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I. LA HUELLA DIGITAL.
EXPERIENCIA Y REPRESENTACION DEL CUERPO.






REALIDAD ES EXPERIMENTACION

Entender y cuestionar nuestra sensibilidad como sujetos
contemporaneos. ¢{COmo afectan las tecnologias a la
sensibilidad del sujeto en sus diferentes épocas?

Maria Blasco Cubas, Universidad de Castilla-La Mancha, Espafia

Palabras clave: realidad; experimentacion; aparato; cuerpo; interfaz
VIRTUALIZACION DE EXPERIENCIAS

artimos de la consideraciéon de que la realidad no puede ser entendida

como algo independiente del sujeto, sino que la realidad es en si la

experimentacion misma. Desde esta perspectiva, en general, la reali-
dad referida, tal como la experimenta el individuo, podemos considerarla
virtual, pues se percibe a través de las ideas que se le configuran a través
de su practica. Nos referimos a la experimentacion entonces, como una ma-
nera de conocer, un procedimiento especifico de extrema importancia en el
descubrimiento del medio fisico y social. La problematica que planteamos
en la hipétesis fundamental bajo esta perspectiva, identifica un problema
que intentamos resolver a través de intervenciones que inciden directa o
indirectamente sobre la realidad. ;Sigue teniendo nuestro espacio habitado
la misma naturaleza y forma que tiempos anteriores?; ;cdmo percibimos?;
(como vemos?; ;como miramos?; ;cOmo representamos?

Si consideramos estos planteamientos, la problematica subyacente del
presente estudio no pretendera diferenciar entre realidad, ilusion, simulacion,
realidad virtual o realidad digital, sino en analizar cémo el sujeto contempo-
raneo, a partir de la integracion de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion electrénica y telematica, percibe, experimenta e incorpora una
pluralidad de realidades a partir de sus propias vivencias y experimentacio-
nes, y como todo ello es influenciado y representado en relacion a la reestruc-
turacion de la propia visualidad de la representacion artistica en cada época,
y, para nuestros intereses y objetivos, en la contemporanea.

Una posible via, consistiria en concebir los sistemas electréonicos de rea-
lidad virtual, de inteligencia y vida artificial, telematicos e hipermedia, entre
sus multiples modos de acontecer, como procedimientos incorporados a la
sociedad en general y a la manifestacion artistica en particular, invitdndoles
a plantear nuevas experiencias interactivas en un sentido amplio, como un
conjunto indefinido de modelos posibles. A partir de aqui, nuestro discurso
especifico sobre la sensorialidad virtual actual parte de que la realidad es
cognicion, tanto en sus imagenes como en sus narrativas, como en las sen-
saciones y las emociones que estas generan, por lo que obviaremos la cues-
tion de si estamos tratando o experimentando con realidades psiquicas,
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materiales o virtuales, puesto que lo importante en este caso puntual, no
es la categorizacion de los medios, sino la activacién del discernimiento, la
creatividad, la imaginacion y el conocimiento, asi como la accion o el proce-
so interactivo y el acontecimiento.

A partir de estas premisas, se nos habilita para poder orientar el cono-
cimiento y la experiencia hacia la virtualizacion de experimentaciones sub-
jetivas, pues consideramos que las nuevas tecnologias electronicas y tele-
maticas, ademas de amplificar y extender nuestras capacidades humanas,
posibilitan y activan nuevas condiciones para percibir, construir, represen-
tar y actualizar la realidad, las categorias y los conceptos, lo que nos es otra
cosa que construir y transmitir juicios de valor, asi como generar nuevas
formas culturales en todos los ambitos en general y en lo que nos acontece,
en la creacion artistica y visual en particular.

LA VISION COMO OPERACION INTRINSECA DENTRO DEL CONOCIMIENTO
DEL MUNDO

La percepcion es subjetiva. (Sol Lewitt, 1969, 11)

La fenomenologia de la conciencia soporta todas las experiencias subjeti-
vas, emociones y sentimientos que un sujeto asume en un momento dado.
Asi, esta conciencia fenomenoldgica viene a ser como un corte, una seccién
o un fragmento en la corriente de la consciencia, que incluye sensaciones,
imagenes, sentimientos, emociones, deseos, voluntades y pensamientos,
que transitan por una mente aqui y ahora, produciendo un mundo senso-
rial-perceptivo dindmico, en cuyo centro se aloja el “yo” (el mi-mismo, mi
identidad). Esta conciencia toma la forma de un “yo” encarnado (corporei-
zado) en un espacio dado (la realidad fisica); y hace que cada persona fun-
cione de forma independiente y auténoma, con un punto de vista Unico y
subjetivo, que le conduce a una particular manera de vivir y entender el
mundo que le rodea, su realidad.

