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Resumen

El articulo explora el fenémeno de la ciberpsicosis, un
concepto originado en obras de ficcién como el videojue-
go Cyberpunk 2077, |a serie animada Cyberpunk Edgerun-
ners y el juego de rol de mesa original, Cyberpunk Red; lo
analiza como una metafora para comprender la creciente
desconexiénde larealidady laalienacién generada porel
uso excesivo de la tecnologia en la sociedad actual.

La investigacion establece paralelismos entre la ciberp-
sicosis ficticia y las patologias digitales contempordneas
(como la nomofobia, el tecnoestrés y el FOMO), basando-
se en planteamientos psicoanaliticos de Freud y Lacan. Se
argumenta que el consumo desmedidoy la sobreestimu-
lacién digital han llevado a una "hiperrealidad” donde el
"yo" digital prevalece sobre el "yo" fisico, fragmentando la
identidad.

El texto profundiza en la distincidén entre psicosis y psico-
patia, sefialando que en el universo Cyberpunk se confun-
den, mientras que, desde el psicoandlisis, la clave reside
en la conciencia de la realidad: el psicético esta desconec-
tado de ella, mientras que el psicopata, aunque carece de
empatia, la comprende plenamente.

Finalmente, el articulo propone dos vias para que el ser
humano redescubra su humanidad en la era del ciberes-
pacio: la recuperacion de la distanciasimbélicaentre el yo
y suidentidad digitalizada para restablecer la moralidad
y la empatia; y la "atravesar la fantasia” para comprender
los limites del deseoy la relacion con el "Otro” (el cuerpoy
el orden simbélico). Se cuestiona si la tecnologia ocupa el
lugar simbélico del Otro y provoca nuevas formas de de-
safiliacion subjetiva.

Palabras claves

Ciberpsicosis, Hiperrealidad, Alienacion Digital, Psicoanlisis.



PLURIVERSOS DELACOMUNICACION | N°3, ENERO-JUNIO/ VOL. N°3 /ISSN 3008-8097

Introduccion

En un mundo caracterizado por el consumo desmedido, la so-
breestimulacién constante y la creciente superficialidad de las
relaciones sociales, la realidad parece diluirse en una marea de
estimulos digitales. Las redes sociales, omnipresentes en la vida
moderna, se han convertido en una fuente inagotable de entrete-
nimiento y en una herramienta clave para la comunicacion inter-
personal. No obstante, a pesar de sus indudables beneficios, sur-
ge una pregunta fundamental: ;somos plenamente conscientes
de los efectos que el uso de estas plataformas tiene sobre nuestra
mente, nuestras relaciones y nuestra percepcion de la realidad?

Estamos inmersos en un momento histérico donde la tecnologia
ha reconfigurado el mundo de maneras inimaginables. Sin em-
bargo, este avance tecnoldgico no estd exento de consecuencias,
y cada vez mas se manifiestan y estudian signos de cémo su uso
excesivo puede alterar nuestra relacion con la realidad y con no-
sotros mismos.

Esta investigacion tiene como objetivo analizar e interpretar un
fendmeno emergente que resulta particularmente relevante en
el contexto actual: el fendmeno de la ciberpsicosis, presentado en
obras de ficcién como el videojuego Cyberpunk 2077y la serie ani-
mada Cyberpunk: Edgerunners, Ambientadas en un futuro distépi-
co, estas obras de ciencia ficcion ofrecen una visioén sobre los pe-
ligros de la tecnologia descontrolada, la corrupcién institucional
y la creciente disociacién de la realidad fisica. En este contexto, la
ciberpsicosis se manifiesta como una alteracién mental derivada
del uso excesivo de implantes cibernéticos y de lainmersiénen la
realidad virtual, fenémenos que pueden ser interpretados meta-
féricamente en relacién con el uso intensivo de las redes sociales
en el presente.

Alo largo de esta investigacion, se estableceran vinculos entre las
narrativas cyberpunk, los planteamientos teéricos del psicoana-
lisis; sin profundizar en un estudio etiolégico, el objetivo de veri-
ficar si efectivamente este fenémeno puede ser considerado una
psicosis o0 no. Los aportes de Freud en (1923) «Neurosis y Psicosis»
- (1923) «Pérdida de la Realidad en la Neurosis y la Psicosis» han
sido fundantes para la concepcién de la psicosis en esta investiga-
cion, a partir de lo cual se ha complementado con literatura glo-
baly actual que aporta una mirada mas amplia.
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Para cuestionar la pertinencia de aplicar la categoria clinica de
psicosis, desde un enfoque psicoanalitico, al fenémeno de la
«ciberpsicosis» representado en el universo Cyberpunk, estable-
ciendo paralelos con las patologias digitales actuales, es crucial
examinar los rasgos definitorios de la psicosis (Freud, Lacan) y
contrastarlos con las conductas descritas como ciberpsicosis y de
esta manerainvestigar como el uso excesivo de la tecnologiaenla
vidareal se relaciona con la desconexion progresiva de la realidad
a partir de literatura actual. Esto permitird, en definitiva, deter-
minar si la ciberpsicosis ofrece un marco conceptual valido para
comprender los fendmenos de alienacién tecnolégica contempo-
raneos.

Hasta ahora, no se registra académicamente la pregunta que
guiara el curso de esta investigacion: ;En qué medida el uso in-
tensivo de la tecnologia y la inmersién constante en entornos
virtuales pueden originar procesos de disociacién de la realidad
con caracteristicas cercanas a la psicosis, tal como se ilustra en la
ciberpsicosis representada en el universo Cyberpunk?

