacios dedicados a la

venta de sexo?

8 hitp Herbernothing org/con/reports/congress-june26hilm
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Para el periodista Naief Yehya, que desde hace diez afios se dedica al estudio

de la pornografia v de las paginas especializadas en ésta, hay una respuesta
sencilla :

‘Muy poca gente en este mundo puede ver malerializadas sus
fantasias sexuales, por no hablar de 105 pocos que encuentran su
pareja ideal. La msatisfaccion es el comin denominador del
hombre. Alin quienes tienen la suerte de fener una pargja con la
que congenian sexualmente, rara vez pueden comparhir con ésta
sus fantasias mas intimas Los que no tienen esta suerte por
supussio que estan peor, y el caso de los anciancs, los deformes
v los timidos es atn mas lriste. La pomno en cierta medida viene a
suplir esa enorme insatisfaccion.”

Agrega el periodista en una alusion al ciberespacio :

“[...JPor el momento fa porno esté claramente dominada por ias
convenciones mencionadas, pero cada vez hay mas alternativas

disponibles para quien busca satisfaccion en la excitacion refinal”
64_
El debate es controvertido y hay muchas posiciones por parte de los
cibernautas y de los que no lo son. Si se esta interesado en participar en algin
.debate sobre el tema se puede visitar la pagina Survey Net Sex.

Questionarie(hitp://www.survey.net/sv-sex.htm).

 Naief Yehya “Gargania Profunda” en El Nacional, Suplemento Cultural 18 de junio 1993 pag 17
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3.- PORNOGRAFIA EN INTERNET, EL ESTUDIO DE CARNEGIE MELLON.

Como hemos visto ta pornografia y el sexo se encuentran por doquier, incluso
disfrazados de entretenimiento, como terapia humoristica e inmiscuida en la cultura
popular. Internet no podia ser la excepcion. La red global que acopla los territorios
donde Ios habitantes del silicio se comunican, intercambian ideas, compran y
venden es considerado uno de los medios mas importantes que revolucionaran
nuestra vida en los proximos anos.

Dejado claro que la pornografia es un tema delicado para algunos sectores y
que tiene que ver con los procesos culturales de cada sociedad, el manejo de cierta
informacién por parte de algunos medios, derramé el combustible sobre este tema
altamente explosivo. Los pornégrafos supieron esto y lo aprovecharon.

Las primeras investigaciones que alertaron a la opinion pablica sobre el
material sexuaimente explicito que habia en la red, se centraron principaimente en
un estudio realizado en 1995 por Marty Rimm, un estudiante de la Universidad de
Carnegie Mellon llamado “Mercadeando pornografia en la supercarretera de
informacién™ Su trabajo fue publicado en una revista para abogados llamada
Georgefown Law Journal, que aungue no era muy conocida, despertd ciertas
inquietudes dentro de ciertos sectores, en especial algunos abogados.

Poco después los periodistas Phillip Elmer-Dewitt y David S. Jackson, de la
revista Time, publicaron un articulo de portada llamado: “Cyberpornografia, en una

pantalla cerca de ti”, basado en la investigacion de Rimm.
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Para Elmer-Dewit el estudio realizado en Carnegie Mellon habia sido capaz de
medir la actividad que tenian cada uno de los usuarios en la red, ademas de dar
detalies sobre lo gue buscaban los usuarios y lo que realmente querian ver.

Segln Marty Rimm no sabe a ciencia cierta “que s o que los consumidores
de pornografia computarizada realmente ven en la privacidad de sus casas” agrega
“hemos encontrado un cambio fundamental en los intercambios de imégenes”.*

En el reporte de Camiege Mellon hay un lote impresionante de pornografia en
tinea. Durante el estudio de 18 meses el equipo de trabajo registré 917,410
fotografias explicitamente sexuales, descripciones, cuentos cortos y videoclips. Este
material se encontraba digitalizado y guardados en paquetes de newsgroups con
nombres especificos comao: alt. sex. stories , rec.art. erdtica y alt. sex. bondage.

Estos sitios son grandes “hacedores de dinero”, ya que estas imagenes se
generan en sistemas de boletines de computadora o BBS, cuyos operadores lucran
con sus colecciones privadas de material clasificado como XXX. Estos servicios
tienen un costo de $10 a $30 ddlares mensuales. Algunas BBS privadas generan
ganancias superiores al millén de ddlares anuaimente.

En la red se puede encontrar todo tipc de pomegrafia y no sélo mujeres
desnudas, ya que éstas son faciimente adquiribles en cualquier otro medio. El
mercado de Internet demanda imagenes que no scon faciles de conseguir en una
revista o en un video. Desaforfunadamente y con los contactos necesarios se
pueden conseguir e intercambiar imagenes de peidofilia (desnudos de nifios),

hebefilia {desnudos de adolescentes) y lo que para los investigadores del equipe de

 Phullip Elmer-Dewit , “Cyberporn” en Time, julio 3 de 1995 p 23
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Rimm se llama parafilia que consiste en “material desviado que incluye imagenes de
sadomasoquismo, urinarias, defecaciones, cautivas amarrados y actos de zoofilia™®

La aparicion de imagenes de pornografia dura en paginas pablicas del web y
accesibles a cualquier usuario que cuente con una computadora conectada en linea,
fue el detonante que mostrd un nuevo problema que por supuesto no podia ser
ignorado o simplificado.

A pesar de que ¢l estudio de Carniege Mellon fue considerado deficiente por
contar con fallas metodologicas v estadisticas, causd gran revuelo en los medios
periodisticos, ya que algunos datos daban a entender que Internet se encontraba
saturado de pornografia.

l.a estadistica que mas conmocicnd a los lectores de Time fue un porcentaje
de 83.5% de trafico de pornografia en Internet, sin embargo el dato resultaba
errénes, ya que en realidad el porcentaje correspondia a imagenes de supuesto
contenido pornografico consultado en apenas 24 grupos de Usenet o Newsgroups.

Los encargados del estudio se dejaron llevar por las claves que iniciaban con
la palabra sex , sin verificar si realmente estas clave correspondia a pornografia o a
material explicito, por ejemplo, si se teclea la palabra "sex” en el buscador Altavista
se puede encontrar mas de 15 millones de referencias, las cuales no
necesariamente corresponden a material sexualmente explicito, sino a material
medico, de informacion de enfermedades de transmision sexual, entre otros y que

nada tienen que ver con ka industria pornografica.

® [demp 24
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Otro de los puntos que causaron confusidn es que todo el estudio se centra
en los tableros de servicio o BBS para adulios, los cuales son contratados por medio
de tarjeta de crédito, y aunque se accesan por la red no son considerados [nternet,
ya que sus servicios aunque publicos no son gratuitos.

La confusion fue tan grande, que la Universidad de Carniege Mellon reacciont
de una manera singular, al bloguear todos los foros de discusién de Usenet que
contenian la palabra sex, con lo que sus estudiantes no tuvieron acceso a
discusiones de tipo médico y veterinario entre otras areas. Por lo que los alumnos
tuvieran que accesar por medio de servidores externos a la Universidad vy copiar la
informacién con respecto a temas sexuales y distribuiria a grupos considerados
adecuados, (estudiantes de medicina en su mayoria), saltandose asi el bloqueo.

El gran escandalo del estudic de Camiege Meflon no termind ahi, ya que
después de una investigacion exhaustiva por parte de Time, se descubrié que Marty
Rimm antes de hacer el estudio sobre la pornografia en Internet, habia escrito un
libro Wamado “Ef manual del porndgrafo; como explotar a las mujeres, embaucar a
fos hombres y hacer mucho dinero” , esto e permitio a Rimm presentarse anie los
duefios de lag BBS como un experto en mercadotecnia a quienes les vendié la idea
de hacer un estudio sobre los requerimientos da las BBS para adulios para vender
més y por otro lado ofrecid la investigacion a Carniege Meffon, vendio un articulo a la
revista Georgetown Law Journal y la exclusividad para el articulo de portada de la
revista Time.

El estudio de Rimm antes que una investigacion académica, fue un proyecio

de mercadotecnia que le dejd enormes ganancias, ademas de no ser representativo

8%



de todas las formas de pornografia virtual que existen en el ciberespacio. Aln asi la
investigacion haria cimbrar a los sectores mas conservadores de los Estados
Unidos, quienes demandaron legislar sobre Internet.

Para estos sectores, que en su mayoria se encontraban en Estados Unidos, el
asunto representaba un problema de seguridad plblica, pero ademas se toparon con
la obligacion de preservar las libertad de expresion y los derechos esenciales de ia
libre circulacian de informacién.

La discusion sobre la legislacidon en Internet que se ha dado entre sectores
conservadores y liberales de todo et mundo, sobre los materiales que las companfias
pornograficas venden, ha producido una polémica entre la mayoria de los
cibernautas.

Los sectores liberales afirman que aplicar alguna ley o una regulacion sobre el
contenido que hay en Internet es violatorio de las garantias y derechos de libre
expresion. Por otra parte, los cibernautas conservadores consideran que es una
obligacién de cada Estado proteger a sus poblaciones de fendmenos que impliguen
algin riesgo para su integridad fisica o moral.

A pesar de sus errores y de los ataques recibidos por los usuarios del
ciberespacio, ef estudio de Carniege Mellon fue la punta de lanza que dio a conocer
las nuevas formas de expansion en el negocio de la industria pornografica y de ahi

se desprendié la polémica sobre el sexo asistido por computadora.
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3.1 PAGINAS DE ADULTOS Y PORNOGRAFICAS

La pornografia en Internet ha causado cierta preocupacién entre padres de
familia, instituciones educativas, lideres religiosos y sociales por la cantidad y por la
facilidad de acceder a materiales sexualmente explicitos que se encuentran en la
supercarretera de la informacion. Sin duda, no hay mas pornografia en la red que la
que se puede adquirir en un puesto de peribdicos o en una tienda de videos.

Para que sus negocios virtuales no sean afectados, los porndgrafos se han
escudado sobre la enmienda de libertad de expresion que asegura &l intercambio de
informacién entre adultos sin ninglin tipo de censura.

No cbstante las fuertes criticas que tienen los ejecutivos de pornografia por el
material que exponen en sus paginas, no se ha impedido que este negocio
decaiga.

Algunos pornografos, que de alguna manera han hecho conciencia para gque
los menores de edad no tengan acceso a este material, han tenido la idea de advertir
sobre el contenido de sus paginas y que el material que estd ahi expuesto esta
orientado definitivamente hacia adultos. La razon es muy practica: son estos
quienes fienen la capacidad econdémica vy la tarjeta de crédito que les permite
acceder a la aventura retinal.

La mayoria de las paginas con contenido sexual estan clasificadas como
material para adultos y solicitan dentro de su formato que si el usuario nNo es mayor
de edad o en su jurisdiccion no esta permitido los productos que ahi se ofrecen se

retire de 1a pagina.
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Por supuesto que aungue la advertencia es clara, no todas las paginas
cuentan con aigin control eficaz para impedir el acceso de menores de edad a sus
sitios.

Como ya se expuso en el capitulo anterior, hay compafias que no se
consideran pornograficas y que se dedican a exponer materiales de soffcore o
pornografia suave que muestran actos sexuales actuados, pero no sobreexplicitos.

Para hacer una diferencia entre las paginas de aduitos y las pornograficas,
primero expondré brevemente el caso de 5 paginas del ciberespacio que son
consideradas por algunos cibernautas como las mas representativas dentro del
género erdtico y softcore. Estas fueron seleccionadas de acuerdo a las opiniones
generadas en el foro de discusion Well Net .Site, el 3 de octubre de 1998.

Una de las péaginas mas visitadas en el ciberespacio es Playboy,
{http://www.playboy.com.) donde podemos hallar varias secciones, desde noticias
hasta una version abreviada del namero de la revista que esta en circulacion, se
pueden adquirir todo tipo de accesorios, ademas de poder ver un pequefic adelanto
de o que tendra el siguiente nimero. El acceso es libre y es gratuito.

Otra de las paginas que es bastante concurrida es Sordid Affairs,
(http://sordid.com), en esta pagina se pueden encontrar chistes y satiras sobre [a
decencia en la comunicacion, ademas de contar con alrededor de 100 fotografias
erdticas de mujeres y hombres de distintas nacionalidades que se cambian cada
semana, cuentos cortos, intercambio de mensajes, conexion de parejas y servicio de

reflecior.

92



Hay paginas gue se dedican a ofrecer al cibernauta un directorio de opciones
para visitar diversos sitios, la pagina que se encarga de satisfacer esta demanda s
Sex Orienied Site of the Day (http/imdb1.com/sex_sitedaily. him) sus encargados
pueden conseguir todo tipo de materiales erdticos que pueden ser gratis o tener
costos bastante altos. La pagina se sostiene por una inscripcion de 15 ddlares
semestrales.