Partamos de una importante cuestién que, a nuestro juicio, marca un
antes y un después en lo que al proceso madurativo de la investigacion de la
presente doctoranda en Arte y Humanidades. Tras varios afios analizando
como las tecnologias afectan indudablemente a la sensibilidad del sujeto
en sus diferentes épocas, el enfoque del fil6sofo e historiador francés Jean-
Louis Déotte ha suscitado profundos replanteamientos tedrico-practicos
vinculados al tema. Por ello, creemos de extrema relevancia referirnos a
dicho enfoque en primera instancia, a partir del cual, iremos tejiendo el cor-
pus tedrico-practico planteado en la presente comunicacidn.

Es necesario comprender que en cada objeto histérico todos
los tiempos se encuentran, entran en colisién o bien se fun-
den plasticamente los unos con los otros, se bifurcan o bien
se enredan los unos en los otros. (Didi-Huberman, 2000, 66)

La idea fundamental de la que parte Déotte, al igual que nosotros, resi-
de en la existencia de “épocas de la sensibilidad comun” (Déotte, 2009, 72)
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dentro de la sociedad occidental, configuradas segtn €l a través de ciertos
medios técnicos vinculados a la propia representacion epocal concreta, o,
tal y como él mismo los denomina en su tesis fundamental ;Qué es un apara-
to estético? (2012), “aparatos”. Obviamente, no es nuestra intencién realizar
un exhaustivo andlisis desde los comienzos de la humanidad en cuanto a
técnica y modos de representacion se refiere, sino entender y cuestionar
nuestra sensibilidad consecuente a partir de los tiempos “modernos”. Cree-
mos que ese sujeto sensible-estético se constituyé de forma alterada, de-
bido en parte por la modificacion perceptiva de toma de conciencia de la
potente comunicabilidad de la manifestacién-representacion artistica, que
Déotte clasifica en torno a cinco aparatos epocales determinantes: (1) El
aparato proyectivo o perspectivo; (2) el museo; (3) la fotografia; (4) el cine;
y (5) lo inmaterial -digital. No en vano, advertimos no considerar tnica-
mente la técnica ligada a un determinado fin o uso, sino que nos referimos
a ésta como multiples modos de actuacién e inscripcion a través del medio
representacional/epocal, lo que configura los modos de sensibilidad y per-
cepcidn, y con ello una época determinada.

Debemos preguntarnos por su funcionamiento y no por su
uso; es decir, estudiar la légica de los aparatos culturales en
tanto objetos técnicos. (Déotte, 2012, 82)

Al referirnos a los aparatos modernos a partir de los andlisis de Déotte,
respaldados por diversos pensadores de la talla de Walter Benjamin, com-
prendemos que estos aparatos se diferencian de sus predecesores en el hecho
de desvincularse parcial o totalmente de la representacion como revelacion y
presencia hacia una proyeccién formal (el aparato perspectivo) de intercam-
bio de miradas. Tal y como Nicolds Bourriaud lo explica en Estética Relacional
(2006), “la perspectiva le asigna un lugar simbdlico a la mirada y le da “al
que mira” su lugar dentro de un simbolismo social” (Bourriaud, 2006, 99),
que poco a poco quedaria suplantado por aquel fldneur baudelairiano, en un
proceso de aprendizaje y descubrimiento constante a consecuencia del apa-
rato epocal consecuente, el museo y la fotografia (entre otros factores como
la industrializacion, la ciudad, etc.). Esto es, la autonomizacion del arte, donde
la representacion de la temporalidad perdurable de la narracién da paso al
instante como temporalidad latente, esto es la huella.

Si encadenamos dichas reflexiones a grandes rasgos apuntadas, al intere-
sante enfoque propuesto por el fildsofo Maurice Merleau-Ponty en EI ojo y el
espiritu (1964), aunque el autor se refiera especificamente a la pintura, cons-
tatamos que, dentro del amplio campo de la representacion, los ojos funcio-
nan como computadores del mundo, pues nos servimos de ellos como valioso
instrumento de enlace entre éste y el propio pensamiento. Es decir, no debe-
mos pasar por alto pensar en la vision como operacidn intrinseca dentro del
conocimiento del mundo que nos acontece, ya que, si consideramos nuestro
cuerpo como interfaz, la visién como videncia y el movimiento como trayecto,
éstos se convierten en factores de extrema relevancia a la hora de incidir en
cualquier imaginario propuesto, dentro de la practica artistica a la que nos re-
ferimos. Consideraremos asi objeto y representacion a través del imaginario
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ligado a la imagen, o, parafraseando al propio Merleau-Ponty, “el dentro del
fuera y el fuera del dentro, que hace posible la duplicidad del sentir, y sin los
que no seria posible contener la cuasi presencia y la visibilidad inminente que
constituyen todo el problema de lo imaginario” (Merleau-Ponty, 1964, 25), y
que parte de la percepcion del sujeto y su acontecer. Desde este posiciona-
miento fundamental, sospechamos que, a través de lo visible, percibimos los
rastros de las miradas y los gestos, asi como el espacio que atraviesa y anima
el sujeto, al imbricar cuerpo -la visién- y pensamiento -lo visible-, lo que po-
driamos llamar maduraciéon del conocimiento sensible.