Es por ello que la metodologia seguida en esta investigacién se
bas6 fundamentalmente en un enfoque tedrico-cualitativo que
combind la revision bibliografica y el analisis hermenéutico. En
primer lugar, se llevé a cabo una bisqueda sistematica de fuentes
académicasy obras de ficcion relacionadas con el universo Cyber-
punk, asicomo de la bibliografia esencial del psicoanalisis (Freud,
Lacan, Laing, Fink) y de estudios empiricos sobre patologias di-
gitales (nomofobia, tecnoestrés y FOMO). Esta busqueda incluyé
la consulta de bases de datos académicas como Scholar Google
(Principalmente), Scopus, Web of Science y PsycINFO, a fin de
seleccionar trabajos en espafiol e inglés que profundizaran en la
interseccion entre salud mental y uso de la tecnologia.

La metodologia hermenéutica empleada consiste en interpretar
las obras (tanto textos académicos como textos y material audio-
visual de ficcion) considerando su contexto histérico y concep-
tual, asi como la relacién dinamica entre las partes (conceptos,
imagenes, argumentos) y el todo (la idea general de la ciberpsi-
cosis). Se llevaacabouna lectura en la que cada fragmento aporta
claves para entender la totalidad del fenémeno, mientras que la
vision global orienta la forma de analizar cada fragmento. De este
modo, se va construyendo un didlogo entre las obras de referen-
cia (p. €j., de Freud, Lacan, Cyberpunk 2077) y las categorias clini-
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cas, buscando hallar correspondencias, tensiones y analogias que
ayuden a comprender cémo el concepto de ciberpsicosis puede
articularse con las estructuras psicoanaliticas y con las patologias
digitales actuales.

Posteriormente, se procedi6é a un andlisis hermenéutico de los
textos, buscando establecer paralelismos entre la representacién
de la «ciberpsicosis» en el ambito ficticio y los rasgos clinicos de la
psicosis descritos en la tradicién psicoanalitica. Se prestd especial
atencion a la forma en que el uso excesivo de la tecnologia po-
dria generar desconexion o desafiliacién simbdlicaenlavidareal.
Esta aproximacion hermenéutica permitié articular los conceptos
clasicos de psicosis, notablemente la forclusién del Nombre del
Padre. con las nuevas practicas de alienacién digital propias de la
hiperrealidad contemporanea.

Finalmente, se realizé una sintesis interpretativa para comparar
los hallazgos, tanto teéricos como ficcionales, con las conside-
raciones clinicas del psicoanalisis sobre la psicosis. Este proceso
condujo a la formulacién de conclusiones parciales acerca de la
relacién entre la «ciberpsicosis» y los sintomas de desconexion
de la realidad en la sociedad actual, y proporcioné lineamientos
para futuras investigaciones empiricas, asi como para abordar la
posible evolucién clinica de estos fendmenos.

Entre Espejos

«Hoy en dia, la abstraccion ya no es la del mapa, la del do-
ble, la del espejo o la del concepto. La simulacion no corres-
ponde a un territorio a una referencia, a una sustancia, sino
que es la generacion por los modelos de algo real sin origen
nirealidad: lo hiperreal »

Baudrillard, 1978

Mapa y Territorio

«El Mapa ha sustituido al territorio como nuestro hogar». En la actua-
lidad, el espacio digital ha desplazado a la realidad fisica como el
lugar donde se construyen y habitan las identidades humanas.
Lo que antes era un reflejo del mundo tangible ha sido sustituido
por una representacion virtual que, en muchos casos, es percibida
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como mas auténtica o valiosa que el propio territorio fisico. Jests
Albarran Ligero, tomando a Baudrillard como referencia, continda
la frase de apertura: «(...). El modelo, la prefiguraciény el simulacro
han reemplazado a lo real. Lo hiperreal es aquello que se muestra
como sucedaneo perfecto de lo fisico y palpable: con frecuencia, la
alucinacién es mas apreciada que lo real en este universo distopi-
co» (Albarran Ligero, 2021, p. XX).

En este escenario, el hiperreal,un espacio donde la representacién
digital del mundo y del yo es mas poderosa que la experiencia fi-
sica, se ha consolidado como la nueva realidad. Las identidades
se forjan en el ciberespacio, donde el «yo» digital ha adquirido un
peso mayor que el «yo» real. Las redes sociales, los avatares y los
perfiles virtuales han transformado el modo en que las personas
se presentan y perciben a si mismas, generando una desconexion
progresiva con el entorno fisico, el territorio.

Este fendmeno no es solo una simple evolucién tecnolégica, sino
un cambio profundo en la manera en que los individuos habitan su
realidad. A medida que se invierte mas tiempo en la construccién
del «<mapa», es decir, las proyecciones digitales, el territorio fisico
se desvanece en importancia, produciendo una fragmentacién de
la identidad. La vida digital se vuelve el nuevo hogar, un espacio
donde las fronteras entre lo real y lo virtual se desdibujan, y donde
las personas pueden editar, filtrar y mejorar sus versiones virtuales
hasta el punto de hacerlas irreconocibles frente a la realidad fisica.

La creacion de este mapa digital ha llevado a que muchos prefie-
ran lo virtual a lo tangible. El ciberespacio no es solo un lugar de
interaccion social, sino un territorio donde las reglas de lo fisico ya
no aplican, y donde lo hiperreal se impone como la nueva norma.
Lo que esta claro es que la forma de interactuar ha cambiado para
siempre. En este proceso, las personas se fragmentan entre lo que
son en el mundo fisico y lo que proyectan en el digital, generando
una tensién constante entre el mapay el territorio que redefine lo
que significa ser auténtico en la era digital.

Ciberpsicosis y... ;Ciberpsicopatas?