Para quienes gusten observar fotografias erdticas, la pagina The Image
Archive hitp://home.earthiink.net/~Flanagak/ contiene méas de 3000 imagenes. Para
poder acceder al servicio, es necesario intercambiar alguna fotografia para que la
sesién sea gratuita, si este requisito no se cumple el servidor de la pagina
desconectara al usuario del sitio.

The Ultimate Babe Picture Competition
(http//www.ultimate.inter.net/ultimate.hifm) es una pagina que segun sus visitantes es
una de las mas elegantes, sensuales, ademas de tener un toque original. El sitio
consiste en participar como jurado en una pasarela virtual, donde se exponen
diferentes chicas. En una parte de la pagina se pueden ver la puntuacion y
porcentajes que cada jurado ha dado a las participantes. Si después de una semana
ta chica elegida por el usuario tiene el mayor porcentaje de votos, éste tiene derecho a
entrar al Salon de la Fama, donde se muestran gratuitamente a las chicas ganadoras
de todo el afio.

Aunque en las paginas anteriores encontramos material sexual, no suelen ser
tan fuertes ni tan sofisticadas como las que a continuacion se mostraran. El

seguimiento que se le ha dado a las siguientes 5 paginas, demostraran el impacto
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que la tecnologia tiene en este negocio para ofrecer a los cibernautas todo tipo de
servicios virtuales y gue aseveran que la industria pornografica es uno de los
negocios mas redituables del mercado mundial,

Para poder acceder a &sta pdginas es necesario contar con tarjeta de crédito
va que los servicios tienen un costo de 50 a 100 ddlares por membresia o un costo
de 2.40 a 6 ddlares por minuto.

La pagina Internet Sex Network (http:/www1hotshow.com), se especializa en
los peep shows que consiste en realizar coitos en vivo a través de un servidor
ubicado en alguna parte de Canadé y que manda la sefial a quien lo requiera. Los
actos son variados, desde simples desnudos hasta sexo en grupo, se puede pedir
algin tipo de rasgo étnico (negros, asidticos, indigenas) o por rasgos especiales
(hermafroditas, discapacitados, enanos, obesos). Este sitic permite al cibernauta
hacer peticiones espacizles desde su computadora. En espacial ésta pagina ha
tenido ciertos problemas legales por usar en sus peep shows a menores de edad. A
pesar de las acusaciones es una de las mas visitadas.

Hard-Core Sex Club (hitp.//wwwhardcoresex/findex.htim) es una pagina
especializada en pornografia dura. Para poder acceder a ésta es necesario cubrir el
requisito de inscripcidn mensual de 40.00 ddlares. Ademés es necesario iener una
muy buena computadora con modem de Ultima generacion que tenga capacidad de
bajar con rapidez todas las imagenes que envia el servidor. El sitio es uno de los
lugares mas atrevidos y mas caros del ciberespacio, y en el podemos encontrar
videos en vivo que pueden ser transferidos a cualquier lugar y cast todos los estilos

de pornografia, cada fin de semana hay eventos especiales e interactivos Es
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importante resaltar que a pesar de contener material explicito no se puede acceder a
ninguna imagen sin antes pagar y comprobar la mayoria de edad

La siguiente pagina llamada The Piercing Gallery
(hitp:/www.io.org/~bme/pierce/bme-pg.htlm), nos dedica todo lo relacionado a ia
exposicion de perforaciones corporales para el incremento del placer sexual.
Podemos encontrar cientos de fotografias con los cuerpos mas perforados del
mundo, en los lugares mas inusitados: orejas nariz, pezones, pene, labias vaginales,
craneo y algunos otros excesos como el Fist Fuking y lluvias doradas.

Cada mes hay una sefial especial ¥y en vive gue muestra las mejores
perforaciones hechas en Europa. El costo de este servicio varia de los 5 dolares por
minuto hasta una membresfa de 60 délares al mes.

La pagina Amateur Sex Hard Core
{http://www.sex.amateur. hardcord.com.hflm) estd dedicada a los intercambios de
fotografias, y de opiniones sobre la pornografia, ademas podemos encontrar
alrededor de 18 mil ficheros con fotografias explicitas de amateurs, cada semana
hay conferencias, buzén de encuentros y contacios para parejas Swingers
(intercambio de parejas). El costo de éste servicio es de 80 ddlares semestrales.

Para concluir la descripcion de estas paginas la pagina CyberPorn Adult
Online Mag (http:/iwww.cyberporn.com/htim/index/htimy}, en ella podemos encontrar
fotografias y videos de pornografia de todo el mundo con un costo de 55 ddlares al
mes. Esta pagina se caracteriza por tener lo mas atrevido del porno aleman como
enemas e incluso gente amputada. Podemos hallar también escenas del porno

japonés, que incluyen personas goipeadas y esclavizadas e introduccion de agujas.
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Todos los dias hay teleconferencias en vivo, con sistema de reflectors para hablar
con alguna chica desnuda por el mismos costo. La pagina cuenta con su sexshop
particular y ventas por Internet.

Estas ltimas paginas me fueron sugeridas por algunos cibernautas que tienen
membresia en éstas. No hay estadisticas precisas que indiquen con que frecuencia

son visitadas y cuales sean sus ganancias anuales.

3.2 COMPACT DISC O CD ROMM PORNOGRAFICOS

El CD Romm o Compact Disk Read Only Memory es un disco plateado
parecido al compac de audio, pero con la capacidad de almacenar gran cantidad de
texto, sonidos, fotografias, ilustraciones, ademas de imagenes fijas o en movimiento
y hasta peliculas. Los pornografos han abierto asi, una posibilidad mas para sus
consumidores.

Con una computadora que cuente con lector de CD Romm se puede
interactuar en e! programa que contenga el CD desplazando el cursor por la pantalla
y seleccionando ordenes. Se presume que la interaccion que hay entre el usuario y
el discos puede ser la punta de lanza que desarrolle a los nuevos medios de
comunicacion. Donde el receptor deje de ser sélo espectador y se convierta en
participante.

Las compilaciones de fotografias, peliculas y juegos interactivos para adultos
es un fenémeno habitual en la Industria Pormografica y pueden conseguirse en

cualquier puesto de revistas o en tiendas especializadas.
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Los CD Romm pornograficos mas avanzados permiten escoger a los
personajes, desvestirlos y modificar los guiones mientras se desarrollan. Estas
virtudes han escandalizado a los sectores conservadores y maravillado a los
consumidores asiduos de pornografia. La computadora se convierte en una ventana
desde donde se pueden tomar decisiones y participar en la historia del programa.

Segin la compafia de Software A6 INC. En su péagina hitp//www.ab.com,
afirma que el mejor CD Romm. Para adulios es Virfual Valery, editado en el afio de
1890 por la companfia de software Reactor. Virtual Valery contiene a un personaje
femenino de exagerados atributos llamado Maxie, que fue disefiado por Mike Saenz
antiguo ilustrador de Marvel Comics.

En el CD Romm podemos entrar a la habitacion de Maxie para desnudaria,
ayudados con el cursor de la computadora. Luege se podran satisfacer las
necesidades del personaje con una serie dg juguetes sexuales que se encuentran
por la habitacién, accidon que va acompafiada de suspiros grabados del personaje. El
transcurrir del programa se enfrenta al usuario a diversos obstaculos que le
dificultan llegar a la protagonista de manera facil.

La mayoria de los CD Romms se pueden conseguir en sex shops ¢ puestos
de revistas con un costo entre los $90.00 y $450.00 pescs, aunque la mayoria de
ellos no son interactivos ya que contienen sdlo contienen fotografias o sencillos
juegos.

Para exponer el contenido de los CD Romms y su costo, indagué en uno de
los expendios de materiales sexuales de mayor demanda y mejor cobertura mundial

llamado Private. En la sucursal mexicana me explicaron el contenido de este
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material y las necesidades técnicas para poder usarlos, ademas del costo de cada
uno.

Los CD Romms interactivos de mayor demanda en México son alrededor de
15 y provienen en su mayoria de paises como Espafia, Estados Unidos, Alemania y
Bélgica. Dado que el contenido de los discos es casi el mismo, expondré solo tres
programas enumerando en fichas el nombre del programa, compariia que lo fabrica,
contenido de cada uno de ellos, pais origen, direccion electrénica, el software
necesario para correrlos en la computadora y una pequefia explicacion del CD.
Pornomania
Compafifa: Private Media Productions.
Contenido: Peliculas, desnudos, contacto sexual y fotografias interactivas.
Pafs: Estados Unidos.
Direccidn: Private Productions Hitp://.www sex.se.
Software: PC 4.86, Pentium, Windows 3.1, 95 o 98 4 Megas en Ram.
Este CD Romm es uno de los primeros juegos interactivos en el mercado, y data del
afio de 1994. En el podemos encontrar videos, fotografias y juegos, es compatible
con casi cualquier computadora. Es uno de los productos pioneros de alta tecnologia
de la compafiia Private y tiene un costo de $350.00 pesos dentro de la Republica
Mexicana.
CiberXperience
Compaifiia; Az Multimedia.
Contenido: Misica, Sexo Oral, Masturbacién, contacto sexual.

Pais: Espafia
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Direccidn: Az Multimedia Ronda Sant Pere, 17 Barcelona Http:// www .vtech fr/az
Software: PC 4.868DX, 660 mhz. Windows 3.1 0 95, 8 Megas en Ram.
CiberXperience es un paquete de cuatro discos interactivo que contiene lo Ultimo en
tecnologia interactiva, ademas de personalizar al usuatio con el juego, gracias al
instructivo en tres diferentes idiomas, (inglés, espafiol y francés). El juego aunque
con excelentes imagenes futuristas resulta bastante tediosos después de algin
tiempo. Los videos son de excelente calidad y la Unica desventaja es que la
instalacion en la computadora requiere de espacio en el disco duro, Tiene un costo
de $30.00 pesos en la Republica Mexicana y se puede adquirir en cualquier puesto
de revistas.

Nef Erotiqgue

Compaiia: New Machine Publishing.

Contenido: Masturbacion y Lesbianismo.

Pais: Bélgica.

Direccion: NMP Interactive Inc. 350 Main St. Venice. CA90291 hftp://www. New
Machine.com.

Software: 4.86 o Pentium , 8 Megas libres SYGA Graphics.

Net Erotique es un simulador interactivo que contiene dos CD Romms. El programa
consiste en usar un teléfono que se encuentra dentro de la habitacién que aparece
en una ventana y llamar a tres diferentes chicas para que realicen algunos actos.
Cada chica tiene diferentes personalidades y necesidades que el usuario debera
complacer. El CD tiene un costo de $200.00 pesos y se consigue solo en Frivate de

México.
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Como podemos observar los CD Romm interactivos que podemos encontrar en el
mercado se han hecho populares en nuestro pais, sin embargo no hay que pasar de
largo que definitivamente solo se tratan de juegos de video ¢ peliculas de escasa
duracion y sin muchas variantes.

Aunque los CD Romms contengan algunas escenas explicitas, nunca se
compararan con la conexion que reclaman los lectores de Neuromante entre la
corteza cerebral y el ordenador.

Los pornografos siguen ocupando aun la realidad virtual mas vieja que se
conoce: La imagen, la simutacidn y la narracion. Muy poco cibernético. Ef problema
es que el sexo ha cambiado muy poco desde que el primer hombre se puso erecto.

Acaso, solo se ha adaptado a los medios de comunicacion existentes, no mas.

3.3 LIPOVETSKY Y LA ERA DEL VACIO.

Entender Ios procesos sociales que se han dado, en una sociedad donde fa
informacion y la tecnologia se convirtieron en la base para el desarrollo, rectama
analizar la evolucion del mundo contemporaneo dependiente, cada vez mas, de la
tecnologia.

En esta mitad de siglo, hemos experimentado constantes avances
tecnolégicos que han cambiado de manera sustancial nuestra forma de vida y de
convivencia. Desde hace aproximadamente dos decadas, estamos acostumbrados a
convivir con magquinas inteligentes que hacen el trabajo duro més facil. Por otra

parte, nos han facilitado el acceso a cantidades de informacion antes impensables
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Sin duda, los adelantos tecnoldgicos han facilitado nuestro modus vivendi, pero
también han transformado el ritmo de vida, al volvernos cada vez mas acelerados.

En esta carrera desbocada por la velocidad de respuesta, existen dos
competidores. Los usuarios de la tecnologia que exigen aparatos méas réapidos:
contestadoras automaticas que almacenen y organicen mensajes como una
secretaria; computadoras con una velocidad y capacidad de memcria al dobie,
televisores con pantallas milltiples, rebobinadoras de video, etc. y los fabricantes que
se ven obligados a crear esta tecnologia.