El enigma consiste en que mi cuerpo es a la vez vidente y vi-
sible. El, que mira todas las cosas, puede también mirarse y
reconocer entonces, en lo que ve, el «otro lado» de su potencia
vidente. El cuerpo se ve viendo, se toca tocando, es visible y
sensible para s mismo. Es un si-mismo, no por transparencia
como el pensamiento, que no piensa ninguna cosa mas que
asimilandola, constituyéndola, transformandola en pensa-
miento, sino un si-mismo por confusién, narcisismo, inheren-
cia del que ve en lo que él ve, del que toca en lo que él toca,
del sentiente en lo sentido; un si-mismo, por tanto, atrapado
entre cosas, que tiene un rostro y un dorso, un pasado y un
porvenir..”. (Merleau-Ponty, 2013, 22)

Figura 1. Liquid Views - der virtuelle Spiegel des Narziss.

Fuente(s): Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss. Liquid Views - der virtuelle Spie-
gel des Narziss, (1993-2008) instalacion interactiva. © Foto: Monika Fleischmann &
Wolfgang Strauss [Url: http://containerzkm.de/presse/special_YOUserILhtml]
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Asi, el filésofo nos conduce de manera aparente a reflexionar cémo la
imagen especular “esboza en la superficie de inscripcion el trabajo de la
vision” (Merleau-Ponty, 2013, 29), y como consecuencia, todos los demas
objetos técnicos representacionales previos a la imagen-movimiento y con-
secutivamente a la virtual-digital, los tomaremos como excelentes conduc-
tores entre el cuerpo que ve al cuerpo visible. Recordemos por ejemplo en
este sentido la fantastica obra Liquid Views - der virtuelle Spiegel des Nar-
ziss (1993-2008) de Monika Fleischmann & Wolfgang Strauss. En resumen,
como bien expone el filésofo francés, “toda técnica es “técnica del cuerpo.
Figura y amplifica la estructura metafisica de nuestra carne” (Merleau-Pon-
ty, 2013, 30). Estas hipétesis, nos conducen a posicionarnos de acuerdo a los
planteamientos de los autores citados, pues consideramos al sujeto el punto
cero de la espacialidad, y, en consecuencia, la conceptualizacion del espacio
quedara subordinado al mismo, pues no tendria sentido considerarlo como
algo dado, sino que éste se da en consonancia al sujeto, abierto y mutable
ahi donde es, un aqui y ahora superpuesto y latente en permanencia.

CONMUTADORES DEL MUNDO

Si recordamos el titulo de la presente comunicacién “realidad es experimen-
tacion”, entendemos que el mundo no es independiente del sujeto, sino una
prolongacién de nuestra corporalidad, entendiendo el cuerpo cual interfaz.
La obra pictérica de René Magritte El falso espejo (1928) explora esa idea: el
ojo como un falso espejo, que contempla y refleja las nubes blancas y un cielo
azul, una ventana hacia la realidad, hacia el exterior; pero, a la vez, la puerta
de acceso al mundo imaginario de cada uno. El ojo seria como una puerta que
separa el mundo real del mental, y en accion, constituye la construcciéon au-
ténoma de virtualidades que operan como realidades, como si fuera nuestro
ojo el que mira y a través del cual vemos el cielo. En otras palabras, si conside-
ramos que toda manifestacion a través de la imagen ha asumido la condicién
de representar la sensibilidad del sujeto a través del aparato epocal definido
por Déotte, en la persistente bisqueda de la comprension de la realidad que
le acontece al sujeto, la creacion-representaciéon como modo posible de cono-
cimiento, la experiencia estética es generada por la obra de arte. Asf, la consi-
deraremos como la existencia de mundos paralelos posibles y subjetivos, en
directa relacion al medio y al contexto concreto.

No cabe duda que la teoria estética historico-cultural de la imagen y de
los modos de ver es, en el fondo, una teoria de la cultura. José Luis Brea, en
Las tres eras de la imagen (2010), desvela que la evolucién de la materiali-
dad para el arte se ha visto siempre ligada a un contexto econdmico-tecno-
l6gico-cultural concreto, y de acuerdo con él, debemos recapacitar cémo las
distintas morfologias técnicas propician modelos diferenciales de produc-
cién, distribucion y recepcidon de imaginarios. Segin el autor, una primera,
la “imagen-materia” (Brea, 2010: 7-34), es relacionada con los artefactos
y las artes tradicionales. Un acontecimiento singular y Unico, una mirada
subjetiva bajo un régimen escopico que implica la tradicidn, la cultura, la
historia. Una imagen encarnada, substanciada en objeto, que hace posible
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hablar de conceptos como eternidad, fijacion, inmutabilidad y fundamental-
mente memoria, “escritura de retencion contra el pasaje del tiempo” (Brea,
2010: 12). La imagen “film” (Brea, 2010: 35-63), estaria ligada a una econo-
mia y tecnologia industrial-mecanicas, actualizando la mirada y el registro,
las distancian de sujeto, pues este régimen escdpico a través de la maquina
asocia la imagen al tiempo en continuo devenir, al movimiento a través del
cine y la fotografia. En otras palabras, si en la imagen-materia yacia el valor
de la rememoracion, bajo la memoria siempre rescatable, el film, para éste
y otros teoricos, habla de una construccidn simbélica propia de un “cuerpo
sin 6rganos activado en maquina deseante” (Brea, 2010: 51). Finalmente,
Brea reconoce que el acontecer de la “E-imagen” (Brea, 2010: 65-135) co-
rresponde a un orden de lo multiple, “leve y efimero, puramente transito-
rio” (Brea, 2010: 67), ligado a la tecnologia de la informaciéon de la sociedad
post-industrial, factor determinante en la evolucién estética de las practicas
artisticas y visuales.