El trabajo empirico llevado a cabo para este articulo se basé en la
Uno de los rasgos principales de la psicosis que fue identificado por
Freud en Neurosis y Psicosis (1923-24) es la perturbacién entre la re-
lacion del yo con el mundo exterior, a partir de la pérdida de interés
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causada por un embotamiento emocional. Ademas, en Pérdida de
la Realidad en la Neurosis y la Psicosis, Freud plantea que lo que
domina es el influjo del ello, mientras que el yo en un primer mo-
mento se arranca de la realidad para luego crear una nueva reali-
dad alucinada, sustituyendo la realidad negada. Otros elementos
fundamentales para Freud en la psicosis son los delirios, las aluci-
nacionesy los recuerdos falsos que terminan creando un mundo de
fantasia.

«El segundo avance de la psicosis tiende también a compen-
sar la pérdida de realidad, pero no a costa de una limitacion
del yo, como en la neurosis a costa de la relacion con la
realidad, sino por otro camino mucho mds independiente;
esto es, mediante la creacion de una nueva realidad exenta
de los motivos de disgusto que la anterior ofrecia»

(Freud, 1924)

Esta categoria clinica hace aparicién de manera poco convencional,
pero central en la trama, en el universo de ficcién creado por R. Tal-
sorian Games en su franquicia Cyberpunk, originalmente concebido
como un juego de rol de mesa y luego adaptado al exitoso video-
juego Cyberpunk 2077 por CD Projekt Red, asi como al anime distri-
buido por Netflix. En el ambito académico, Albarran Ligero provee
un poco de contexto, particularmente sobre el videojuego de rol de
mundo abierto Cyberpunk 2077.

«El usuario encarna a V, un mercenario/a de los bajos fondos
que intenta escalar posicion social en la estratificada, dis-
tépica y ecléctica ciudad de Night City. V recibe el encargo
de robar un misterioso biochip (La Reliquia) a la corporacion
Arasaka, una de las mayores megaempresas que sustentan
la economia y la politica de Night City. El plan fracasa y el
avatar se ve obligada/o a insertar la Reliquia en su biowa-
re—cuerpo de mejoras cibernéticas basadas en anatomia
humanay psicologia—. V descubrird que La Reliquia emplea
una tecnologia concreta para encapsular almas (datos) y que
el famosoJohnny Silverhand (Keanu Reeves) —ex estrella de
rock y exterrorista desaparecido décadas atras— le acompa-
fiard como alter ego desde su propia mente en una intrinca-
da investigacion para descubrir los entresijos de Night City
y la compleja conspiracién empresarial de la megaempresa
Arasaka. (Albarran Ligero, 2021)
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Con respecto al enfoque de esta investigacion, la ciberpsicosis;
aunque su origen es ficticio, el concepto se ha vuelto relevante para
describir ciertos aspectos de la vida contemporanea, particular-
mente en relacion con el uso desmedido de la tecnologia y la cre-
ciente fusion entre lo humano y lo digital. Si bien su base es una
construccioén narrativa, la idea de la ciberpsicosis puede tomarse
con la seriedad que amerita cualquier fendmeno digno de investi-
gacion cientifica, dada su capacidad para ilustrar experiencias psi-
colégicas emergentes en la actualidad.

Figura N°1: David, el protagonista de Cyperbunk:Edgerunners,
sobrecargado al desencadenarse como ciberpsicépata

Fuente: Fragmento de la serie animada «Cyberpunk: Edgerunners», Netflix.

En el mundo de Cyberpunk, la ciberpsicosis es una enfermedad
mental en la cual la adicién excesiva de implantes cibernéticos pro-
voca que una personalidad inestable se fragmente, desatando una
desconexién progresiva con la realidad y los demas seres humanos.
Tal como se describe en el manual del juego de mesa Cyberpunk
2020:

«Al principio, la victima comienza a relacionarse mds con
las maquinas que con los humanos. Pronto, empieza a
ignorar a las personas; a sus padres, amigos y amantes.
Comery dormir empiezan a ser menos importantes. Final-
mente, las interacciones con humanos comienzan a irvitar,
culminando en una terrible ira que consume a la victima
enteramente. (...) No todos los ciberpsicopatas son de este
tipo desenfrenado. Varios exhiben sintomas mas sutiles,
tales como mentira compulsiva, cleptomania, sadismo,
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brutalidad, personalidad fragmentada y cambios de Gnimo
extremadamente violentos.»

(R. Talsorian Games Inc.,1993).

El término ciberpsicépata es utilizado en el universo Cyberpunk
para referirse a los individuos que padecen ciberpsicosis, no es un
error de escritura, pero si es preciso notar aqui que esta empresa
comete el error de mezclar la conceptualizacién. de una psicosis
con la de una psicopatia. Una psicopatia, por tanto, es mas bien «un
trastorno de la estructura de personalidad fruto de una conforma-
cién anémala de rasgos temperamentales y caracteriales que pue-
de expresarse con desajustes comportamentales diversos» (Mu-
fioz-Vicente, 2011) (Rodriguez Conzalez, 2014)

Para poder trazar la diferencia entre Psicosis y Psicopatia, sera pre-
ciso contar con los aportes de Rosalina Rodriguez Gonzalez (2014),
quien identificé en su trabajo de psicopatologia forense las disfun-
ciones de un psicopata en areas cognitiva, afectiva e interpersonal
de la personalidad, para el cuerpo policial de Madrid: Los psicépa-
tas tienen una vision egocéntrica del mundo, buscan satisfaccion
personal y desvalorizan a los demads, con una sensacién exagerada
de autovalia. Interpretan su entorno como hostil, lo que los predis-
pone a reacciones violentas. A nivel emocional, presentan dificul-
tades para procesar emociones y no responden al castigo, debido
adisfunciones cerebrales. Manejan inadecuadamente lairay care-
cen de empatia, lo que facilita conductas violentas. En lo interper-
sonal, tienden a manipular y establecer relaciones de poder, y su
vida estd marcada por impulsividad e irresponsabilidad. Aunque
no siempre criminales, muestran una alta reincidencia en conduc-
tas antisociales. (Rodriguez Gonzalez, 2014)

Dicho esto, El punto clave de diferenciacion es la conciencia de la
realidad. Mientras que los psicopatas comprenden plenamente la
realidady el impacto de susacciones peroeligenignorar las normas
morales y sociales, los individuos con psicosis estan desconectados
de la realidad y sus percepciones estan distorsionadas, lo que les
impide comprender el entorno de manera adecuada. Para Lacan,
el psicotico esta forcluido, es decir, no se ha instalado el nombre del
padrey por ende la capacidad de simbolizacién. El psicopata elige,
mientras que el psicético esta sujeto.