Por estos motivos se ha creado el sindrome de lo “instantédneo” . Asi, los
fabricantes se esmeran dia a dia por satisfacer la demanda de velocidad, que
satisfaga los deseos de millones de usuarios que ocupan la tecnologia para hacer
mas facil y placentera su vida.

Por otra parte, y como se vio en el capitulo anterior, el negocio mundial de Ia
industria pornogréafica ha ido ganando espacios en ios medios de comunicacion y
estan siendo explotados en el ciberespacio, gracias a las industrias dedicadas a la
tecnologia e interesadas en obtener enormes ganancias.

La combinacion de la television vy la computadora personal, colocan a los
interfaces de realidad virtual como la tecnologia que revolucionara el hogar de la
misma forma que el teléfono o el automdvil. Apenas se logre comercializar el
software y el hardware necesarios y bajen su costo de produccion.

La industria pornografica estd pensando en hacer uso de la realidad virtual
para poder llevar sus producciones a una escala de interactividad, que permita

mantener una comunicacidn en dos direcciones (emisor -receptor y viceversa).
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Esta capacidad serd parte fundamental para el desarrcllo de nuevos
esquemas de comunicacion gque revolucionaran la manera de comercializar la
pornografia, como lo hizo en su momento el teléfono o el internet.

Para entender el uso de la fecnologia en el consumo de la pornografia, la
investigacion se apoyé en el socidlogo Gilles Lipovetsky, quien ha realizado una
serie de estudios sobre el individualismo contemporaneo.

Para Lipovetsky, la sociedad y el individuo estan cambiando por los procesos
de individualismo gue le permiten manejar sus existencia a la carta. Menciona
que se vive en la era posmoderna, donde se esta destinado a “..consumir aunque
sea de manera distinta, cada vez més objetos e informaciones, formacion y
relaciones..”™ Agrega: “La edad moderna estaba obsesionada por la produccion y la
revolucion, la edad posmodema lo esta por la informacion y la expresion™®

La computadora personal conectada a redes de comunicacion, la fibra éptica,
el Internet, la television, el teléfono v los interfaces interactivos, han disminuido las
distancias y permitido el acceso en tiempo real a cualquier punto del planeta.

Pero, estos medios originalmente pensados para intercambiar una serie de
informacion de otra indole, estan siendo ocupados por la industria pornogréfica para
expandir su espectaculo de seduccion y de placer.

Pero, ;Cuéles han sido las fisuras de la sociedad permisiva que han dado
pauta a que la industria pornografica se extienda sin mayores obstaculos?

Lipovetsky explica que la sociedad de consumo, en la que nos desenvolvemos,

“Gilles Lipovetsky, La era del vacio, p 10
% Idempld



se ve envuelta en procesos de aislamiento gue nos llevan a administrar y regular
nuestras acciones bajo principios de pasividad, racionalidad y personalizacién que
permiten al consumidor dar a conocer sus propios criterios.

“Con el reino de la mass media, de los objetos y del sexo , cada
cual se observa y se comprueba, se vuelca sobre sf mismo en
busca de la verdad y de su bienesfar, cada uno se hace

responsable de su propia vida, debe gestionar de la mejor manera

su capital estético, afectivo, psiquico yiibrdinal”sg

Por estos procesos se busca reducir la censura, los bloqueos informativos;
obtener acceso libre a las fuentes de informacion emitiendo y recibiendo a la

manera de un strip -tease integral y generalizado.

3.3.1TECNOLOGIA Y SEXO

Los medios de comunicacion y, en especial la computadora personal con su
paraferalia de redes informaticas, han llevado a la formacion de una sociedad que
se desarrolla en un terreno al que se ha denominado virual. Esta cultura, que ha
sido seducida por la imagen y por el culto a la perfeccion, no encuentra satisfaccion
en su mundo real y se ha refugiado en el ciberespacio, donde encuentra una utopica
perfeccidn. La pornogréﬁa encuentra asi un terreno virgen y fértil por explotar.

En este mundo virtual no existe ninguna ley, no hay censura ni prohibicién
que impida el beneficio de “verlo todo, hacerlo todo y decirlo todo™ y reforzando la

afirmacién de Marshatt Mc Luhan, el individuo busca una fusidn entre el sexo y la

% Iidem p 24
" Ibidem 30
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tecnologia y los medios de comunicacion empujan al individuo a la exageracion de la
perfeccion en el cuerpo.

“Una vez mas es ef punto de vista moral el que reduce o porno a
1a reificacion y al orden industrial o seriaf del sexo: aquf fodo esta
permitido, hay que ir siempre mas lejos, buscar dispositivos
inauditos, nuevas combinaciones en una libre disposicion del
cuerpo, una libre empresa en el sexo que convierte lo porng,
contrariamente a lo que dicen sus defractores, en un agente de

desestandarizacion y de subjelivizacion del sexc por el sexo, al

igual que fodos los movimientos de liberacion sexual™”’

Asi, el sexo asistido por medio de mecanismos e interfaces de realidad virtual
se convierte en un autoservicio libidinal para acumular experiencias que salgan de lo
cotidiano, para aprovechar la experimentacion e innovar en las combinaciones. En €l
ciberespacio, todos las necesidades, gustos y comportamientos pueden cohabitar sin
excluirse. “..gnicamente queda la biusqueda del ego y del propio interés, el éxtasis
de la liberacion personal, la obsesién por ef cuerpo y el sexo: hiper-inversion de lo
privado y en consecuencia desmovilizacién del espacio publico™

Ante |la blisqueda de la perfeccion del cuerpo, arrastrada por el incesante
bombardeo de los medios de comunicacién para ser industrialmente correctos, se ha
desatado una constante y deteriorante lucha entre la mujer y el hombre. “La mujer,
con sus exigencias sexuales y sus capacidades orgasmicas vertiginosas - los

trabajos de Masters y Jonhson presentan a la mujer como «insaciable» -, se

™ ibidem 42
2 Tbidem 68
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convierte para el hombre en una companera amenazadora, que intimida y genera
angustia” 7 Asi, el mondlogo de Sara Connor, que mencioné en el inciso de
robocopulacion, da fuerza a los suefios de algunos futuristas en la bisgueda de un
ciborg.

El hecho de buscar esa tecnificacion, se puede traducir en un enfriamiento del
sexo, desapegarse del compromiso, dar rienda suelta a las relaciones libres, no sélo
para protegerse de las decepciones amorosas, y para proteger el equilibrio interior.
Lipovetsky afirma que:

“La fiberacion sexual , ef feminismo, la pornografia apuntan a un
mismo fin . levantar barreras confra las emociones y dejar de lado
las intensidades afectivas. Fin de la culfura senfimental, fin del
happy end, fin del melodrama y nacimiento de una cultura cool en

fa que cada cual vive en un bunker de indiferencia, a salvo de sus

pasionss y de las de fos ofros™*

3.3.2 EXTREMISMOS DE LA PORNOGRAFIA.

Pero, ;Como explicar el gusto por el consumo de la pornografia y sus
variantes? La respuesta se puede enconfrar en el advenimiento de una cultura
extremista, con un hedonismo exacerbado, aumento de violencia en los productos
pormograficos y crueldad en los especticulos. Esta cultura incorpora, a sus
productos de consumo, la liberacion, el placer y el sexo.

Asi, la pornografia como tal, tiene variantes diferentes al concepto manejado

en el capitulo 2. Se puede hablar de una cultura de la pornografia que encierra

" Ibidem 68
™ Ihidem 77
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dentro del término, a este consume exagerado de liberacion, violencia, placer y sexo.

Podemos encontrar los porno-shows o talk shows, donde se ventila {a vida
privada de cualquier persona, la pornografia de la guerra o de la violencia, donde los
medios nos muestran ginecolégicamente los detalles de las victimas y de los
victimarios, la pornografia de la politica - hace poco supimos con lujo de detalles las
aventuras extramaritales del presidente Bill Clinton, de los Estados Unidos, con una
hecaria en la Casa Blanca -, la porografia de la publicidad, donde el cuerpo
perfecto vende, entre otras cosas.

Este tipo de manifestaciones son segin Lipovetsky, rasgos del
posmodernismo que dan cabida a “..Jos movimientos duros y exiremistas (droga,
terrorismo, pornografia) es sincrétrico y a la vez cool y hard, convivencial, vacio psi
y maximalista, se trata de la cohabitacion de los contrarios” ®

La sociedad de consumo absorbe, gracias a los medios de comunicacion, una
demanda erdtica y comunicativa, perversion y meditacidon coexisten sin
contradiccion; las revistas para varones y mujeres cuentan con instructivos que
desnudan los deseos y las necesidades intimas de cada sexo.

En esta investigacion no es posible discutir a fondo los pracesos que orillan al
ser humano a esta posthumanizacién ciborg, porque entrariamos en discusiones
filosoficas, sobre desarrollos biologicos e ingenieria genética, cultura  futurista,
transformaciones tecnoldgicas vy sociales bastante complejas que aun no llegan a un

consenso sobre esta evolucion.

” Tbidem 117
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Sin embargo, se puede explicar la espiral ascendente de la pornografia como
“una sensibilidad irracionalista que se expande exigiendo sensaciones cada vez mas
fuertes, impactos y emociones a la manera de body art o el Piercing™® .

El Director de la pelicula “Garganta Profunda®”, Gerard Damiano, esta
sorprendido ante el mercado porno actual y la calidad de los producios, ademas de
los excesos que se encuentran: “..En el porno aleman tenemos a un tipo haciendole
el amor a una mufer mientras le mefe un aguja por la nariz”, Damiano agrega “ Asi
como la industria automotriz produce cada afio autos mas rapidos, la porno produce
peliculas mas perversas, con el extra de introducir un poco de excremento y

agujas”.”

3.3.3 PORNOGRAFIA VIRTUAL Y VIOLENCIA.
Ahora, ;,Como explicar la creciente utilizacién de la tecnologia y de interfaces
de realidad virtual para fines sexuales? Lipovetsky explica que :

£l desmenuzamientc de la division social coincide de alguna
manera con la nueva tendenciz fecnoldgica a lo ligero: a la
hiperpersonalizacion de los individuos y los grupos responde a la
carrera hacia la miniaturizacién accesible a un pablico cada vez
més amplio. Ahora los robots, los microordenadores son frics e
infeligentes. La tecnologia se ha vuelfo porno: en efecto, ef objeto y
el sexo han entrado en el mismo ciclo fimitado de la manipulacion
sofisticada, de la exhibicion y fa proeza de los mandos a distancia,

de las interconexiones y conmutaciones de circuitos, de las teclas

* Iidem 119
7 Tomado de la ponencia del Lic. Jacobo Bautista en ta conferencia La tndustria Pornogrdfica en México 1997
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sensibles, de las combinaciones libres de programas de la

busqueda visual absolufa. 78

Es por eso que el sexo asistido por computadora, la robocopulacion y los
medios virtuales pornograficos se convierten en:

“El sexo maquina, el sexo abandonado al juego de «lo que sea», ef
sexo alta fidelidad, La pornografia como sexo tecnolégico, ef objeto
como tecnologia porno. Lo porno liquida la profundidad def espacio
erotico, su conexidn con ef mundo de la fey, de la sangre, del

pecado y metamorfosea el sexo en tecnologia espectdcule en

teatro indisociablemente hard y humoristico 78

Las condiciones en las que se desenvuelve esta sociedad narcisista en busca
de la perfeccion y del autoservicio libidinal, da pauta para gue la industria
pornografica alimente junto con los medios de comunicacién, los excesos que
mantienen a los individuos pegados a las pantallas. Uno de los fendmenos que mas
han explotado es el de la violencia en todos sus géneros, en las peliculas y en la
programacion de la televisién, hemos visto un incremento de violaciones en contra
de la mujer, manteniendo vivo ei tabu sobre el deseo reprimido de éstas a ser
violadas.