Figura 2. The False Mirror Le Perreux-sur-Marne.

Fuente(s): René Magritte. The False Mirror Le Perreux-sur-Marne (1928).
Oleo sobre lienzo. MOMA, Nueva York.2017 C. Herscovici, Brussels / Artists
Rights Society (ARS), New York. [https://www.moma.org/collection/wor-
ks/78938].

EL MOVIMIENTO (TRAYECTO]. EL CUERPO CUAL INTERFAZ

La representacion en perspectiva situ6 al sujeto frente a un espacio finito
y cerrado, conforme a unas leyes determinadas, en buisqueda de la perfec-
ta representacion ilusoria de la realidad que tenia ante él, desvinculado de
su ser, inmerso en un imaginario dispuesto y perfectamente delimitado el
continente y el contenido, conllevando la disposicion ilusoria que posibili-
taba un intercambio de miradas. En contrapartida, tomado el sujeto como
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eje central, el presente estudio ha intentado poner argumentos que avalen
dicha hipétesis desde una perspectiva renovada, tomando como punto de
partida (y no por ello obviando lo reflexionado en estudios anteriores) la
percepcion del mundo a partir del cine y la fotografia, y, de forma simulta-
nea, la permutacion del tiempo por los mass media a partir de la imagen
en movimiento, encaminada ésta hacia la metaimagen digital o “E-imagen”
(José Luis Brea, 2005)* que alberga el imaginario actual, permitiendo con
ello que se desenvuelva y se dé simultaneamente en una multiplicidad ina-
barcable de formas, pues confiamos como Merleau-Ponty que “no se trata
ya de hablar del espacio y de la luz, sino de hacer hablar al espacio y a la luz
que estan ahi” (Merleau-Ponty, 2013, 46).

En este tiempo de innumerables innovaciones tecnolégicas, sumado a
la infinita multiplicacién y produccién de informacién de naturaleza mul-
timedia, nos encontramos ante un espacio de inmersién claramente dife-
renciado al de épocas anteriores, un espacio donde no se observa, sino que
se actiia, un espacio que se construye, cambia y se renueva constantemente
por la accion del sujeto. La posibilidad de actuar en un entorno de interacti-
vidad, ubicuidad y telepresencia (cuerpo virtual), asi como la superacién de
las fronteras geograficas a raiz de la conexidn a escala global (Internet), se
han convertido en los rasgos propios del mundo que nos acontece.
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PELUDOS Y VELLUDOS
El vello corporal masculino en las artes

José Antonio Coldn Fraile, Universidad de Mdlaga, Espafia

Palabras clave: pelo; vello; masculinidad; hombre; virilidad; hirsutismo; macho; kalokagathia;
desnudo; arquetipo

INTRODUCCION

n esta comunicacion proponemos un recorrido por la desnudez masculina
en el arte y la representacion del vello corporal como forma de pensar la
masculinidad a través de las imagenes. Una seleccion de ellas nos servira
como punto de partida para hilvanar un discurso sobre la masculinidad a través
de una de sus manifestaciones corporales mas genuinas: el vello androgénico.
Algunos temas que analizaremos seran la representacion de Adan des-
nudo como primer hombre, pasando por la representaciéon esquematica y
simétrica del vello pubico en atletas, dioses y héroes de la antigiiedad gre-
colatina; el mito del hombre salvaje con el cuerpo recubierto de pelo usado
en la heraldica medieval, o los santos anacoretas como San Onofre con el
cuerpo hirsuto, signo de su aislamiento del mundo; sayones, esbirros y ju-
dios de la pasion de Cristo en los que el vello corporal abundante forma
parte de la representacion de su maldad (KaloKagathia); el detallismo de
la pintura flamenca en la representacion del cuerpo masculino y su vello; el
redescubrimiento del cuerpo del hombre por el Academicismo del XIX; has-
ta la hipervirilidad masculina propia de la iconografia gay en artistas como
Tom of Finland; o el triunfo de la estética bear en la moda y en el imaginario
colectivo masculino de nuestros dias. Conceptos como juventud y belleza,
moda, género, masculinidad, arquetipo o erotismo nos ayudaran a entender
cémo ha funcionado social y culturalmente la representacion del desnudo
masculino velludo a lo largo de la historia.