El concepto, como se presenta en el videojuego Cyberpunk 2077, se
asocia con la idea de que los individuos, tras la insercion de mul-
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tiples implantes cibernéticos, experimentan una ruptura con la
realidad y un progresivo deterioro mental que culmina en com-
portamientos violentos y antisociales. Sin embargo, mas alla de su
representacion fantastica, el concepto ofrece una metafora valiosa
para comprender la alienacion tecnoldgica en el mundo real.

En su andlisis del juego Cyberpunk 2077, Michat Ktosinski argu-
menta que el espejo es un recurso narrativo clave que conecta la
psicosis con el miedo a la otredad. A través de la representacion del
personaje principal, V, y su relacién con Johnny Silverhand, un ente
digital que invade su conciencia, el juego explora la fragmentacién
de laidentidady la sensacién de pérdida de control sobre el propio
cuerpo y mente. El uso del espejo no solo presenta una imagen de
reconocimiento del «yo», sino que lo transforma en un simbolo de
laalienaciény disociacion, reflejando el temor de ser devorado por
el otro, lo que es un claro paralelismo con los sintomas de la psico-
sis.

Ktosinski destaca que, desde una perspectiva hermenéutica, la
narrativa de Cyberpunk 2077 remedia los sintomas de la psicosis,
especialmente el miedo a la otredad. Este temor se manifiesta
en el juego como una constante negociacion de la identidad de V,
quien se ve invadido por Silverhand, lo que genera una lucha porel
control de su propio cuerpo y mente. Segtiin Ktosinski, este proceso
refleja las caracteristicas descritas por Laing en su estudio de la psi-
cosis: una retirada del yo hacia un mundo de fantasia y la sensacion
de que el cuerpo es controlado por un otro externo. (Ktosinski, 2022)

La ciberpsicosis en Cyberpunk 2077 se presenta como una diso-
ciacion extrema entre la identidad y el cuerpo, donde la tecnolo-
gia, representada por el biochip que contiene a Silverhand, toma
el control y amenaza con consumir al protagonista. Esto refleja el
miedo existencial de perderse a uno mismo, una experiencia tipica
de la psicosis, tal como lo describen Laingy Fink. La ruptura entre la
identidad y la realidad en el juego no es solo un conflicto interno,
sino una externalizacién del miedo a la tecnologia como una fuerza
devoradora que destruye la agencia individual.

De acuerdo con la lectura propuesta por Michat Ktosinski (2022),
basada en los aportes de Fink (1997), Lacan distingue el otro ima-
ginario, concebido como otro sujeto (Fink, 1997: 38—39) del gran
Otro, que encarna el orden simbodlico (el padre, la ley, los ideales
sociales) (Fink, 1997: 33—35). Estas dos nociones se corresponden
con la ambivalencia de la identidad de «V/», cuyo nombre se redu-
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ce a una mera inicial (Vincent o Valerie), cortando asi todo vinculo
con el «<nombre del padre» y con la autoridad que este simboliza.
Privado de una funcién paterna clara, el protagonista enfrenta un
quiebre en su sentido de agencia, ley y control, evidenciado en los
enfrentamientos con Johnny Silverhand, una entidad digital que
«inscribe» su propia logica y deseo en el cuerpo de V. En palabras
de Fink (1997: 53), Silverhand opera como unaimagen fantasmatica
que, al mismo tiempo, se transforma en un cédigo digital capaz de
penetrar la subjetividad de V. El temor que se desencadena es el de
ser «reescrito» por el Otro, una amenaza que condensa la angustia
de enfrentarse a una alteridad radical, en este caso, la tecnologia,
capaz de anular la propia identidad. (Ktosifiski, 2022)

A esta problematica se le suman otras condiciones que, sin cons-
tituir verdaderas psicosis, preparan el terreno para la desconexion
progresiva de la realidad. La nomofobia alude al temor intenso e
irracional de quedarse sin acceso al teléfono mévil o a internet (Yil-
dirim & Correia, 2015), produciendo una dependencia cotidiana
que, sin llegar a generar delirios, si muestra como la vida digital
puede desplazar paulatinamente la realidad fisica. El tecnoestrés
describe la sobrecarga psicolégica e incertidumbre que surgen al
tratar de adaptarse a las demandas tecnoldgicas (Tarafdar et al.,
2007), desencadenando sintomas de fatiga, ansiedad y un esta-
do de alerta permanente que debilita progresivamente el vinculo
con el entorno offline. Finalmente, el Fear of Missing Out (FOMO)
se manifiesta como el miedo a perder eventos o experiencias rele-
vantes en el entorno virtual, promoviendo una vigilancia constante
de redes y notificaciones (Przybylski et al., 2013); esta compulsién
por estar siempre «conectado» puede agravar la desconexion de la
vida real y potenciar la construcciéon de un «yo digital» altamente
disociado.

Si bien el concepto de ciberpsicosis nace en un universo ficticio, su
trasfondo se ha vuelto una metafora precisa de los peligros que
conlleva la fusién del ser humano con la tecnologia..

