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1Espacio Psicoanalitico

de Barcelona

experimenta nuevas

formasdedarterapia

en Second Life,

el mundo virtual
donde se interrelacionan mas
de diez millones de personas de
todo el mundo.

La institucién, con mas
de once afios de experiencia,
cre6 un lugar en el cual los
avatares, personajes creados
por los jugadores, contaran
con atencion sicoanalitica
virtualy formacién simultdnea
en ambos mundos.

El psicoanalista y codirector
de centro, José Maria Blasco,
explic6 a Excélsior que ellos
decidieron ingresar a SL porque
asi pueden brindar sus servicios a
personas que se encuentranlejos de
Barcelona.

“Enenerode 2007 probé Second
Life y quedé inmediatamente
fascinado por la calidad de la
experiencia. Al poco tiempo
los fabricantes de la plataforma
anunciaron planes para incorporar
voz tridimensional y decidimos
abrir una extensién virtual de la
institucién.”

La versi6n virtual del Espacio
Psicoanalitico de Barcelona que es-
td funcionando desde hace dos me-
ses, también ofrece clases en “mixed
reality”, es decir, simultdneamente
enlarealidad y en Second Life.

“A cada clase asisten alumnos
reales y virtuales, de modo que
nuestras aulas en SL operan co-
mo una extension virtual de nues-
tras clases reales (de ahi el nombre
de extensidén virtual). Y conunains-
talacion adecuada de audio se lo-
gra la comunicacién bidireccional
entiemporeal conlos alumnos”, di-
jo Blasco.

En cuanto a la clinica, el sitio
dispone de consultas siguiendo
el modelo de las realizadas en la
vida real (Real Life o RL, dicen los
iniciados).

“Disponemos de mesas, sillas,
divanes, etcétera. Los pacientes
llegan, les abrimos la puerta, se
tumban en el divdn o se sientan en
lasilla.”

Para evitar problemas de confi-
dencialidad, lainstitucién utiliza un
canal privado de voz proporciona-
do por Second Life, con tecnologia
VoIP, para garantizar que nadie, ex-
cepto el paciente y el psicoanalis-
ta, pueda oir lo que en estas sesio-
nes se dice.

Ademads, disponen de sistemas
de proteccién de la intimidad que
impiden el acceso a otras personas
mientras el paciente se encuentra en
consulta.

“Para las terapias de grupo nos
reunimos en salas habilitadas espe-
cialmente, e impedimos, por la du-
racién del grupo, el acceso a las is-
las de extrafios, para garantizar asi
la confidencialidad”, indicé.

El especialista explic6 que aun-
que setrata de espacios virtualeslos
psicoanalistas identifican la perso-
nalidad real de los avatares en los
perfiles que estos creany por esono
se produce ningtin engafio.

“Hemos observado que algunos
pacientes pueden llegar a hablar de
sus fantasias o sus problemas con
mads facilidad si los atribuyen a sus
avatares, puesto que éstos son ellos
mismos pero al mismo tiempo no
son ellos mismos. En este sentido
la misma inmersion en Second Life
puede tener un efecto terapéutico,
cuando estd insertada en un trata-
miento”, afiadid.

El experto aclar6 que algunas
personas se inhiben al intentar ex-
plorar Second Life (hemos visto ca-
sos claros de agorafobia, miedo alos
lugares abiertos), mientras que otras
dan rienda suelta a algunas de sus
fantasias, lo que, enmarcado enuna
terapia, puedellegar a tener efectos
benéficos. “Hay que resaltar, ento-
do caso, que para sicoanalizarse en
SLnohace falta ser unjugador, bas-
tacontener un avatar creado parala
terapiay usarlo exclusivamente pa-
raella”, asegurd.

Sicoanalisi
en

Sicoanalistas
espaioles han
comenzadoa
experimentar en este
mundo virtualuna
nueva formadedar
terapia

edificio destinado a la celebracion
de reuniones institucionales,
entrevistas y terapias de grupo con
los directores.

También estd el Aula Magna,

La extensién virtual de esta ins-
titucion es un proyecto ambicioso,
en el que invirtié mas de siete me-
ses de trabajo y unos diez mil euros
para poner el proyecto en marcha,
el cual inicié con la adquisicién de
instalaciones.

Para desarrollar sus actividades
dispone de dos islas contiguas,
Freudiana (haciendo una clara
referencia a Sigmund Freud), que
se encuentra el Campus, recinto
vallado y con jardines de 25 mil
metros cuadrados, en el que estd la

edificio neogético que incluye
un salén con capacidad para tres
profesores y 44 asistentes, una
sala de reuniones y el Aulario,
compuesto de dos salones, cadauno
con capacidad para 36 alumnos.

En la isla Lacaniana (por
Jacques Lacan, el siquiatra, doctor
y psicoanalista francés) situada
en el oeste de la extension virtual,
se hacen las consultas de los
directores.

Con este espacio virtual, hasta
ahora el inico de su tipo creado en
Second Life, Blasco esperaque cada
vez mds usuarios se animen a parti-
cipar... y a abrir su mente.

direcciéndel Espacio Psicoanalitico,

—DE LA REDACCION

Enlace con
la vida real

1 menos 400 avatares
estuvieron reunidos en
la fiesta que organiz6
Cenit Design para
Excélsior en Second Life
el sdbado pasado.