EL DESNUDO HEROICO. “BELLO” Y “VELLO” COMO TERMINOS ANTAGONICOS

La historia del desnudo heroico masculino en el arte es también la historia de
una ausencia, la de la representacion de vello corporal. Como se recoge en el
Génesis, Adan fue creado por Dios a su imagen y semejanza y desde entonces
se lo ha representado en excelente forma fisica pero sin abundante vello, mas
alla del pubico, enfatizado o suavizado seglin épocas y regiones, bien oculto tras
tapujos vegetales o plein air;, pero siempre escaso. Asi podemos encontrarlo re-
presentado desde los primeros sarcéfagos paleocristianos, como el de Junio
Basso, de mediados del siglo IV en Roma, hasta los adanes renacentistas de los
que el de Masaccio de la Capilla Brancacci de Florencia (1424-1428) es el pa-
radigma, o el carnoso Adan barroco de Rubens del Addn y Eva del Museo del
Prado (1628), por citar algunos de los ejemplos mas significativos.
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Figura 1. Expulsion del paraiso.

Fuente: Massacio, 1424-1428, Capilla Brancacci, Iglesia del Carmine, Florencia.

Igual suerte corrieron los cuerpos masculinos de héroes, dioses y atletas
de la antigliedad grecolatina, captados en actitud heroica, todavia hoy para-
digmas de lo bello, pero con escaso o nulo pelaje corporal. Kuroi, discébolos,
diadimenos y apoxiomenos varios, hércules, apolos y adonis, jasones y per-
seos comparte todos ellos grandeza heroica y poco vello en sus representa-
ciones pictdricas y escultéricas.

Retomado el desnudo heroico en el Renacimiento, es el David de Miguel An-
gel (1501-1504) de la Galeria de la Academia de Florencia, el paradigma del
cuerpo masculino en plenitud en el que su autor continda la tradicién greco-
latina en la representacion de los genitales. El joven judio se muestra lampifio,
sin vello corporal, a excepcion de un pequefio aderezo en la zona pubica. La
representacion de los genitales del personaje biblico es una obra maestra de
mesura renacentista, con suave modelado del pelo, artisticamente dispuesto en
simétrica distribucion de rizos flameantes que coronan la raiz del pene.

Figura 2. Genitales del David.

Fuente: Miguel Angel, 1501-1504, Galeria de la Aca(iemia, Florencia.
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Neoclasicismo y Academicismo en el XIX poco vello afiadieron al asunto,
y asi se aprecia en la escultura heroica de Napoleén como Marte Pacifica-
dor (1806) de Canova en la Apsley House de Londres. Los cuerpos mascu-
linos continuaban expresando heroismo, virtud que celebra la fuerza y la
virilidad, pero sin la presencia de vello corporal. Tampoco la revisiéon que
los totalitarismos del siglo XX, fascismo y nacismo, hicieron del desnudo
heroico aportaron pilosidad, mas alla de la componente propagandistica,
superioridad corporal como manifestacion de la superioridad de raza y de
nacion. Las esculturas de Vittorio Godigna y Aldo Bittini para el Foro Itdlico
de Roma (1932) son buen ejemplo de ello. Maxime en el nacismo aleman en
el que la representacion del cuerpo piloso estaba reservada para la propa-
ganda antisemita en la que los judios eran representados como seres ruines,
enjutos y encorvados, avaros y, por supuesto, provistos de abundante pelo.

Figura 3. Napole6n como Marte Pacificador.

ouse, Londres.

A

Fuente: Antonio Canova,. 86, pley -7

Tampoco en los albores del siglo XX con la llegada del cinematografo, el
desnudo heroico se completé con el aditamento piloso, antes lo contrario, el
férreo Codigo Hays, vigente desde 1934 hasta 1968 para el cine americano,
tenia prohibido mostrar al hombre en pantalla con vello en el torso por consi-
derarse lascivo. En el pecho marmoéreo de Tarzan interpretado en varias oca-
siones en estos afos por Johnny Weissmuller el vello brilla por su ausencia.

Citamos a José Miguel G. Cortés para determinar cémo el desnudo he-
roico masculino se han mantenido casi inalterable en su representacién a lo
largo de los siglos: “aunque esculpidos para representar diferentes valores
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como el deporte, la juventud, la lucha, la deidad o la victoria, parecen tan
similares en su virilidad triunfal y exclusiva que son perfectamente inter-
cambiables unos por otros” y “como estas esculturas que representan la
perfeccion masculina de su época se caracterizan por la ausencia de vello
en todo su cuerpo (incluso en las axilas o el pubis)” (G. Cortés, 2004, p. 61)
o lo muestran de manera muy focalizada. Concluimos por tanto que “bello”
y “vello” son términos antagoénicos en lo que a desnudez heroica se refiere.