Verborragia Artificial: ; Distopia o Realidad? El cuerpo, el
Otro, y lodigital

En el mundo de Cyberpunk, los individuos son consumidos por el
exceso de implantes cibernéticos, lo que los conduce a una des-
conexion progresiva con la realidad fisica. De manera similar, en

278



PLURIVERSOS DELA COMUNICACION | N°3, ENERO-JUNIO/ VOL. N°3 /ISSN 3008-8097

la vida moderna, las personas se encuentran atrapadas en un ci-
clo de dependencia tecnolégica, donde la constante exposicién
a redes sociales, aplicaciones y dispositivos digitales comienza
a erosionar la autonomia personal y a fragmentar la identidad.
Tal como lo sefiala Michat Ktosinski en su andlisis del juego, la na-
rrativa de Cyberpunk 2077 se construye en torno al miedo de ser
devorado por el otro. (Ktosinski, 2022)

El concepto de «ser devorado por el Otro» en la narrativa del jue-
go es, en esencia, una externalizacién del miedo psicolégico que
Freud describié en su andlisis de la psicosis. Freud menciona que
el yo, cuando enfrenta una realidad abrumadora, tiende a retirar-
se de lamismay crear un mundo alterno para protegerse del caos
que percibe en su entorno (Freud, 1923-24). En el mundo actual,
este mecanismo defensivo podria verse reflejado en la forma en
que las personas construyen versiones digitales de si mismas, dis-
tanciandose progresivamente de su identidad fisica, al igual que
los mal llamados «ciberpsicépatas» en Cyberpunk 2077.

Figura 2: Dramatizacion de la devoracion del cuerpo por el
Otro en la ciberpsicosis.

I,

CIBERPSICOSIS

YRS GREA S3
M’WW

Fuente: Disefno personal del autor. Material promocional de la investigacion.
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Al observar la sociedad contemporanea, vemos una tendencia si-
milar: el uso excesivo de la tecnologia estd generando una nueva
forma de alienacién, en la que los individuos ya no se identifican
plenamente con suyo real, sino con una version digital idealizada
que proyectan en las plataformas tecnolégicas. Este fendmeno,
descrito como una »hiperrealidad», implica que el ser humano
comienzaaversureflejoenel entorno digital mas que en el fisico.
Esta es una légica fantasmal, tal como puede ser comprendida a
partir de los desarrollos de Leonardo Leibson (2014), tomando los
aportes del seminario 14, «La légica del fantasma» (Lacan 1966-
67) y seminario 16, «De un Otro al otro» (Lacan 1968-69). Aqui
Leibson expone la naturaleza del Otro a partir del pensamiento
Lacaniano:

«Lacan afirma, después de haber hablado de distintas cues-
tiones a propdsito de la relacion entre el Otro y el objeto, se
pregunta«;qué es este Otro, cudl es su sustancia Y dice:«-
Me he dejado decir (...) que camuflaba en ese lugar del Otro
al espiritu. Lo enojoso es que es falso. El otro finalmente,

no lo han aiin adivinado, es el cuerpo» (...) «(...) desde el
principio el cuerpo, nuestra presencia de cuerpo animal,

es el primer lugar donde meter inscripciones, el primer
significante» (...) «(...) el cuerpo estd hecho para que algo se
inscriba que se llama la marca. El cuerpo esta hecho para
ser marcado, siempre se lo ha hecho y siempre el primer
comienzo del gesto de amor es eshozar, mds o menos, este
gesto». El Otroes el cuerpo, en tanto superficie de inscrip-
cion del gesto significante. Y, podremos colegir, el cuerpo

es el Otro, en tanto se constituye como ajeno al sujeto:«el
sujeto-agrega Lacan hacia el final de esta misma sesion- es
siempre de un grado estructural mas bajo que su cuerpo; es
lo que explica también que de ninguna manera su pasivi-
dad, a saber, el hecho por el que depende de una marca del
cuerpo, no podria ser compensada por ninguna actividad,
aunque fuera su afirmacion en acto». (1966-1967, 320)

«Estas afirmaciones problematizan lo que se dice cuando
decimos«mi» cuerpo, o se habla del cuerpo como propio. La-
can estd ubicando aca la ajenidad que el cuerpo siempre va

a mantener -nunca somos uno con el cuerpo, por mds que

la dimension y la dialéctica imaginaria nos lleven a creer

eso. Se trata de un efecto de desconocimiento. Si el cuerpo se
constituye como unoy como yo es porque media la funcion
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del desconocimiento. (...) Es interesante, ademads, que el
cuerpo sea considerado como una superficie de escritura.
Sobre el cuerpo algo se escribe y se inscribe. Incluso Lacan
habla de la implantacion del significante en el cuerpo.

Lo que también Lacan va a ir ubicando, -hipotesis que se
origina en seminarios anteriores-, es que esa inscripcion,
eso que se escribe en el cuerpo, ya sea que lo plantee como
significante, como letra, como marca, hace agujero.»

(Leibson, 2014)

Estaidea del agujero como algo que se intenta escribir e inscribir,
es precisamente lo que se observa en el psicético. Y para poder
enlazarlo con lo digital, se debe pensar en lo mas horrendo de la
psicosis, tal como lo describe Kunkle en Other Voices:

«Como en la psicosis descrita por Lacan, existe una comple-
ta falta de consistencia y opacidad en el ciberespacio para
conectar (a través del espacio de una distancia) la «mate-
rialidad» imaginada de uno mismo con los demds, ya que

el cuerpo mismo se convierte en lo real, el vacio horrifico
ahora lleno de fantasmas delirantes de otros replicantes.
En el ciberespacio, el cuerpo del psicotico no es solo un tipo
de encasillamiento imaginado y fragmentado, es el de un
ciber-clon; un ser que existe en la dimension de lo real del
horror corporal del mundo digital; un ser que es impul-
sado por sus replicantes, que a su vez son los excesos de

su sentido desorientado de si mismo. (...) Para el psicotico
(..), el Nombre del Padre esta rechazado, y el Gran Otro se
transforma en el pequeiio otro (el yo como replicante del yo
psicotico). Quizas lo mas aterrador que le sucede al psicoti-
co es que su mundo imaginario se constituye en el agujero
negro, el abismo de lo real de los impulsos descontrolados.