La industria pornografica se ha encargado de mostrar sus escenas como
normales y cotidianas,. La pornografia y sus variantes como el hard core, el snuff, el
bestialismo, el sadomasoquista y el Piercing, entre otros, no son otra cosa mas que

violencia pura. Lipovetsky menciona al respecto:

“ Idem Lipavetsky p 168
* Ibidem p 169
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“Jamas los medios se habian consagrado en a presentar la propia
textura de la violencia, violenciz hi-fi, hechas de escenas
insoportables de huesos friturados, chorros de sangre gritos,
decapitaciones, amputaciones, castraciones. De este modo la
sociedad cool, corre paralela con el estilo hard con el espectacuic
ficticio de una violencia hiperrealista. No se puede explicar esa
pornografia de lo atroz a parlir de a parfir de una necesidad sadica
rechazada por nuestras sociedades tamizadas; més vale registrar

la radicalidad de las representaciones convertidas en auténomas y,

» B0

en consectencia, destinadas a un $6lo proceso maximalista
Aungue los cibemmautas desmienten que la red sea como una “Sodoma
electrénica®, dominada por pornografos sin escripulos y dedicada a la pornografia
dura y viglenta, también es cierto que, aungue el trafico de esta informacion alcance
apenas el 0.5% del total de la red, lo relacionado a escenas sexualmente explicitas
y violentas, es real, existe y genera una ganancia.
Ademas, al no existir un cédigo o una ley que prohiba el libre transito de esta
informacion, es facll extenderla y dificil localizar a quienes fa generan.  Lipovetsky

asegura que es parte de la naturaleza intrinseca de la viclencia posmoderna:

“ .cuando ya no hay un cddigo rmorat para transgredir, queda ia
hurda hacia adelante, la espiral extremista, el refinamiento del
detalle, ef hiperrealismo de la violencia, sin otro objetivo que la
estupefaccién y ias sensaciones instanténeas. Se responde & una
radicalidad sin  contenido de los comportamientos  y

representaciones una subida a los extremos en los signos y en los

* Thidem p 205.
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habitos de lo cotidieno, en todas paries el musmo proceso
extremista esté en marcha, el tiempo de las significaciones de los
contenidos pesados vacila, vivimos el de los efectos especiales y
el de la performance pura, del aumento y amplificacion y el
vacio...”. ®

En este capitulo pudimos constatar que el desarrolio social llamado por
algunos posmodemismo, es el factor gue ha llevado a los medios de comunicacion y
de informacion, a ser piezas clave, en el desarrollo de nuevos esquemas sociales.

A partir de estos nuevos paradigmas, resuita necesaric indagar sobre los

mecanismos que se piensan utilizar, para contrarrestar los efectos nocivos de estas

exageraciones y limitarlas dentro de un orden juridico y ético.

8 Tboidem p 206
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No estaré de acuerdo con lo que dices, pero
defenderé con la vida tu derecho a decirlo.
Voltaire

4.- Elementos juridicos para regular el ciberespacio.

El crecimiento que se ha originando en las redes de informacion, en especial
en Internet, ha provocado que algunas organizaciones gubernamentales y diversas
asociaciones civiles planteen argumentos interesantes relativos a la censura en el
ciberespacio.

Las paginas Web que contienen textos e imagenes en los que se denigra a
ciertas minorias, se fomenta el racismo, el terrorismo, la pornografia y el narcotréafico,
alertd a diversos legisladores en Europa y Estados Unidos, sobre cierto anarquismo
y falta de reglas en el ciberespacio.

Sin embargo, los legisladores de diferentes paises, se encontraron con una
serie de obstaculos; entre ellos el de las organizaciones que alegaban el derecho de
libre expresién en la red vy la libertad de transmitir en ella, cualquier material gue en
las librerias, los peridédicos o bibliotecas es legal.

Las opiniones de los legisladores se dividieran al reconocer que la red era un
extraordinario medic para impulsar la educacion y el crecimiento de la economia
mundial, por lo que la libertad de expresién en [a linea debia ser garantizada.

Para adoptar posturas comunes, diferentes paises han puesto en marcha
diversas iniciativas para llegar a un punto de equilibrio. Asi, Estados Unidos y la
Unién Europea se vieron en la necesidad de abrir una serie de rondas para unificar

la lucha contra la utilizacion delictiva del ciberespacio, como o son: el trafico de
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informacién, la pirateria de paquetes, multiples violaciones a los derechos de autor,
inseguridad en el manejo de la informacion confidencial y pornografia infantii.

Una de las propuestas mas interesantes, proviene de la Union Europea vy
consiste en distribuir programas gratuitos de software que permitan condicionar la
blsqueda de materiales en Internet. Aungque algunos de estos programas suelen ser
exagerados, ya qué en el caso de informacién sexual, discriminan toda informacion,
incluso la que tiene fines educativos.

Ante la presion dé la opinion publica, el gobierno de los Estados Unidos
promulgo el 8 de febrero de 1996 el Acta de la Decencia en las Comunicaciones
(CDA) la cual establecia severas multas contra quienes transmitieran material
obsceno, lascivo o indecente, a través de las redes comerciales.

La respuesta de la comunidad en el ciberespacio no se hizo esperar. Esta
llegd un jueves negro, con una especie de luto por 48 horas cuando una gran
cantidad de paginas web cambiaron a negro el color de fondo de sus disefios como
protesta.

Otra forma de expresar su desacuerdo con el intento de censura por parte
del Presidente William Clinton, fue la campana de Biue Ribbon de la Fundacion de la
Frontera Electronica (http/fwww.eff.org/blueribbon.html), en la que se coloca la
imagen de un listdn azul en las paginas, como un simbolo de rechazo al CDA y de
apoyo a la libertad de expresion.

Con este acto simbdlico se unieron muchas organizaciones como The

American Civil Liberties Union (ACLU), Electronic Frontier Fundation (EFF), Voters



Telecomunications Watch (VTW), Global Internet Liberty Campaign (GILC) entre
ofras.

Fueron la pornografia y la violencia, los temas mas polémicos v, la punta de
lanza que utilizaron los legisladores en pro de mantener a los nifios protegidos del
material sexualmente explicito que existe en la red, dado que, este sector de la
poblacién es uno de los mas desprotegidos ante el abuso de las nuevas tecnologias.
Primero, por que el acceso a ellas es cada vez méas sencillo y, segundo, porque el
lenguaje utilizado en los medios presenta cada vez menos matices y resulta mas
directo.

Aunque las opiniones siguen divididas, en este capitulo explicaré brevemente
los grandes problemas que tuvieron que enfrentar los legisladores estadounidenses
para decidir si se afectaba o no Ia libertad de expresién y de los problemas para
entender las ambigiiedades, en torno a los cadigos y de los concepios de decencia y
obscenidad que citan nuestras leyes mexicanas. Asi mismo, expondré la opinion del
Lic. Jacobo Bautista, lider de comunidad en una ciudad virtual TO2 en linea de
Mexis de la Compafila Compuserve, y la de la Arquitecta Vanessa Rivera,

Subdirectora de Supervision Cinematografia de la Secretaria de Gobernacion.

4.1 Marco Juridico con respecto a Internet.

La distribucion de pornografia en diferentes sitios de Internet ha llevado a los
legisladores de varios paises a reflexionar sobre este fenomeno, incluso se ha
llegado a plantear la regularizacién de los contenidos de los sitios web para asegurar

que, dicho material pornogréafico o sexualmente explicito, esté fuera de! alcance del
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publico menor de edad. Este proposito es sin lugar a duda loable, sin embargo, las
medidas que tomadas han resultado inapropiadas, debido a que la informacion
obtenida por los legisladores ha sido errénea.

Esta situacion fue evidente en varias partes del mundo, pero, fue en Estados
Unidos donde se generé mas polémica: En 1996, el Congresc estadounidense
aprobé la Communications Decency Act (CDA) o Acta de la Decencia en
Comunicaciones, respaldada por varios estudios que presentaban estadisticas
alarmantes. Algunas revelaban que el 83.5% de las imagenes en Internet eran
pomograficas. Sin embargo, estos estudios estaban sustentados en ef de la
Universidad de Camegie Melion, de Marty Rimm, documentos que como ya
explicamos en el capitulo anterior, se basé sélo en algunos foros de Usnet. A partir
de ahi, se generalizé la confusion, dando lugar a la creencia de que la mayor parte
de la informacion existente en el ciberespacio, era pornografica. Con estos
argumentos, el gobierno estadounidense pretendid borrar del ciberespacio el
material no apto para menores.

El tribunal supremo escuchd con preocupacion los argumentos en favor y en
conira, para prohibir la difusién de material pornografico en la red. De hecho, el
abogado del gobierno, Seth Waxman, pidié a los jueces que respaldaran la CDA
debide a que el material sexualmente explicito en el ciberespacio se duplicaba cada
6 meses.

Sin embargo, el abogado de las compafiias pormogréaficas, Bruce Ennis, afirmo
que la norma violaba el derecho a la libre expresién entre adultos, garantizada por la

constitucion estadounidense, ademas considerd que ia ley seria totalmente ineficaz,
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dado que las fuentes de informacion (aproximadamente un 40%), procedian del
extranjero y no podian ser controladas.

Ante una seric de constantes protestas, la CDA fue declarada inconstitucional
el 12 de junio de 1996 e impugnada por un comité de jueces federales, quienes
liegaron a la conclusion de que el ciberespacio podia ser considerado como un lugar
publico 0 como una linea telefonica.

Si esta la ley hubiera entrado en vigor, hubiera establecido penas de hasta
dos afios de carcel y multas de hasta 250,000 ddlares para quienes colocaran
material pornografico en Internet al alcance de los nifios.

Para ampliar un poco mas la verdadera situacion de este problema, el

Licenciado Jacobo Bautista explico al respecto:

“Cuando estas en fa red, no importa con cual proveedor estés,

puedes ver foda la red o casi toda, los proveedores pueden

bloquear clerfos servicios, Telmex puede bloguear el sitio de

Starmedia para que los gue quieran accesar a ese servicio a la

red no puedan accesar ese lugar. Pero fas compafiias no

bloquean ese tipc de informacién, de hecho no bloguean

informacion™

Conforme a esto, la regularizacion que se intentd aplicar a Internet se dirigio

principalmente a lo que se conoce como “Las fres P: Pornografia, Propiedad y
Privacidad. Las propuestas de varias organizaciones tuvieron, en comun, la tarea de

crear normas efectivas a escala global y que no afectaran directamente el derecho

de libre expresion.

® Entrevista con el Lic. Jacobo Bautista 27 de septicmbre 1999.
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El licenciado Bautista agrega :

“Todo empezé, porque habia pornografia, y existe alguna gente
que fe molesta fa pornografia ¢ grupos de conservadores con
mucho capital y que tienen un puesto en el gobierno y conforme
a su parfido tienen que legislar, aunque no sea muy facil
legisiar, aunque no sea muy facil apiicar fa ley, se dieron a fa

tarea de hacer prohibiciones... ™

En el foro de discusion Liberty de Usenet, los activistas que apoyaban el libre
transito de informacion en el ciberespacio, opinaron que la iniciativa encaminada a
proteger de la pornografia a los nifios resultaba incongruente, pues no se ponia
atencion a ofros fendmenos comunicativos tanto o mas pemiciosos que la
pornografia. “En cualquier momento un nifio puede ver en alguna pelicula, cémo se
asesina a decenas de personas o se desiruye el medic ambiente en aras de una
valoracion moral 0 econdmica. Esta serie de hechos no ha causado revuelos como el
miedo que hay ante la pornografia™®

A pesar de que la CDA es ahora considerada inconstitucional, 1a polémica
adn no termina con motivo de la aprobacion de la Child line Protection Act, una
version reducida v revisada de la CDA.

Los usuarios de la red exponen gue es absurdo gquerer hacer de Intemet un
lugar para nifios, “¢Por qué no hacer de la television una television toda para

nifios? ;O todos los libros y revistas sélo para nifios?™°

 Entrevista. Idem.
¥ Dad@hot mail com.mx
* March@ maleity com mx
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Ahora, ;Quién podria determinar con precision qué es indecencia y
obscenidad? Las reglas de moralidad de un pais musulman tienen diferentes
conceplos al del mundo occidental, los japoneses no podrian ver talones y cuellos
desnudos, los chinos serfan ejecutados por consumir pornografia...

Ante tales ambigliedades, se tendria que censurar todo Internet de acuerdo
con tedos los criterios, normas y diferencias culiurales y eso se podria decir es
imposible.

La censura en la red es técnicamente inoperante. Aungue han existido casos
locales como el del gobierno Aleman, que obligd a la compafiia Compuserve a
bloguear el acceso a mas de 200 foros de discusion (Usenef y algunos Newsgroups),
que la procuraduria teutona considerd indecentes.

Es pues Alemania, el primer pais en regular Internet y su gobierno considera
necesario legislar sobre una comunicacion que va sobrepasa las leyes establecidas.

Para no acarrearse problemas contra tas organizaciones que luchaban en
favor de la libertad de expresion, los legisladores estadounidenses decidieron

solicitar a los servidores de Internet, poner advertencias en sus paginas.