HIRSUTISMO EXACERBADO COMO EXOTISMO, ABANDONO
O MONSTRUOSIDAD

En el extremo opuesto a la representacion casi lampifia del hombre en el
desnudo heroico y en el arte clasico se sitian las representaciones de cuer-
pos masculinos recubiertos de pelo en su totalidad, tal es el caso del homo
Selvaticus. Las representaciones de hombres salvajes se pueden ver en la
Edad Media tanto en el arte sacro como en el profano, sobre todo en tapices,
arcas y en la heraldica, apareciendo la mayoria de las veces como tenantes
de escudos. Su origen se remonta a mitos populares y cuentos de hadas y se
representa como un “ser imaginario medio hombre, medio bestia, caracteri-
zado por estar completamente cubierto de vello y que se suponia que vivia
en los bosques” (Lépez-Rios, 2006, p. 234).

Los Salvajes de la fachada del Colegio de San Gregorio de Valladolid, obra
de Gil de Siloé, c. 1499, son ejemplo de ello, representandoseles a tamafio
natural flanqueando la puerta principal del edificio y resultan especialmen-
te significativos puesto que se trata de un conjunto de dieciséis ejemplares,
dispuestos en dos alturas a ambos lados de la portada (Olivares, 2013, p.47)
donde aparecen la mitad de ellos recubiertos de pelo de la cabeza a los pies.
El salvaje representa un estado primigenio del ser humano, desinhibido,
ajeno a normas y convenciones sociales, pero desempefando un rol apotro-
paico o protector sobre el edificio.

Figura 4. Salvajes.

0

Fuente: Gil de Siloé, c. 1499, Colegio de San Gregorio, Valladolid.
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Otro caso de cuerpos cubiertos en su totalidad de vello lo encontramos
en algunos santos anacoretas, siendo San Onofre el mejor exponente. En la
representacion de los santos eremitas la tradicion los presenta afeados por
la larga permanencia en el desierto. “Sobre estos modelos la espiritualidad
barroca celebrara las penitencias de los santos y su desprecio por el cuer-
po, debilitado por ayunos, flagelaciones y otras formas de disciplina” (Eco,
2007, p.56). En el San Onofre de Alejo de Vahia, c. 1500, del Museo Nacional
de Escultura de Valladolid, luchando contras las pasiones y las tentaciones
mundanas, el santo anacoreta se representa cubierto de pelo en todo su
cuerpo como simbolo de la dejadez de los placeres terrenales y de la nega-
cion de las vanidades y de la belleza humana. Quizas su hirsutismo sea sim-
bolo parlante de una anorexia provocada por su prolongado ayuno. Segiin
advierte la Academia Espafiola de Dermatologia y Venereologia (AEDV), la
anorexia puede provocar ademas de los trastornos habituales, el hirsutismo
o lanugo, esto es la aparicion de vello por todo el cuerpo o en zonas como
los hombros o la espalda.

Figura 5. Salvajes.

Fuente: Alejo de Vahia, c. 1500, Museo Nacional de Escultura, Valladolid.

En el lado opuesto a la santidad se sitdan los personajes hirsutos que
encarnan la maldad. Son los demonios, los diablos del imaginario medieval,
maldades peludas, como Lucifer o Satands, cuya representaciéon infundia
pavor en las almas de los fieles. En el Codex Altonensis de la Divina Comedia
de Dante, anonimo toscano 1350-1410, folio 48, de la Bibliotheca Christia-
nei de Hamburgo, encontramos la representacién arquetipica del demonio
durante la Edad Media como un ser monstruoso y abominable, en este caso
de apariencia antropomoérfica con el cuerpo totalmente recubierto de un
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espeso pelaje animal. Su hirsutismo es un trasunto de su maldad y de su
naturaleza feroz, como ocurre con otros seres fantasticos como los faunos,

los satiros, los centauros, los ya citados salvajes, o el Minotauro.

Figura 6. Lucifer.

Fuente: Codex Altonensis, anonimo toscano, 1350-1410, Bibliotheca Chris-
tianei, Hamburgo.

En la representacion del Minotauro, monstruo con cuerpo de hombre
y cabeza de toro de la mitologia griega, encontramos profusion de vello
corporal y de entre todos los artistas ninguno como Picasso lo represen-
t6 de forma tan apasionada. En el aguafuerte Minotauro sentado con puiial,
I, 1933, de la Coleccién Biblioteca Nacional, Pablo Picasso nos ofrece una
version humanizada del mito en la que es perfectamente reconocible el
cuerpo de un varén en plenitud, monumental y heroico, con sus atributos
viriles visibles y abundante vello corporal, alter ego del propio pintor, segiin
Kahnweiler, y trasunto de la fuerza, la masculinidad y la potencia sexual del
artista: “Minotauro absorbe toda la masculinidad y, aunque aparentemente
lo veamos aislado, es como si estuviese en medio de un harén” (Gallego,
1981, p. 210). El Minotauro es Picasso, hombre, amante y bestia, mientras
mantenia relaciones con Marie-Thérése.