(Kunkle, 1999)

Al observar la sociedad contemporanea, vemos una tendencia si-
milar: el uso excesivo de la tecnologia esta generando una nueva
forma de alienacién, en la que los individuos ya no se identifican
plenamente con su yo real, sino con una version digital idealiza-
da que proyectan en las plataformas tecnolégicas. Esta version
es fabricada por el individuo, a través de un proceso de seleccién
y narracién de su singularidad, cual artifice de si mismo. En este
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sentido, para hacer frente a ese abismo, emplea su discurso arti-
ficial en el registro de lo imaginario que, sin importar la verborra-
gia que pueda producir, jamas atraviesa lo simbélico.

Este fenémeno, descrito como una «hiperrealidad», implica que
el ser humano comienza a ver su reflejo en el entorno digital mas
que en el fisico, creando una desconexiéon que Kunkle profundi-
zara. Segln la autora, que estaba adelantada a su época, en la
era del ciberespacio, la relacion del individuo con su cuerpo y su
identidad se fragmenta, ya que lo imaginario pierde su conexién
con lo simbdlico, y el cuerpo comienza a percibirse como algo
vulnerable a la invasion tecnoldgica. Esta fragilidad se intensifica
debido a la brecha inherente entre lo real del cuerpo, su ntcleo
biolégico, y la percepcién simbdlica que permite acceder a la rea-
lidad. (Kunkle, 1999)

«Estamos comprometidos en una empresa técnica a escala
de especie: el problema es saber si el conflicto Amo/Esclavo
encontrard su resolucion en el servicio a la maquina...»

Jacques Lacan, La agresividad en psicoandlisis, Ecrits.

«Al reconsiderar la proyeccion de Lacan presentada en el
epigrafe de este texto, la cuestion de la eva del ciberespacio
se convierte en und cuestion del yo dentro de los cada vez
mds numerosos nuevos reinos que existen para trabajar ha-
cia su desplazamiento: desde las realidades virtuales hasta
las bio-protesis. Las perspectivas de Lacan, Zizek y otros nos
permiten ver que la era de las maquinas y computadoras
estd generando sus propias formas tnicas de paranoia, que,
si no inducen un comportamiento psicotico, al menos nos
llevan al borde del abismo.»

(Kunkle, 1999)

Comosenalalacan, estadistanciasimbdlicaesfundamental, pero
su colapso genera ansiedad, sufrimiento y un panico exacerbado
ante los horrores corporales, pues es |a realizacion del miedo del
ser humano a la muerte, «el Amo Absoluto... estd psicoldgicamente
subordinado al miedo narcisista al daiio en el propio cuerpo» (Ecrits, 28).
La maquina, que actiia tanto como soporte de vida como invasor,
externaliza las paradojas del ego, amplificando la alienacién del
sujeto mientras lucha con su propio «doble no-muerto» en busca
de estabilidad. (Kunkle, 1999)
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Cuando, en nuestra era del ciberespacio, el cuerpo no puede dis-
tinguirse de la maquina, emergen nuevos y extrafios caminos
para la pulsion de muerte, donde se despliega una paradoja: la
maquina sirve tanto como un apoyo y como un invasor del ser
humano original. Asi, el uso de la tecnologia no solo reconfigura
nuestra relacién con el entorno, sino que intensifica la alienacién
al trasladar las luchas internas del ego al ambito digital, donde el
cuerpoy laidentidad se convierten en territorios constantemente
desafiados. Este fenémeno sugiere que, lejos de aliviar las ten-
siones humanas, la tecnologia esta generando nuevas formas de
dependenciay alienacién que nos empujan hacia un horizonte de
deshumanizacién potencial.

Redescubriendo la Humanidad: Dos vias

En la era del ciberespacio, los expertos proponen dos posibles
caminos para que el ser humano pueda enfrentarse al conflicto
existencial que surge entre el yo y las tecnologias que lo rodean.
Por un lado, esta la posibilidad de recuperar la distancia entre el
yo y sus «dobles no-muertos», un espacio simbdlico en el cual el
ego pueda establecer una jerarquia para sus impulsos y, de este
modo, habilitar la comunicacién dialéctica, asi como la morali-
dady la empatia. Por otro lado, se plantea la opcidén de «atravesar
la fantasia», Para esto, se requiere una conciencia de los limites
del sujeto, dentro y mas alla de la Ley simbélica. Lacan explica
que el ser humano sélo puede comprender su situacién al redes-
cubrir el conocimiento, pero esto implica primero experimentar
los [imites de su deseo. (Kunkle, 1999).

«Esta es una posicion extrema, pero una que nos permite
comprender que el hombre puede esbozar su situacion en
un campo compuesto por conocimientos redescubiertos
solo si previamente ha experimentado el limite dentro del
cual, como el deseo, esta vinculado» (Los cuatro conceptos
fundamentales del psicoanalisis, p. 276).