“Al mismo tiempo buscando reforzar esta ley, lo que fe piden es
una forma de que ef servidor se asegure de que quien visita fa
paginas es mayor de 18 afios. Pero ;Cual era fa forma para
asegurarse gue uno es mayor de edad? Y encontraron una
forma muy facil que es Ja tarjeta de crédifo, un chavito de 16
afios no tiene tarjeta de crédito, ademds quienes estan

proveyendo ese servicio, dijeron: ya que me estan dandc su
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numero de tarjeta de crédito, pues, vamos a cobrarles y de ahi

se hizo ef negocio™®

Bautista piensa que por medio de esta estrategia, la red se autolegisio, y
ofrecid® un nuevo servicio para que surgieran compafiias dedicadas a ofrecer

libremente cualquier material sexualmente explicito a un publico adulto.

“Hay servicios como Adult Cheaq, donde tu les pagas a la

genle de esta compafiia, las péginas se suscriben ahi y
entonces tienes el derecho de entrar a cierfa cantidad de
paginas y ellos reparten e dinero de acuerdo a los precios que
tenga cada pagina. Entonces se vuelve negocio, se autolegisic
el asunto, porque ya es negocio, ya no es que esté censurado,
se crea un negocio y hay que pagar, se tebe tener determinada
edad y pagas con tarjeta de crédifo... El negocio no consiste en
llegarle a los aduitos, sino a la gente que tiene tarjta de
crédito, se aufocensurd, si quieres ver fotograffas o videos le
vas a tener que pagara a alguien y con tarfeta de crédito. Creo

que asi se resolvié el problema.™

Otro de los motivos por el que se esta legislando es para saber de que se
tratan las extensiones de la pagina. Por ejemplo: .com es comercial, .edu es una
pagina de educacién o una org. es una organizacién no gubernamental sin fines de

lucro y se pretende poner el .sex en todas las paginas con imagenes graficas y

¥ Entrevista, Tbldem
 Entrevista. Ibidem

118



obviamente con este servicio se podra blogquear todo tipo de paginas porno, desde
que se contrate el servicio de Internet.

Aln cuando se pudiera llegar a un acuerdo general sobre la legislacidon del
ciberespacio ain quedan ciertas preguntas por resolver y que por supuesto
generaran polémica. Y es que habria que establecer quién estaria violando ia ley ¢ El
operador de la red utilizada?, 4El proveedor del servicio?, ¢El autor del material?,

¢ Bl suministrador de la informacion? O ¢ El usuario?

4.2 Programas bloqueadores.

Existen alrededor de 5 millones de nifios estadounidenses entre los 5 y 17
afios que usaron la red durante 1997, por lo que los padres de familia y diversas
asociaciones morales y religiosas se preocupan mucho por la creacion de programas
blogueadores para paginas pornograficas.

El mercadoe de sofiware presenid, a principios de 1887, los programas
Cyberpatrol, Surf Watch, Safe Surf, CiberSitter, Net Shepherd, Net Nanny y Net
Rated. Estos programas fueron creados a razon de controlar el acceso de los nifios
al ciberespacio y a los sitios cafientes de la red. Algunos programas se encargan de
controlar y registrar el tiempo y el horario en que se accesa a Internet, asi como los
sitios que son consultados. De esta manera, los padres o los maestros pueden
dehmitar la informacion a la que los nifios pueden acceder. Una de las mayores
ventajas que ofrecen estos programas es que bloguean la informacion personal del
usuario, asi como su ubicacién fisica y el nimero de farjetas de crédito, que son

requeridas para algunas paginas de material sexual.
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Estos filtros representan para el usuario un control, pues asi como quien

adquiere una artena parabdlica y requiere bloguear los canales para adultos, en el

ciberespacio también se puede tener la responsabilidad de controlar el punto de

aceeso.

Uno de los programas mas conocidos es Net Nanny, ef cual regula desde la

computadora del usuario; cuando se navega y se intenta acceder a paginas de

contenido dudoso, ef programa no permite su visualizacion.

Aungue estos

programas operan con listas de direcciones permitidas o prohibidas, la tendencia es

la de usar codigos de clasificacion parecidos a los de las peliculas, solo que mas

detallados, debido a que indican el tipo de material © mensajes que ocupa un sitio

Web.

“Estos programas fo que hacen es qgue todas las paginas deben
ser vistas en cOdigos, 0 $ea en fefras, o lo que se conoce como
programacién hitmi, asf cualquier pagina la puedes poner en
texto, son letras y codigos de mayor y menor.

Lo que hacen esos programas es leer ese codigo y buscar
clerfos parametros como XXX.SEX. Que es, ademas, como ef
buscador encuentra esas paginas, el buscador encuenira en ef
titulo de fa pagina o en fodo el codigo de la pagina, si ef
buscador encuentra XXX, sabe que es una pagina porno
Estas paginas ocupan un codigo y a pesar de que uno nc lo
vea, reconocen una el material pormo. Lo que hacen los
programas bloqueadores es que si encuentran este cédigo no

lo “jatan” a menos que tengas un password.™®

® Entrevista ibidem

120



Dentro de esta linea de software, también estan los filtros PICS (Plataform for
Internet Content Selection). Esta Plataforma para la Seleccion de Contenido en
internet es una propuesta que define un estandar abierto de sistemas de
clasificacién para medios interactivos. Tal propuesta es apoyada por fabricantes de
computadoras y Software. Enire elios IBM, que introdujo en el mercado un servidor
PICS, que es compatible con el Infernet Explorer de Microsoft.

Para mas informacion se puede consultar ‘Las preguntas frecuentes y sus
respuestas sobre el canfrol paternal en Internet” (hitp://www.viw.org/ipctag),
“Protegiando a los nifios en el ciberespacio” (http:/fwwwcybernet.ca/VPUCF), vy
“Manteniendo a su nifio seguro en fa linea”

(http.//goodhausekeaping.com/depts/relat12paref3.hirm).

4.3 Leyes mexicanas en torno a la pornografia,

El ciberespacio ha sido considerado, en nuestro pais, como un medio de
comunicacion que presta un servicio especifico: proporcionar informacion e
interaccion. El ciberespacio en México es utilizado principalmente por universidades,
institutos, empresas privadas, dependencias gubernamentales y publico en general.

En México, hay apenas 30,000 cibernautas, nimero que es opacado por los
40 millones de usuarios existentes en Estados Unidos, de tal manera que los
legisladores mexicanos no se han tomado este asunto tan en serio.

Aunque en algunos medios de comunicacion nacionales, entre ellos la
television y los periodicos, han sido publicadas notas de compafiias o paginas que

ofrecen material pornografico infantil 0 promociones de sexofurismo en la red, esta
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informacion ne ha provocado un gran alarde en la opinién publica mexicana, tal vez
porque los usuarios del ciberespacio en nuestro pais representan una minoria.

Ante este panorama, los érganos legislativos mexicanos no han expresado
de forma directa alguna iniciativa para regular el material que existe en Internet y el
que ofrecen las compaiiias de enlace a la red, salvo algunas insinuaciones sobre la
necesidad de proteger al escaso pablico infantil que utiliza el ciberespacio.

Aunque no hay como tal una legisiacidon que castigue o regule el matenal
explicito en la red, misma que proviene en su mayoria del extranjero, hay una serne
de iniciativas que estan por ser promovidas y que ahora se encuentran en etapa final
para su aplicacion.

Considero importante nombrar y comentar algunas de las leyes promulgadas
desde 1917 y las subsecuentes, que resultaron ser inoperantes debido a su falta de
especificidad.

La primera ley referente a la pornografia en el México postrevolucionario
aparece en la ley de imprenta del 9 de abril de 1917, de don Venustiano Carranza,
en donde se establecia :

Art. 2° Constituye un atague a la moral:

{. Toda manifestacion de palabra, por escrito o por cualquier ofro de fos
medios de la que habla la fraccion 1 del articulo anterior, con la que se defiendan o
disculpen, aconsejen o propaguen publicamente los vicios faltas o delitos, o se haga
apologia de ellos o de sus autores.

La fraccion 1 del articulo anterior dice: Toda manifestacion o expresion

maliciosa hecha verbaimente 0 por sefiales en presencia de ung ¢ mas personas por
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medio de manuscritos, 0 de fa imprenta, del dibujo, litografia fotografia, o de
cualguier ofra manera.

Il. Toda manifestacién verificada con discursos gritos, cantos, exhibiciones o
representaciones o por cualquier ofro medio de los enumerados en la fraccion del
articufo 2° Con la cual se ultraje u ofenda ptblicamente al pudor, a la decencia o a
fas buenas costumbres © se excita a la prostitucidn o a la practica de actos
ficenciosos o implidicos, teniéndose como tales todos aquellos que en el concepto
publico estén calificados de contrarios al pudor.

ill. Toda distribucion, venta o exposicion al publico, de cualquier manera que
se haga, de escritos, follefos, impresos, canciones, grabados, libros , imagenes,
anuncios, tarjetas u otros papeles o figuras, pinturas, dibujos o lifografiados de
caracter obsceno o que representen actos libricos. ™

Esta primera ley, practicamente prohibia cualguier cosa debido a su falta de
especificidad, y al infractor se le podia condenar hasta con seis meses de prision.

En el codigo penal de 1931 se hacia referencia a la pornegrafia donde se
consignaba:

“ Se aplicardn prision de tres dias a cuatro meses y mufta de cinco a cincuenta
pesos al que fabrique reproduzca o publique libros, escritos |, imagenes u objetos
obscenas, v al gue los exponga, distribuya o haga circular”*

En este cadigo, las penas no eran fan duras, pero afios mas tarde se

incrementaron a cinco afos de prisidn vy multas hasta por 10 mil pesos. Con esta

¥Ley de Imprenta del 9 de abnl de 1917
# Codigo Penal del Distrito Federal, 1931 p 269



legisiacion, practicamente nada estaba permitido. Ofender o contrariar al pudor
padria ser cualquier cosa.

A pesar de la falta de precision, las leyes a favor del pudor continuaron. El primer
reglamento de supervision cinematogréfica expedido por Manuel Avila Camacho el
25 de agosto de 1841, estipulaba en su articulo segundo: “La autorizacion para la
exhibicion de una pelicula se otorgara siempre que el espiritu y contenido de ias
peliculas, en figuras y palabras, esté de conformidad con el articulo 6° de la
Constitucion General de la Repiblica...™'

Este articulo fundamenta la censura cinematografica al remitirse al articulo 6°
y no al 7°, que garantiza la libertad de expresién. Este reglamento consta de 18
articulos, de los cuales sélo dos se refieren a asuntos de censura.

La primera Ley de la industria cinematografica y el segundo reglamento de
supervision cinematografica fueron promulgados por Miguel Aleman en 124¢ vy
1951, dichos articulos no fueron refrendados por la Secretaria de Gobemacion, por
lo que constitucionalmente podian ser descbedecidos , de acuerdo con el articulo 92
constitucional. Este reglamento aborda la pornografia en su articulo 71:

“Se considera que hay ataques a la moral:

. Cuando se ofenda al pudor, a la decencia, a las buenas costumbres, 0
excite a la prostitucion o a la practica de actos licenciosos o imptdicos, teniéndose
como tales todos aquellos que, en concepto publico, estén calificados como

contrarios al pudor.™

" Reglamento de Supervisién Cinematografica p 261.
* Ley de la [ndustna Cinematografica 1949, p235.



Este articulo se traduce en ambigiiedad pura, al no establecer claramente los
conceptos de pudor, decencia y buenas costumbres.

En esta recopilacion cronologica de leyes, mencionaré la Ley Federal de
Radio y Televisidn del primero de enero de 1960, promulgada por Adolfo Lopez
Mateas, que resulta mucho mas moderada y menciona en su articulo 63:

“Quedan prohibidas fodas las fransmisiones que causen corrupcion del lenguaje y
fas contrarias a las buenas costumbres, ya sea mediante expresiones maliciosas,
apologias de fa violencia ¢ el cnmen...”

Para concluir esta cronologia de leyes que intentan legislar la obscenidad vy
hacer prevalecer las buenas costumbres mencionaré el Reglamento de la Ley
Federal de Radio y Television y la Ley de la Industria Cinematografica expedides por
Luis Echeverria el 8 de marzo de 1973. El reglamento prohibe en su articulo 36:
“Efectuar transmisiones contrarias a la seguridad del Estado, a la integridad nacional,
a la paz y al orden publico; hacer apologias de la violencia, el crimen y los vicios, y
realizar fransmisiones que causen la corrupcion del lenguaje, ademas a las
contrarias a las buenas costumbres™

Como en las leyes anteriores, se vuelve a caer en imprecisiones de
conceptos, y a pesar de ello, Ia censura se aplica de manera rigurosa en el articulo
39:

Se consideran contrarias a las buenas costumbres ;

# Ley de la Industna Cinematografica, 1973, p 33.



I. El tratamiento de temas que estimulen las ideas o préacticas contrarias a la moral,
a la integridad del hogar, se ofenda al pudor, a la decencia o excile a la
prostitucién o a la practica de actos licenciosos; y

II. La justificacion de las relaciones sexuales ilicitas o promiscuas y el tratamiento no
cientifico de los problemas sociales como la drogadiceion o el alcoholismo™*

En este articulo, sobresale el concepto de refaciones sexuales ilicitas, pero no
se explica qué tipo de relaciones pueden ser éstas. No se refiere a las relaciones
extramaritales, y si asi fuera, una parte considerable de la literatura universal
quedaria prohibida, desde los mitos griegos, las novelas contemporaneas y hasta la
Biblia.