Fuente: Pablo Picasso, 1933, Coleccién Biblioteca Nacional, Madrid.
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En el ambito de lo freak, o lo monstruoso, el desmesurado vello corpo-
ral marcé la vida de Stephan Bibrowski, el hombre con rostro de le6n cuyo
nombre artistico era Lionel y que padecia una enfermedad poco frecuente co-
nocida como hipertricosis lanuginosa congénita por la cual presentaba todo
el cuerpo recubierto de pelo rubio, fino y suave. Lionel fue expuesto como
atraccion de circo desde muy temprana edad y capt6 la atencion de la foto-
grafa Diane Arbus que lo retrat6 en 1991. Teniendo como referente el film de
Tod Browning La parada de los monstruos, esta fotégrafa neoyorquina sinti6
fascinacidn por la estética freak y la realidad de lo monstruoso. Sus fotos nos
muestran a partes iguales lo grotesco y lo digno, la repulsion y la compasion.

Figura 8. Lionel.

Fuente: Diane Arbus, 1991.

Concluimos este capitulo con Gastdn, el personaje de Walt Disney que en-
carna el antihéroe en La Bella y la Bestia, el film de Kirk Wise y Gary Trousdale
(1991). Gastdn es la representacion arquetipica del villano rudo, arrogante y
descarado, amado y admirado por todos por su fortaleza sobrehumana, sus
dotes de caza, y sus instintos primarios. Su personaje simboliza la identidad
masculina hegemonica, el hombre agresivo y pasado de moda, la imagen es-
tereotipada masculina que puso de moda el cine de los 80 (Dominguez, 2001,
p.148). Entre sus muchas cualidades esta la de poseer un poblado pecho pelu-
do, tan frondoso como los bosques donde suele cazar y en uno de los nimeros
del musical de la pelicula se rasga la camisa para mostrar unos pectorales
aderezados de abundantes rizos negros, mientras canta “y soy mas peludo
que un oso polar”. Siguiendo la estela del film, en la versién musical de La Be-
lla y la Bestia es el actor Daniel Diges el que utiliza un postizo en el pecho para
presentase sobre el escenario como un macho alfa.
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Figura 9. Gaston, La Bella y la Bestia.

Fuente: Kirk Wise y Gary Trousdale (1991).

EL TRIUNFO DEL HOMBRE VELLUDO. DE ToM DE FINLANDIA
A LA ESTETICA HIPSTER Y GAY BEAR

Las modas y convenciones sociales han requerido a lo largo de la historia el
rasurado del vello o su natural exhibicién segin la estética imperante. No
todo ha sido negativo en la percepcion social y cultural del vello masculino.
La admiracién por el hombre velludo la encontramos también desde la anti-
gliedad veterotestamentaria, en concreto en el episodio de Esatl y Jacob que
nos ayuda a suponer que tener vello abundante era una bendicién para el
hombre. Recordemos que un brazo peludo, digno de un primogénito israelita,
le sirvié como garante a Jacob para obtener la bendicién de su padre. Esau y
Jacob eran gemelos, uno cazador y velludo, Esatj, el otro pastor y lampifio, Ja-
cob. Uno era impetuoso y amado del padre, [saac. El otro, apacible y carifioso,
era amado de la madre, Rebeca. Y como no podria ser de otro modo el cazador
impetuoso y preferido del padre era el velludo. En la obra Isaac bendice a Ja-
cob de José de Ribera, c. 1637, del Museo del Prado se representa esta escena
del Génesis en la que Jacob, con la ayuda de su madre Rebeca, engafia a Isaac,
el padre ciego, para obtener la bendicién y lo hace cubriéndose el brazo con
una piel de cabrito para fingir la abundante pilosidad de su hermano Esat al
que le correspondia la bendicién por primogénito vardn.

Figura 10. Isaac bendice a Jacob.

Fuente: José de Ribera, c. 1637, Museo del Prado, Madrid.
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En nuestra historia mas reciente, se impuso el estereotipo del pecho pe-
ludo, ancestral signo de virilidad, en las décadas de los 60y 70 cuando acto-
res como Tom Selleck, Burt Reynolds, o Sean Connery, pusieron de moda los
tornos viriles en las pantallas, de modo que “a principios de los 80, el vello
corporal era ya un requisito de hombria” (O'Brien, 2014, p. 83). Pero fueron
los movimientos contra-culturales, en concreto la subcultura gay militante
de los afios sesenta, los que consagraron la figura del macho peludo, hiper-
viril y activo, vinculado a practicas sexuales como el sadomasoquismo y a
estéticas como la leather. Robert Mapplethorpe, a la camara, y Tom of Fin-
land, con sus ilustraciones, catapultaran esta iconografia en el imaginario
gay contemporaneo.

Mapplethorpe y Tom of Finland fueron amigos y compartieron época y
tematicas. Ambos fueron apasionados del fetichismo y del sadomasoquis-
mo y convergieron en un gusto por un itifalismo animalesco y un hirsutismo
exacerbado. De la cdmara de Robert Mapplethorpe (1946-1989) salieron
imagenes tomadas del ambiente hardcore del Gay Club The Saint en New
York. Una de ellas nos presenta el retrato de Charles Sislin at the Black Party,
The Saint, New York (1981). A su habitual concepcion clasica del encuadre
fotografico, y al uso del blanco y negro con una finalidad expresiva, se le
une la carga psicoldgica de este personaje caracterizado por sus ropas de
cuero negro y su mirada fija al espectador, con un poblado bigote y pecho
y hombros recubiertos de vello negro que le confiere un caracter de macho
dominante y castigador.