En sus escritos iniciales, Lacan enfatiza la importancia de los ri-
tuales en las sociedades tradicionales, que servian como una
forma de conectar el ego con el espacio objetivo de la realidad.
Estos rituales, que iban desde las practicas cotidianas de intimi-
dad hasta las festividades comunitarias, permitian al ser humano
reintegrarse simbdlicamente en un marco social organizadoy asi
mantener cierta resistencia frente a los excesos tecnolégicos. Este
tipo de practicas podrian ser clave en la batalla contemporanea
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para lidiar con la creciente influencia de las maquinas en la vida
humana. Sin embargo, como advierte Lacan, en ausencia de estas
«saturaciones» del superydy el ideal del yo, el sujeto se enfrenta a
un vacio que amplifica su alienacién. (Kunkle, 1999).

Kunkle escribe sobre esta segunda salida:

«En los horrores corporales impulsados por nuestra era

del ciberespacio, pareceria que, para que el sujeto pueda
«atravesar la fantasia» de sus yos cibernéticos, tendria que
encontrar una forma de reconfigurar sus coordenadas de
espacio y tiempo, crearse a si misma ex nihilo y encontrarse
al otro lado de su espacialidad temporal original. (19) Qui-
zas la «solucion» mas radical se encuentre en la provocado-
ra propuesta de Zizek de reemplazar toda la realidad por
una virtualizacion completa. Escribe: «Quizas la virtua-
lizacion radical —el hecho de que toda la realidad pronto
serd «digitalizada», transcrita, redoblada en el «gran Otro»
del ciberespacio— de algiin modo redimira la «vida real»,
abriéndola a una nueva percepcion....» (Plague, p.164). Tal
evento, de hecho, cumpliria con la prediccion de Mark Pesce
de que la «amputacion final» del yo humano en tecnologias
virtuales tridimensionales introduciria una «ontologia
patogénicax». En la terminologia de Pesce, surgiria un tipo
de «psicosis holostética» con la consecuente aceleracion de
ciertas tecnologias, lo que a su vez provocaria la completa
inversion de la «realidad» tal como la conocemos. Escribe:
'El extremo de cualquier medio produce una inversion;

es decir, el fendmeno de aceleracion, en sus limites mas
extremos, invierte el efecto normal del medio. La holostesia
es artificio, experiencia sintética, pero su inversion a través
de la aceleracion es lo opuesto, la realidad. En este caso, la
forma del medio se invierte de sintético a fisico, de expe-
riencia interior a realidad exterior. La psicosis holostética es
un estado patogénico de la completa exteriorizacion de la
ontologia....' (Final Amputation, p.12).» (Kunkle, 1999)

Finalmente, los psicoanalistas advierten que esta alienacion tec-
noldgica progresiva podria culminar en una psicosis generaliza-
da, donde los sujetos pierden completamente la capacidad de
reconocerse a si mismos dentro de los limites de la Ley simbélica.
A medida que la maquina asimila lentamente al sujeto, borrando
los limites entre lo organicoy lo artificial, los humanos enfrentan
la posibilidad de transformarse en seres «<mas humanos que hu-
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manos»:estas inquietudes solo algunas de las posibles por explo-
rar.

Discusion

La pregunta acerca de si nos encontramos frente a una forma de
psicosis (o de alguna otra estructura clinica) al observar la rela-
cion actual de las personas con la tecnologia no es trivial. El psi-
coanalisis lacaniano apunta a la forclusion del Nombre del Padre
como la condicién estructural de la psicosis, un rechazo radical
que conlleva la imposibilidad de simbolizar de manera estable la
realidad (Lacan, 1956-57/1981). En este sentido, uno de los rasgos
distintivos de la psicosis radica en la dificultad de articular el or-
den simbélico, lo cual se traduce en fendmenos de alucinaciones
y delirios, tal como Freud (1924) lo describe al senalar que el yo
«crea» o «sustituye» la realidad que ha sido rechazada.

La exploracién del fenémeno de la «ciberpsicosis» (inspirada en el
universo de Cyberpunk) abre el interrogante de si en las socieda-
des contemporaneas, fuertemente atravesadas por la tecnologia
y la cultura digital, se estaria operando una forclusién semejan-
te, no ya del Nombre del Padre en un sentido tradicional, sino
de las referencias simbdlicas que antes anclaban el sentido de la
realidad. Si lo digital se ha convertido en el «nuevo Padre» o en la
«nueva Ley» (cuyos cédigos y algoritmos funcionan como impera-
tivos), entonces la pregunta se reformula: ;es posible que hoy el
sujeto se halle forcluido de la «<Ley humana» y sometido a un Otro
de naturaleza tecnolégica?

Los datos confirman que la inmersion en lo digital es, ante todo,
masiva y casi universal: mas de dos tercios de la poblacién mun-
dial estd conectada ainternet (Statista, 2024). La ubicuidad de las
redes sociales y la constante sobreexposicién mediatica fomen-
tan la construccién de identidades multiples y«ediciones» de uno
mismo, sostenidas por una l6gica de inmediatez, aprobacion y
retroalimentacién continua. Asi, pareciera que el vinculo con los
avatares digitales, esos dobles que, tal como Kunkle (1999) lo an-
ticipaba, adquieren un estatuto de replicantes, se va volviendo
cada vez mas poderoso y condicionante. Esta «produccién de do-
bles» guarda resonancias con los fenémenos descritos en la psico-
sis, especialmente en el plano imaginario (Lacan, 1966-67), donde
laimagen desiy el otro se fusionan de forma desorganizada.

No obstante, seria precipitado concluir que el uso masivo de re-
dessocialesyla multiplicacién de identidades digitales equivalen
automaticamente a una psicosis generalizada. En primer lugar, la
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mayor parte de la poblacién conectada conserva cierta capacidad
de «negociar» con la realidad tangible: trabaja, estudia, mantie-
ne vinculos presenciales y reconoce limites y codigos culturales
(por laxos que sean) que marcan el anclaje con el mundo fisico.
En segundo lugar, el caracter «colectivo» de este fendmeno cues-
tiona la nocién clasica de psicosis individual: ;podemos hablar de
un proceso clinico de este orden cuando el sintoma se masificay
se disemina a gran escala, sin que ello excluya otras estructuras
subjetivas (neurosis u otras)?