Durante lareunién, que durd has-
talas tres de la mafiana, los avatares
que ya forman parte de la redaccion
virtual animaron a otras personas a
inscribirse como candidatos para ser
reporteros en la segunda vida.

Excélsior fue el primer periédico
del mundo que abri6 una redaccién
en Second Life. La apuesta ahora es
formar un equipo de reporteros que
mantenga un puente informativo en-
tre el mundo real y la plataforma tri-
dimensional.

Elejemplo mds parecido a esta ini-
ciativa es la de la agencia de noticias
Reuters, que abrié una sede en el me-
taverso con algunos de sus periodis-
tas, parainformar acerca delos nego-
cios que ahi surgen.

La diferencia con este periédico,
es que éste busca la participacion de

personas que no desempeiian un rol
de periodistas enla vida real.

“Laconvocatoriaes paratodoslos
que deseen ser reporteros virtuales
y tengan las habilidades para
hacerlo”, dijo Lilu Writer, una de las
colaboradoras virtuales del diario.

Acciones como estas demuestran
que el despliegue de periodistas en
SL estd tomando fuerza y por eso El
Pais también estd presente en esta
nueva ola. El diario espaifiol cuenta
con un quiosco abierto denominado
Ciberpais, que es el suplemento de
nuevas tecnologias del diario.

Otro que se sumé alas empresas e
instituciones informativas fue CNET
News.

Una de las inscritas al proyecto
mexicano, Lourdes Berboral —
nombre correspondiente a suavatar—
ve en las formas de relacionamiento
de los personajes virtuales historias
dignas de ser contadas. “Todo un
mundo por explorar”, dice Marisa
Yip, otro avatar inscrito.

—DE LA REDACCION

sta semana explo-
rando SL desde
sus blogs y leyen-
do todo lo que tie-
nen para compar-
tir sus habitantes,
rescaté un par de temas que obli-
gan a contar todo desde el princi-
pio. Habra que decir entonces que
Second Life, la segunda vida, es
denominado recurrentemente co-
mo el metaverso, porque repre-
senta una version digital de lo que
sucede en el mundo, es una exten-
si6n de nuestras vidas, posee un
sistema monetario autosustenta-
ble con relacién de 260 a uno con
el ddlar, ya alcanz6 casilos 10 mi-
llones de habitantes y representa a
la fecha la mejor version de lo que
podria ser el futuro de internet.

Dentro de SL uno puede hacer
lo que quiera (o lo que pueda), los
limites son laimaginaciény lo que
decidamos poner de cuotas de
tiempo y dinero, recurrentemente
también uno de los mayores
impedimentos conceptuales
paralos usuarios es gastar dinero
real en cosas virtuales, aunque
redefiniendo la virtualidad
gastamos mucho dinero real en
“productos y servicios” que no
ofrecen mas beneficios que la
marcay el status y de pronto todo
eso es también virtual.

La culturalatinoamericana, re-
nuente mas a larevelacién de da-
tos bancarios que al gasto en vir-
tualidades, se encuentra con una
serie de complicaciones para in-
vertir dinero real en mundos sin-
téticos porque simplemente no
confiamos atin en las compras en
linea, porque oscuramente prefe-
rimos darle nuestro plastico aun
mesero desconocido que a un sitio
seguro en internet, y asila trama
se complica. Las nuevas genera-
ciones (entiéndase las mds adap-
tadas) no tienen problema en gas-
tar en linea y descubren no sélo
lo seguro sino lo efectivo y barato
que resulta; después de la terce-
ra compra en linea, no quedan ga-
nas de ir a ver discos y peliculas en
ninguna tienda a menos que haya
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Lo barato cuesta caro

verdaderas ofertas de productos
que en realidad queremos.

Regresando al tema de la liqui-
dez en el metaverso, los avatares,
o sea nuestras contrapartes vir-
tuales, se enfrentan a complica-
ciones extremas para obtener lin-
dens (la moneda de Second Life)
si deciden no usar su crédito.

A tltimas fechas, un par de em-
presas, una internacional y otra
nacional (Tuixo y LindenCard,
variacién de ToditoCard), se han
dado alatarea de atender este pe-
quefio pero prometedor nicho de
mercado, a través de pago por
mensajes en celular y de tarjetas
prepagadas en esquemas y marcas
similares a ofertas antiguas de in-
ternet de bolsillo.

La intencién: no arriesgar tus
datos bancarios. Nuestra maltra-
tada cultura nos ha hecho exper-
tos en “ahorrar” enla direccion
equivocada, que no implica pa-
gar marcas por el hecho de presu-
mir logotipos, sino saber qué ne-
cesitamos y en qué momento ad-
quirirlo, unos zapatos “baratos”
no son tan cémodos ni tan bonitos
pero ahorran dinero, en teoria si,
en la practica duran menosy pue-
den ocasionar problemas de sa-
lud. La atenci6n y el sentido co-
mun son necesarios para decidir
qué nos funciona mejor, y la sabi-
duria ancestral, ademas de tra-
dicidn, es verdadera: “lo barato
cuesta caro”.

Resulta comentable que la
misma marca (Second Life
en este caso) que nos inspira
confianza sobrada para hacer
inversiones increibles de tiempo
y dinero, quienes ademas son los
guardianes de nuestra segunda
vida, no nos inspire confianza
suficiente para compartir datos
bancarios, es definitivamente
un asunto de idiosincrasias y
como cultura tendemos mas a ser
ideaticos que apegados a nuestros
principios de manera practica
y evolucionada.
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