En 1982, José Lopez Portilio expidié el reglamento de publicaciones y objetos
obscenos, que estipulaba en su articulo 6°, fraccion VI consideraba: “Es contrario al
derecho, a la moral plblica y a fa educacion, el titulo o contenido de las
publicaciones o los ohjetos por contener cualquier perversion sexual™ y, agrega en
el inciso Xl del mismo articulo:

XIi. Contener semidesnudos, desnudos infegrales o que muestren el vello o la

regién pubica, excepto aquellas publicaciones cientificas o de arte pictérico,
escultorico o fotografico cuyo material justifique la aparicion del desnudo y

siempre que sea conforme a la moral publica™

* Idem pag 38
* Reglamento de Publicaciones y Objetos obscenos. 1982

% Idem pag 67



Deﬂnitivamenté, el Ejecutivo se aventuré demasiado al intentar determinar lo

que podia haber sido considerado arte y lo que no. A pesar de fodo ia ley puritana no
terminaba ahi, En el articulo 7° de esta misma ley se expone :
“l as publicaciones de contenido marcadamente referente al sexo no presentaran en
la portada ni en la contraportada desnudos ni expresiones de cualquier indole
contrarios a la moral y a la educacion; ostentaran de ser en lugar visibles que son
propias para adultos y s6lo podian exhibirse en bolsas de pléstico cerradas™’

Es de suponer que este articulo se referia a las publicaciones de caracter
cientifico, fotografico o de arte, que segln esta ley, eran las Gnicas que podian
contener desnudos.

Cuando Miguel de la Madrid toma posesién del Cargo como Presidente de la
Republica Mexicana derogo el reglamento de su antecesor, dando paso a que de un
ahsoluto oscurantismo y una total censura en cuanto a material sexualmente
explicito, hubiera una apertura tal, que hoy en dia es posible encontrar en avenidas,
puestos callejeros o librerias, cualquier tipo de matenal pornografico.

Dado que el ciberespacio es un nuevo medio de comunicacion global la
Secretaria de Gobernacion y fa Secretaria de Comunicaciones y Transportes, ain no
tienen un reglamento especifico que pueda regular este material. Sin embargo, como

menciona Bautista, hay un discreto control extracficial de estas dependencias.
“Lo que te piden para poner pornografia en la red es fo que te
piden en una revista. Elfos fe meten dentro de clerta legistacion
que a ellos les parece convemente. Dado que no existe en la

constitucion algun inciso que sefiale: Pdginas de Intemnet, y no
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existe en ¢l lengugie de la ley, servidores, servidor IP, conexién
por modem, entonces te acomodan donde mejor les parece, de
repente te catalogan como si fueras una publicacion mensual
impresa y de repente te tratan como medio electrénico como

radio y television.®®

En entrevista la Arquitecta Vanessa Rivera, me explicd que cualguier matenal
pornografico, pasa por una supervision y se le oforga un permiso de exhibicion vy
venta, ademas menciond que los Unicos materiales a los que no se les conceden
estos permisos son: |os que contengan zoofilia, pedofilia y necrofilia. A pesar de ello
es importante mencionar aunque hay un control para estos materiales, muchos
videos, juegos interactivos ¥y CD Romms con las prohibiciones arriba mencionadas,
se pueden adquirir facilmente en cualquier puesto de revistas o tianguis.

Por otra parte el material pornografico, al que se puede acceder en el
ciberespacio, no esta siquiera contemplado por la Secrefaria de Gobernacion, por
considerar que se atenta contra el derecho de libre expresion. Desafortunadamente,
esta depenhdencia desconoce la existencia de material que ellos mismos censuran,

La Subdirectora de Supervision Cinematogréafica, agregd que a finales de
1998, la Secretaria de Gobernacion tenia contemplado un nuevo reglamento sobre
pornografia que hasta el momento, parece ser que, que ni la Asamblea de
Representantes del Distrito Federal, ni la Camara de Diputados, la de Senadores y el
propio Poder Ejecutivo, han revisado. Por io tanto desde que Miguel de la Madnd

derogd el Reglamento de Publicaciones y Objetos Obscenas, no existe ninguna ley

" Ibidem pag 67
% Entrevista Idem.
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Conclusiones

Liegar a las conclusiones de esta tesis, nos lleva a reflexionar acerca de las
limitaciones e imprecisiones (ue existen con referencia a la realidad virtual v a 1a
pornografia. Existe ain huecos enormes de informacion, que impiden cerrar este
termna aunque si es posible formular algunas conclusiones sobre el contenido de esta
tesis.

A pesar de que algunos investigadores y tebricos han intentado brindar una
explicacidon al fenémeno generado por la inclusion de la pornegrafia en la realidad
virtual y por tanto en ef ciberespacio, no ha habido nadie que pueda abarcario en su
totalidad por la complejidad que esto representa. En este sentido, es pertinente
advertir que no solo la Comunicacion debe estar al pendiente de este tema, sino que
diferentes disciplinas como la sociologia, la ética y [a psicologia entre otras, pueden
opinar y teorizar al respecto y enriquecer asi el conocimiento de esta manifestacion
de fin de siglo,

Pero antes de exponer los sefialamientos finales de este trabajo quisiera
indicar los problemas mas significativos que encontré durante el desarrollo de la
tesis. Tal vez el mas relevante fueron las dudas sobre la veracidad de la informacién
surgida de foros, las paginas y los correos electrénicos disponibles en el
ciberespacio. Esta limitante me convencid de que era necesarto emprender un
trabajo formal de caracter descriptivo, dado que las fuentes son escasas y no son
muchos los informantes confiables.

Un segundo problema fue determinar y entender la naturaleza del

ciberespacio, lo que me Hlevd a reconocer que la informacién en el ciberespacio no
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es permanente. Con escasas posibilidades para recuperarla, abre la incognita de
como validar toda esa informacion obtenida en una primera instancia, consultando
Internet. Tal es el caso de los correos electronicos, los chateos y los foros de
discusion, donde el intercambic de mensajes al ser virtuales y en tiempo real,
impiden con frecuencia registrar la informacion o guardarla, a menos de que los sifes
donde uno se encuentre lo permitan.

Existe entonces una impresionante dispersion de la informacién, que ni los
mas avanzados sistemas de computo ni las redes de enlace pueden guardar en su
forma original. Sin duda puede haber algin experto que pueda organizar una parte
importante de la informacién que hay en el ciberespacio, pero la cantidad es tan
grande que no alcanzaria a retenerla en su totalidad.

Esta explicacion justifica el motivo por el cual una gran parte de las
direcciones e informacion contenida en la investigacion han desaparecido, cambiado
total o parcialmente ¢ se repiten en ofras direcciones en el ciberespacio. Esto no
significa que la informacion no tenga fundamentos o sea falsa. Sin embargo, es
necesario hacer énfasis en que es la propia naturaleza del medio y de su contenido
virtual.

Por ofra parte, hay que sefialar que el respaldo tedrico fue dificil, debido a que
hubo que buscar un autor que ofreciera una sustentacion confiable. Esto me obligd a
tratar de equilibrar las distintas posturas en cuanto a la pornografia y la realidad
virtual. Desde mi perspectiva, Lipovetsky fue el autor que mas se acerco desde el
punio de vista de [as Ciencias Sociales, a puntualizar la relacion que se establece

entre realidad virtual y pornografia.
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Quiero especificar que esta tesis al ser descriptiva no intenta teonizar, sino
transportar al lector ante estos novedosos esquemas de comunicacion e interaccion
por medio interfaces electronicas.

Ahora bien, uno de los méritos de la tesis fue el haber podido otorgar un orden
al material bibliografico, hemerografico, de video, de Intemet, asi como a fas fuentes
periodisticas utilizadas, lo cual representa un antecedente importante asi como para
mi formacién como comunicologo como para trabajos posteriores sobre el tema.

Expondré a continuacion los resultados obtenidos y determinaré si se
cumplieron o no los objetivos y las hipotesis antes sefialadas.

La tesis s6lo expone el punto de vista de algunos interesados en sl tema y las
posibilidades que existen en la materia. Esto se debe a que no traté de convencer ai
lector de que algunos de los temas que se abordan en la investigacion, (en especial
los de robocopulacion y cibersexo) se convertirdn en realidad. No obstante puedo
asegurar que los desarrollos tecnoldgicos que fueron en un principio utilizados para
usos militares y espaciales, han sido retomados por la industria electronica para usos
civiles, como es el caso de la pornografia.

La industria de la informatica, como uno de los factores mas importantes, se
ha masificado y ha dado pauta para que surja una cultura digital, que se ha
posesionado de estas herramientas transformando el modo de vida de la sociedad
de fines de este siglo. Este cambio ha provocado que se genere una dependencia
por las telecomunicaciones, llevandonos a vivir en una cultura de lo instantaneo.

Quiza, en términos tecnologicos, los avances mas significativos en los

altimos tiempos han sido la creacion de la super-red de informacion llamada Internet
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y el de las interfaces, es decir los aparatos con los que hombre y maquina se
comunican. Elementos que han permitido la transferencia de imagen y audio a
distancia y en tiempo real.

Estos factores propiciaron la aparicion de lo que hoy conocemos como
ciberespacio, un lugar que permite por medio de fibra Optica, abrir ventanas para
comunicarnos rapida y efectivamente. Con esta herramienta empezaron a surgir
comunidades virfuales en todo el mundo vy se desarrollé o que conocemos por
cibercultura. Se rompié entonces con las limitantes del espacio y el tiempo

El ciberespacio permite la multiplicacion de elecciones, ofrece a los usuarios
una plaza comercial y de informacion abierta las 24 hrs. Esta forma de acceder a
tanta informacion  es sdlo el principio de una nueva forma de vincularnos,
comunicamos y sociabilizarnos “Esa logica se desplegara inevitablemente a medida
que las tecnologias y el mercado vayan poniendo a disposicion del publico una
diversificacion cada vez mayor de bienes y servicios™®

Dentro de estos esquemas de comunicacién enconframos a algunos
consumidores hedonistas que busca impulsivamente informacion para saciar su sed
de vouyerismo. La pantalla de ta computadora brinda esa oportunidad y el usuario ©
el cibernauta puede tener algin tipo de interactividad (de acuerdo a los interfaces
que utilice) con alguien completamente desconocido. Este terreno virgen se ha
convertido en un nuevo tugar para comerciar y ofrecer todo tipo de servicios, entre

ellos la pornografia.

* Gilles Lipovetsky, La era del vacio, pag 18.



Lo cierto es que la pornografia ha dejado de ser s6lo una industria impresa.
Al ver la cantidad de revistas, audiocassettes, videos, discos interactivos y paginas
en el ciberespacio, no podemos ocultar la existencia de un pablico consumidor, que
reclama nuevos materiales con nuevas tendencias cada vez llevadas mas a limites
extremos.

La industria pornografica ha trascendido en el cine, fa television y ahora hasta
a la publicidad, dando lugar a festivales y exposiciones, donde se presentan las
novedades del mercado.

Ante este panorama, no podemos pasar por alto que esta industria brinda un
producto de consumo, posee una oferta y una demanda creciente que la convierte
en un negocio multimillonario, atractivo y lo suficientemente redituable, como para
inyectar capital a otras industrias.

La pornografia tiene como objetivo principal, el mostrar mas que narrar. Los
registros porno son documentos, centrados en las intimidades de la anatomia y la
fisiologia sexual. Los débiles hilos argumentales de estos materiales repiten
escenas, con tomas desde distintos angulos y situaciones, de continuas relaciones
sexuales entre uno o varios protagonistas. No hay mas contenido.

Este fendmeno es polémico pero muy demandado en las sociedades
modernas, debido a que es alimentado principalmente por motivos que se entretejen
a su alrededor, entre los que destacan: La falta de educacion, que implica
prohibiciones de diversa indole, prejuicios morales, costumbres y/lo motivos

religiosos
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Por otra parte, la incorporacion de la industria pornogréfica a los avanzados
sistemas de comunicacién e interaccion que ofrece la informatica, especificamente
en el ciberespacio, han dado lugar a la expansion de la industna de una manera
importante, pero sin mayores consecuencias.