La caida del ideal paterno o la debilitacién de los discursos de au-
toridad, que han caracterizado la modernidad tardia, abre el cam-
po para la proliferaciéon de referentes alternativos. Hoy, lo digital
parece ocupar ese lugar central: algoritmos, normas de comuni-
dad virtual y validaciones sociales (likes, followers, reputacién en
linea) funcionan como un sistema normativo paralelo que, sin
embargo, no se inscribe de manera sélida en la subjetividad. El
ciberespacio no es un espacio fuertemente simbolizado, sino que,
como advertia Baudrillard (1978), se basa en simulacros y repre-
sentaciones hiperreales. Cuando este orden digital suplanta al
simbélico «tradicional», la consecuencia puede ser una escision:
el sujeto flucttia entre una realidad fisica que siente cada vez mas
ajena y unas proyecciones digitales que cumplen mejor la fun-
cién de sostener lailusion de identidad. Si bien ello no se traduce
necesariamente en delirios o fenémenos de alucinacion, si puede
dar lugar a estados de fragmentacién, angustia, conductas com-
pulsivas (FOMO, nomofobia, tecnoestrés) o incluso cuadros mas
graves en sujetos predispuestos clinicamente.

El universo narrativo de Cyberpunk opera como metafora. La «ci-
berpsicosis» senala los extremos a los que puede llegar la des-
conexion con la realidad: cuerpos intervenidos por proétesis y
mejoras cibernéticas, sujetos acosados por otros virtuales o inte-
ligencias artificiales internas (como Johnny Silverhand en Cyber-
punk 2077), y la difuminacién progresiva de los limites entre lo
humanoy lo mecanico. En lavida cotidiana, la fusién con la tecno-
logianoestan literal, perolaasimilacién de estos dobles virtuales
vaen crescendo. Desde la éptica lacaniana, lo que se desdibuja es
esa frontera simbdlica necesaria para la constituciéon del yo y la
realidad. Cuando el Otro digital carece de un anclaje que oriente
la experiencia del sujeto, el resultado es un vacio que, en casos
extremos, puede devenir una auténtica psicosis.

;Clal es la posicion del sujeto en un «colectivo pre-psicético»? En
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las sociedades fuertemente digitalizadas, la posicién del sujeto
se sitla en una tensién continua: por un lado, se ve impulsado a
participar en la hiperrealidad (para mantener pertenenciay reco-
nocimiento social), y por otro, corre el riesgo de quedar atrapa-
do en un fenémeno de alienacién sin retorno. Buena parte de la
poblacién opera en una especie de «colectivo pre-psicético», to-
mando con cautela esta expresion, en tanto existe la posibilidad
de sobrecarga, desencadenamiento o pérdida de la realidad en
cualquier momento, especialmente si fallan los dispositivos que
reintroducen la distancia simbdlica y anclan el deseo (familia,
vinculos presenciales, rituales, espacios de trabajo, etc.).

De ahi se deriva la importancia de mantener practicas que per-
mitan al sujeto «recrear» espacios de autenticidad e intimidad
(rituales comunitarios, vinculos afectivos consistentes, aficiones
no mediadas por pantallas, etc.) y, al mismo tiempo, desarrollar
una conciencia critica frente a las dindmicas de la hiperrealidad.
Lacan (1968-69) enfatizaba la relevancia de la dialéctica con el
Otro simbdlico; en la medida en que la experiencia humana se
encamina hacia un Otro predominantemente digital, es vital que
existan mediaciones que sostengan la red de significantes que ar-
ticulan la subjetividad.

Conclusion

La «ciberpsicosis», como representacion ficcional de la alienacion
digital, apunta a un desenlace extremo que, sin embargo, revela
aspectos muy tangibles de la subjetividad contemporanea. Aun-
que no es exacto afirmar que la sociedad en su conjunto transita
una psicosis literal, emerge un proceso de desafiliacién simbélica
que acerca comportamientos y experiencias a la pérdida de rea-
lidad, especialmente cuando el apego a las construcciones vir-
tuales se intensifica sin contrapesos. El caso de Cyberpunk 2077y
otras obras que plantean la fusion hombre-maquina funge como
una advertencia sobre los riesgos de convertir lo digital en la tni-
ca fuente de sentido, un riesgo que, de no gestionarse, podria de-
rivar en nuevas configuraciones clinicas que, si bien no siempre
responden a la estructura clasica de la psicosis, si comparten ras-
gos de disociacion profunda respecto del mundo fisico.

A fin de cuentas, el interrogante queda abierto: ses la ciberpsi-
cosis, en la era de la hiperrealidad, el sintoma de una estructu-
ra psicética global o, mas bien, una exacerbacién de la neurosis
colectiva arrastrada por un Otro digital en continua mutacién?
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La respuesta no es concluyente, pero si sefiala la necesidad de
revisar los parametros clasicos de la salud mental y del tejido so-
cial. En un tiempo en que la pantalla ya no sélo refleja, sino que
construye identidades, la forclusién quiza no consista en recha-
zar laautoridad paterna en un sentido freudiano tradicional, sino
en negar la posibilidad de un anclaje en lo real que trascienda el
incesante flujo de datos. En este escenario, se vuelve imperativo
reconocer la dimensién humana que corre el riesgo de quedar
atrapada en lo virtual, e idear nuevas modalidades de lazo sim-
bélico que impidan la absorcién total por la mirada maquinica.
Ello implica, ante todo, mantener un equilibrio que permita ha-
bitar el cuerpo y el mundo, digital y fisico, sin perder de vista la
experiencia auténticamente humana.
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