Con relacidn a lo anterior, la hipdtesis de Marshal McLuhan sobre la fusion
del sexo y la tecnologia, ha sido reciclada por la cibercultura y retocada con nuevas
tendencias: técnica erotizada, sexo por computadora, MUDs, interfaces de realidad
virtual, juegos interactivos, BBS, comunidades virtuales porno on-line.

Para que estas comunidades puedan acceder a esta nueva forma de
contacto virtual, se estan perfeccionando y desarroliando interfaces avanzadas, que
nos permitiran interactuar con lo que hay al otro lado de Ia pantalla © en un entorno
simulade en el ciberespacic. Sin embargo, para que esta teletransportacion se
convierta en realidad, se requerira de la existencia de una red global de fibra optica
suficientemente ancha que pueda transmitir, ademas de audio y video, sensaciones
tactiles, ademas de sofisticados chips capaces de dirigir y controlar los detectores
implantados en los trajes de neopreno. En un periodo a largo plazo, se podra decir
que nos encontramos ante una nueva revolucidon sexual, que gracias a la tecnologia
y a sus interfaces, rompera distancias, normas y costumbres.

Por el mgmenio, la industria pornografica ha invadido con sus productos una
parte significativa del ciberespacio. En sus paginas especializadas se consiguen las
diferentes segmentaciones del porno, anuncios publicitarios de pornostars, juguetes
sexuales, revistas, videos, softwares y discos interactivos que se han vuelto muy

populares, dado que son paralelos a los juegos de video tipo Nintendo.



Desafortunadamente, también se puede acceder a paginas con materiales
como la pedofilia (porno infantil), que esta clasificada en la mayoria de los paises,
como un delito grave. Este asunto en especial, ha despertado polémicas y ha sido
objeto de controversia. No por ello Internet esta repleto de pornografia. Estadisticas
extraoficiales y que ya no estan basadas en el estudio de Carmniege Mellon de Marty
Rimm , sefialan que el total del material porno que se encuentra en el ciberespacio,
corresponde sélo al 2% del total en la red.

Ante este panorama, Gilles Lipovetsky nos ofrece una perspectiva amplia
sobre la problematica actual de la sociedad y el individuo: el consumo masificado, la
conmocion de la sociedad, _Ia individualizacién, el narcisismo y el hedonismo
galopante. Este proceso se adapta a las motivaciones y deseos que fabrica la
industria cultural, la libertad de escoger integramente el modo de existencia, nos
conduce a la liberacién de las costumbres, la sexualidad, el deseo de expresion, la
informacién, la pomo y el sexo maguina, elementos gue se ven reflejados en este
nuevo terreno lamado ciberespacio.

Con respecto a la preocupacion que existe en torno a que los nifios se vean
expuestos ante material sexualmente explicito, considero que los programas que han
sido disefiados para tal cometido, estan funcionando parcialmente. Aunque se puede
decir que los nifios con acceso a una computadora son quienes ensefian a los
padres el uso y las "mafias” del ordenador. Cualquier candado posee una llave vy la
curiosidad infantil no puede ser disuadida o tomada tan a la ligera. Sin proponérselo,

el nifioc puede acceder a cualquier tipo de paginas con relacion a drogas, armas,
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racismo vy violencia enire otras, que representan problemas sociales ain mas
radicales que la misma pornografia.

Ante esta preocupacion, posiblemente un alto porcentaje de los nifios
mexicanos estén seguros y bastante lejos de encontrar este tipo de materiales (por
lo menos en el ciberespacio), dado que el acceso a la red esta muy por encima de
sus posibilidades econdmicas. Por otra parte, el otro porcentaje de nifios mexicanos
que tiene el acceso a la red, en teoria, deberian de estar protegidos por algun tipo de
filtro © por algun control familiar.

Como ya analizamos la legislacion en el ciberespacio resulta complicada,
Por ello, los gobiernos deben de tomar la decision de crear ciertas reglas en coman,
para que este terreno no gquede ajeno al control de las autoridades.

Si bien, pensar que las leyes por si solas, pueden proteger o regular [os sitios
y los foros de discusion que consultan los usuarios es y resulta ingenuo, los cierto
es que cualquier pais que se encuentre conectado a esta red de informacion, tiene la
obligacion de respetar el derecho de libre expresién de cualguier individuo, Se trata,
sobre todo, de respetar las libertades en concordancia con politicas que permitan la
convivencia de todo tipo de expresiones en la red.

El trabajo de campo y Ia consulta de fuentes periodisticas, me ayudaron a
concluir que las mismas compafiias que se dedican a prestar el servicio de Internet,
tienen algan tipo de autolegislacién. Y definitivamente no les conviene que se les
estigmatice como servidores en el ciberespacio que contengan pornografia, dado

que perderian a sus consumidores habituales.
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Desafortunadamente también conclul que la legislacién del Estado Mexicano
en torno al ciberespacio no existe y la referente a la industria pornografica, no ha
sido revisada. Ademas la Secretaria de Gobernacion por medio de su dependencia
de Radio, Televisién y Cinematografia se sigue apoyando en la Ley promulgada por
Luis Echeverria en 1973, aunque ésta ya no esté vigente.

Segln la Subdirectora de Supervision Cinematografica, ¢l nuevo reglamento
sobre Pornografia propuesto en 1998, estd en proceso de ser aprobado por los
organos legislativos correspondientes

Por otra parte hay que hacer hincapie, que aunque estos avances
representaran un paso mas profundo en los esquemas de comunicacion, existen
ciertos temores por parte de algunos intelectuales, tedricos, y cientificos por {o que
esta dependencia a la tecnologia traerd consigo. De hecho, estos observadores
ante este fendmeno de tecnologizacion de la sexualidad, se manifiestan cautelosos
al considerar que este tipo de praciicas no van a enriquecer ni a mejorar las
relaciones personales y sexuales.

Como apunta David James en su articule Hardcore: Cultural Resistance in
the Postmodern : .. tarde o temprano el sexo sin Sony ya no va a funcionar y esto
no es mas que una ultima e hiperbdlica instancia de una pandemia cultural que
consiste en la suplantacion de lo real por lo simulado.™™

Este proceso que estamoes viviendo y que podria llamarse evolutivo, no es a

simple vista reversible. Nos encontramos en el mismo punto en que se encontraron

' yames David, “Hard Core Cultural Resistance wn the Postmodern”, mviemno de 88-89



nuestros abuelos a finales del siglo XIX y principios del XX. Estamos inmersos en
una nueva revolucion tecnoldgica que ofrece miltiples posibilidades por medio de
las bondades de la informéatica, aunque también hay que sefalar los multiples vy
nuevos problemas que nos traeran consigo. Por ello hay que tener en cuenta que
aunque el ciberespacio y las interfaces de realidad virtual son una extraordinaria
herramienta, también son el refiejo de los defectos y virtudes que existen en nuestras
sociedades.

De acuerdo con esto, considero que es preciso impulsar el establecimiento de
politicas de educacion encaminadas a presentar a las interfaces de realidad virtual y
al ciberespacio como una herramienta importante para el desarrollo humano y a la
sexualidad y sus variantes, como parte de la naturaleza y cultura humana.

. Coémo enfrentar los retos que nos impone la industria de la pornografia y los
nuevos medios de comunicacion, sin caer en sobresaltos ¢ pesimismos? La
respuesta es sencilia: Educacion.

Una educacién que le dé al individuo la posibilidad de escoger, que no le
imponga dogmas, sino qué le exponga los hechos con la mayor imparcialidad. La
pornografia tiene como aliados las prohibiciones y los tables y las nuevas
herramientas tecnologicas, la falta de financiamientos y conocimientos.

La educacion ayudara en alguna medida, a resolver estos factores. El Estado
y sus instituciones deberan alentar el uso de la tecnologia para el desarrollo y
provocar asi, un mayor intercambio cultural, econdmico y social. Aunque sea

utdpico, habra que luchar porque estas tecnologias, puedan llegar a la mayor parte
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de los habitantes para que el desarrollo sea equitativo, y no solo un pequefio
porcentaje de la poblacion tenga acceso a ellas.

Ante estas nuevas hemramientas tecnoldgicas y sus consecuencias, la
educacion debe estar fundada en la moral. “Moral quiere decir responsabilidad y
responsabilidad quiere decir capacidad de escoger ™.

Por ello, 1a educacién y el libre albedrio constituyen la capacidad que el
hombre tiene para decir si 0 decir no, en esta o cualquier circunstancia. En
consecuencia, habremos de preocuparnos sobre los nuevos retos y esguemas que
traeran consigo las interfaces de realidad virtual y el uso que se le de al
ciberespacio.

En cuanto a la Industria pornogréafica, una politica educativa adecuada a las
circunstancias actuales y la educacion familiar, tendran en conjunto una sotucion
para que este producto sea solo un icono mas de nuestra cultura. Por ello, habra
que educar con libertad. Libertad significa escoger, decidir.

Para terminar, quisiera expresar que ante la fascinacion que existe en forno a
la tecnologia y lo que sus creadores y distribuidores prometen, habré que encontrar
en los proximos afios un cierto equilibrio entre lo real y lo virtual, ademas de cuidar
que este nuevo espacio de comunicacion no se transforme en tierra de nadie. Liama
la atencién y es motivo de reflexién ef incremento de comunidades que existen en el
ciberespacio y el desarroilo acelerado de interfaces gue acercan cada vez mas a los
usuarios en distintos y distantes puntos del planeta, por ello cabe preguntarse

. satisfacen estas comunidades e interfaces la sociabilidad innata del ser humano?
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;estos vinculos reemplazaran a los lugares tradicionales para socializar? Y por
ultimo, ¢,La pomografia generara mayor demanda por parte de su mercado?

Las incognitas siguen abiertas. Si Julio Verne se adelantd a su tiempe con
Viaje a la Luna y algunas de sus teorias, ademas de cambiar €l curso de la
humanidad fueron utilizadas para conquistar el espacio, tal vez William Gibson en
Neuromante no esté tan errado acerca de lo que nos depara el futuro. En sus
novelas no hace mas que llevar al limite las tendencias actuales del mundo
capitalista —delincuencia, asesinatos, violencia, sexe, todo con la cobertura de los
medios de comunicacion, los abismos entre las élites y las masas trabajadoras—, v
agrega hombres con implantes informaticos y robdticos (ciborgs), consolas de
realidad virlual que permiten al individuo escapar del infierno de la realidad y
establecimientos donde la belleza, la salud y la perfeccidon del cuerpo se venden.
Flementos de nuestro mundo contemporaneo, dominados por la resignacion y el
fatalismo. ;Que hay en el futurc? El tiempo nos respondera...

Y habra gue esperar.

19! Octavio Paz, charla con Euselno Rojas citada en el articulo “El si y no de 1a iibertad” ¢n la pagina electromea
www.etcétera com.mx del semanarnio ewcétera. septiembre de 1997,
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Anexo |

CIBERHARIO

Baudic: Unidad de velocidad en la transferencia de informacién equivalente a un bit.

Bebidas (Drogas) Inteligentes: Refrescos estimulantes compuestos de vitamings y
aminoécidos que al parecer favorecen la concentracién intelectual y potencia la memoria

BBS (Bolletin Board System): El Tablén de anuncios electrénicos ss &l equivalente al club o
asociacién de las comunidadescyber. Cada dia millones de personas se citan en las BBS
como si fueran lugares reales, para discutir sobre temas de interés comdn.

Casco de visualizacion estereoscopica: nterfaz equipade cont dos monitores ds cristal liguido
que facilitan la inmersion en el ciberespacio.

CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory): Similar alcompact audio, pero capacitado para
almacenar gran cantidad de texto, sonido e imagenes fijas o eh movimiento.

Ciberepacio: Espacio imaginario que hay al otro lado de la pantalla del ordenador en el que se
pueden visualizar programas, datos y las lineas de interconexidn de una infinita red de
elementos informaticos. Mentalmente el civerespacio es imaginado como un nugvos territerio,
aln virgen que en el future puede servir de alternativa a lz gecgrafia terrestre.

Cibernauta: Explorador del Ciberespacio, que navega en el universo de informacién.
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Cibereexo: Se pusde definir como e uso ae un sistema computarizade para tener sexo a
distancia con otra persona. Fara ello se necesitan ef uso de sistemas nmersivos de realidad
virtual.

Ciborg: Forma que en el futuro adoptardn algunos seres humanos, reemplazando ciertas
partes de sus cuerpo con prétesis electrénicas controladas por ordenador y que obedeceran
las drdenes de su cerebro.

Clon  En la Biologia, preduccién de individuos genéticamente idénticos. En la cibercultura
defina |a forma que toman los cibernautas en las comunidades virtuales.

Correo electrénico (E-mall): Mensajes, en forma de ficheros informéticos, que llegan a través
de la red telefdnica, directamente al ordenador del destinatario o a un buzdn a su nombre eh
ia red Internet.

Cracker : El cracker esté considerado un terrorlstanformético que encontraparte al hacker

ne le mueve 8 curiosidad, sino el afdn destructor de los sistemas el afan de sustraer la
informacién con animo de lucro.

Crt's:  Tubos de rayos catddicos desarrollados en el siglo XX Gue se utilizan en los
televisores como pantallas.

Cyber: Viene de cibernética, la ciencia que s¢ ocupa de estudiar las nuevas herramientas

hombre - maquina.
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Cyberpunk: Punk Cibernético. Son rebeldes de la eralyber que comparten un interés
desmedido por la informacién. Fara ellos la humanidad se dividira en dos, los que tienen
acceso 2 la informacidn y a la tecnologlz vy los que no lo tienen, Estan a favor de la utilizacién
alternativa de la tecnologia. Se definen a sf mismos cotmo tecnologia con actitud.

Cyferpunks: Son los partidarios delencriptado personal de datos para evitar ia intervencion
de sus archivos por otros usuarios.

EFF (Electronic Frontier Fundaticn): Es una especie de Amristia Internacional electrénica que
defiende que defiende las libertades civiles en ¢l ciberespacio.

Estereoscpico: Efecto detridimensionalidad, que consiste en enviara a cada ojo una imagen
ligeramente (cotmo ocurre en |a realidad para lograr un efecto de profundidad.

Guante de datos: Guante electrénico que permite interactuar en tiempo real con las
imagenes simuladas en el monitor o visuslizadas en tres dimensiones con la ayuda del casco
de visualizacién estereoscopica.

Hacker: En informatica, unhack es un truco, una invencidn. Lodakers, también lamados
“piratas informaticos”, fueren los priteros exploradores del clberespacio. Como opinan que el
acceso 2 la informacion debe ser Ubre, s toman ese derecho por su cuenta y se dedican a

visitar los ordenadores y los bancos de datos de todo el mundo.

155.



Hipertexto: Denomina al generador electrénico de textos (y al texto con el producido) aque
permite buscar en forma sencilla todss las relaciones existentes entre itextos, imigenes v
sofidos.

Internet: Ee la red que cenecta a mis de 20 miliones de cibernautas de todo el mundo. Los
hackers no tardaron mucho tiempo en describir que en Internet la informacidn es libre y que
s6lo hay que hacerla circular.

interaccion: Rasgos que permiten al usuario manipular |a accion dentro de la RY, permitiendo
que el sistema responda z los estimulos de la persona. Existen dos tipos de interaccion: la
habilidad oue le permite al usuaric moverse alrededor del mundo virtual y el otro es ol
pocisionamieiito del punto de vista del usuario. Verse a & mismo y moverse a través de varios
gréficos.

Inmersién:  Significa bloquear toda distraccién de fuera y sumergirse de lleno al mundo
virtual.

Moderm: F’éﬁueﬁa tarieta electrénica que asegura la conexion entre el ordenader y una linea
telefénica.

Nerd o Cyberhippie: En California se denominan asi a los viejos hippies reciclados al silicio.
Phone- Phreaks: Especialistas en pirateria telefénica.

Pixel Ge denomina z cada uno de los puntos que forman la imagen en la pantala del

ordenador. A veces, para representaciones de imégenes tridimensionales, se havla de voxels.

156



Rezalidad Virtual: Es ¢l interfaz mds avanzado que existe para la inmersion én el ciberespacio.
Se conoce como realidad _»lfirl:ual a los sistemas de comunicacién hombre -crdenador como el
guanie de datos y el casco de visualizacién estereoscipica, que garantizaran a | usuario la
flusién de trasladarse de un lugar, real o Imaginatio, “pero fuera de su ubicacién flsica.

Redes: las redes sirven para conectar ordenadores distantes a través del teléfono o el
cable.

Simulacién: proceso en el cual se coneideran condiciones de ensayo aproximadas a las
condiciones reales o de operacion real de un sistema.

Tridimensionalidad: Caracteristica bésica para cualquier sistema de realidad virtual, dirigida

a la manipulacién de |a vista del usuaric, para dar forma al espacio virtual.
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ANEXO Il

En el nimero dos de la revista Future Sex se hace una especulacién entorno

al futuro del sexo cibernético, que asi como los simuladores de vuelo que podemos

encontrar en cualquier tienda de software, pueden ser utilizados para entretener sin

peligros, el software sexual puede ser utilizado para extender el eros. En éste

nimero se realizdé un mapa de la evolucion de los programas de software referentes

a el sexo explicito™?:

Primera generacién 1982 software de computadora, imagenes en dos
dimensiones, simple interaccién con juegos sexuales de video.

segunda generacion 1985 sofiware y hardware de computadora, pantalla con
imagenes en tercera dimension, , guantes interaccién, efectos de video y audio
realistas.

tercera generaciéon 2000 software y hardware de computadora y parafernalia, en
un sistermna de precio accesible, imagenes en tercera dimension, retroalimentacion
tactil (guantes, calzonciffos y cascos), sistema de uso individual y dual.

Cuarta generacion 2010 Software y hardware con un lraje de cuerpo completo
para retroalimentacion, imagenes hiperrealistas y software para edicion y control,
uso singular y muftiple (sexo grupal}.

quinta generacién 2020 Software y hardware ademas drogas sexuales. Casco con
acceso directo al cerebro, grabacion de memoria, estimulacién quimica del
cerebro.

Sexta generacion 2050 la generacién anterior se torna accesible para el consumo
masivo.

séptima generacién 2200 Orgasmo cibernético. El cibersexo se simplifica a

transformarse en implantes quirdrgicos a precio accesible.

2 Nazef Yehya “Del Ciberporno al Ciberorgasmo” en Ja seccién Garganta profunda del El Nacional, el 26 de
febrero de 1993
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Anexo il

Hustraciones

1. El casco del Helicoptero AH-64, tfiene integrado en el casco un visor
estereoscopico llamado Eye Model 1 que permiie al piloto apuntar las armas al
objetivo con sélo sefialarlas con la mirada.

La fotografia pertenece a Fredrick Sutter para la revista “Armas de Guerra”,
editado por Planeta.

2. Interfaces avanzadas en pleno movimiento en el ciberespacio, podemos ver en el
detalle como el movimiento con los guantes de datos, se ve reflejado en la
pantalla de la computadora.

La fotografia pertenece a T. Figallo y fue tomada durante el Fesfival de Art
Futura, Espafia, 1994.

3. Cibernautas con interfaces de RV, guantes de datos, sujetador con manos
roboticas vy ropa ajustable de Gltima tecnologia.

La fotografia corresponde la portada del nimero 2 de la revista “Fufure Sex’,
editada por Future Sex -« Magazine,1992.

4. Sexo y tecnologia, intuicidn y perfeccion. ¢Es esto el sentimiento metalico? El
ciborg con el que fantasea Hajime Sorayama.

La ilustracion corresponde al libro Vorwort en la seccidn Sexy Robots, impreso por
Benedikt Taschen Verag Gmbh, Munich Alemania, 1993.

5. Ciborg. Para algunos futuristas esta sera la imagen que en el futuro adoptaran
algunos seres humanos, reemplazando ciertas partes de sus cuerpo con protesis
electrénicas controladas por ordenador y que obedeceran las ordenes de su
cerebro.

Tomada del Collage: Critical Art Ensamble, New York 1997.

6. Escena de Cibersexo, Con esta imagen se empez6 a relacionar la cibercultura y

el ciberespacio. Para muchos cibernautas tal vez esta fotografia, sea la mejor

representacién de lo que podria liegar a ser un encuentro sexual en el
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ciberespacic La imagen corresponde a la pelicula Ef Jardinero@New Line
Productions, Inc., 1992 Allied Vision/Lane Pringle. Fotografia de Douglas
Kirkland. Animacion por computadora Angel Estudios, Carlsbad, C.A.

. Paginas dedicadas a la venta de pornografia o sexo virtual en el ciberespacio,
para ello ofrecen modernos interfaces de comunicacion como los reflectors, el
text sex y servicios como BBS's.

. Stelar¢ es uno de los artistas que ha utilizado instrumentos médicos, protesis
sistemas de realidad virtual y el internet, para explorar, ampliar y y realizar los
parametros del cuerpo. Ha desarrollado desde hace algunos afios el proyecto de
la tercera mano, que fue presentado en la 8° Muestra Internacional de
Performance en la Ciudad de México el 19 de octubre de 1999, en la conferencia:
Cuerpo involuntario, la tercera mano y el sistema de estimulacion muscular.
Ciborgs y Sombies. La fotografia pertenece a Pamela Fernuik y a @Stelarc 1976-
1981.

. El siguiente esquema pertenece a los mecanismos e interfaces de Realidad
Virtual ocupados por Stelarc en: Cuerpo amplificado, tercera mano y brazo virtual
que proyecta en sus performance interactivos. Con ellos ha desarrollado un
sistema de estimulacion muscular con toque de pantalla inferfasico, permitiendo
acceso remoto.

El esquema perienece a @Stelarc 1995.
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El casco del Helicoptero AH-64, tiene integrado en el casco un visor|
estereoscdpico llamado Eye Model 1 que permite al piloto apuntar las armas al
objetivo con sdlo senalarlas con [a mirada. Se puede decir que este visor es uno
de los primeros neurocontroladores.

La fotografia pertenece a Fredrick Sufter para la revista “Armas de Guerra”,

editado por Planeta.
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interfaces avanzadas en pleno movimients en el ciberespacio, podemos ver.

eri el detatle como ef movimiento con los guantes de datos; se ve reflejado en a;
pantalla de fa computadora. La fbtograﬁa_ pertenece a T, Figallo y fue tomada,
durante éf Festival de Art Futura, Espafia, 1984, :
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Voyeurism

3385 Cannda 35.95

C:bemautas con |nterfaces de RV, guantes de datos .é__uiefaddr. con manos
robotxcas ¥ ropa. ajustable de ultlma lecnolog:a. e .
i.a fotogr fia corresponde la pcrtada de! numera 2 de !a rewsta “Future Sex

ditada por Fﬁtu:e_'_s;x_t.m.'magazme,iwez.'




Sexo y tecrlolagra mtuu:lon y perfeccmn.;
},Es esto’ ei sentumento metal‘lco? El € borgf




Iecirnmcas contraladas por ordenadnr ¥ que obedeceran las ardenes de su cerebro.
Tomada del Collage: Cnncaf Art Ensamble, Wew Yurk 1897,




Escena de Cibersexo, Con esta imagen se empezd a relacionar 12 cibercultura y et
ciberespacio. Para muchos cibemautas tal vez esta fotografia, sea la mejor

‘representacion de fo que podria feger a ser un encuentro sexual en el ciberespacio La
imagen corresponde a la pelicula £/ Jardinerc@New Line Froductions, Inc., 1992 Alfied
Vision/Lane Pringle. Fotografia de Douglas Kirkls:md. Animacién por computadaora
Angel Estudios, Carlsbad, C.A.




Faginas dedicadas a la venta de pomegrafia o sexo virtual ert el ciherespacio, para elc
afrecen modernos interfaces de comunicacion comoe los reflectors, ef text sex y
servicies coma BBS's.

Virtual Sex Is Here!

Hi. Julie! My name is Miket
This is crmazng! | con't Deleve
the way you move or my PCH

Hi. Mike! Welc
ployroom! Le
aqach other!

-

Using nothing more than your PC and madem. vou cin watch your own private stripper.
She will obey your every command and fulfill your every desire. In full motion. Full color.
‘And in real time. Welcome to Virtual Dreams. Where anything can happen and usually does,

|EREE SOFTIIARE ROMMI AAne
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- www.dugent.com
or BBS - (702) 259—2350



Stelarc es uno -de los artistas que ha ufilizado
nstrumentos médicos, protesis, sistemas de realidad
rirtual y el Internet, para explorar, ampliar y realizar los|
jarametros del cuerpo. Ha desarrollado desde hace|
Higunos afos el proyecto de la tercera mano, quel fue |
sresentado en la 8° muestra internacional  de|
rerformance en la ciudad de México el 19 de octubre
fe 1999, en la conferencia: Cuerpo involuntario, {a
ercera mano y el sistema de estimulacion muscular,
Cikorgs y Sombies.

_a fotograffa pertenece a Pamela Fernuik y a @ Stelar
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El siguiente esquema pertenece a los mecanismos e interfaces de Realidad
Virtual ocupados por Stelarc sobre : Cuerpo amplificado, tercera mano y brazo
un sistema de estimulacién muscular con toque de pantalla interfasico,
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El esquema pertenece a ¢ Stelarc 1995.

permitiendo acceso remoto.