Figura 11. Charles Sislin at the Black Party.

Fuente: Robert Mapplethorpe, 1981.

Lejos de la mirada fria, sombria y underground de Mapplethorpe se si-
than los protagonistas de los comics de Tom of Finland (1920-1991), hom-
bres frivolos y sonrientes, modelados con un refinado dibujo que muestran
una homosexualidad estereotipica de machos dominantes y dominados,
en la que mas alla de los roles que ocupan en sus relaciones sexuales, se
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muestras sin excepcion hipervirilizados con rotundas musculaturas, miem-
bros viriles descomunales y espeso pelaje.

Figura 12. Kake, Beach boys.

Fuente: Tom of Finland, 1971.

En los Dibujos erdticos de Jean Cocteau también encontramos una exalta-
cién de la masculinidad pilosa. La coleccidn de dibujos homoeroticos de este
polifacético artista francés es amplia. En ella los protagonistas son siempre
jovenes grandes, fuertes, masculinos, bien dotados y con presencia de vello
corporal reservado a las zonas viriles, pubica y anal, piernas, pecho y axilas
en cantidad justa pero rotunda, justo alli donde opera la pulsién escépica del
subconsciente homosexual del artista, fascinado por la fuerza sexual y heroi-
ca de sus luchadores. Sus dibujos estan realizados con trazo firme, con un
estilo grafico lineal inconfundible. Los jévenes aparecen entregados al amor,
al sexo y a la lucha con una fuerza erética masculina en toda su plenitud.

Figura 13. Luchadores.

Fuente: Jean Cocteau, 1947, ilustraciones para el libro Querelle de Brest de
Jean Genet.
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Una nueva hornada de ilustradores, herederos de aquella estética under-
ground creada por Tom of Finland pero mas refinada y erdtica, mas cool en
definitiva, esta volviendo a entronizar al hombre velludo como arquetipo de
masculinidad, al menos el destinado para el consumo de un publico gay. El
hombre que triunfa es el que

Se dejo barba y pelo en pecho y se visti6 con tejanos y camisa
de cuadros; nacieron asi el bear -gay con sobrepeso y mucho
pelo-, el musclebear -lo mismo pero pasado por el gimnasio-,
la nutria -el bear delgadito y peludo, el polar bear -el oso ma-
durito y canoso- y una infinidad de variantes que podrian lle-
nar todo un zoolégico. La ultima tendencia es el hipster, que
viste mas o menos desalifiado, lleva el cabello largo peinado
con gomina y unas barbas tan pobladas que ya las querria
para si algunos amish (Medina, 2014, p. 24).

Muchos de los nuevos iconos masculinos que pululan por el mundo de
la ilustracion gay actual son peludos. llustradores y artistas digitales como
Juan Castafio, Ismael Alvarez, o David Cantero, por citar artistas hispanos,
Gengoroh Tagame y Jiraiya representativos del manga gay japonés, o Salem
Beiruti, artista conceptual que recrea digitalmente ensofaciones oniricas
basadas en cuerpos masculinos musculados y velludos, utilizan el vello cor-
poral con una finalidad homoeroética.

Figura 14. Anthony Varrecchia Digital collection.

Fuente: Salem Beiruti, 2015.

ULTIMAS REFLEXIONES. PERFORMATIVIDAD, ARTS&CRAFTS Y AVATARES

Concluimos este recorrido por el hirsutismo en las artes con algunas obras de
dificil catalogacion. Calendhair de Jaime Wolfe y Tyler Harding, 2016, Nampa,
Idaho, EE.UU,, es un raro ejemplo de performatividad pilosa. Una espalda pe-
luda como espacio de creacion artistica es la propuesta de este joven america-
no con una imaginacién capaz de transformar su cuerpo hirsuto en originales
disefios realizados a golpe de maquina de afeitar. Cada cuatro meses, tiempo
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que tarda en tener una longitud adecuada en el pelo de la espalda, Jaime Wolf
disefia un icono que se compaiiero Tyler Harding recorta primorosamente. EI
resultado es un calendario peludo en el que cada mes esta representado de
forma iconica en su espalda. Pascua, Halloween, el 4 de Julio o San Valentin
ya han sido representados por Wolfe logrando transformar una circunstancia
incomoda para el ego de la mayoria de los hombres, una espalda peluda, en un
acto performativo no exento de humor y originalidad kitsch.

Figura 15. Febrary, Calendhair.

Fuente: Jaime Wolfe y Tyler Harding, 2016.

Male Nude de Robert Allen (1997) es el ejemplo de una nueva generacion
de artistas que reivindican una produccion artesanal, manual y personaliza-
da de la obra de arte frente a la digitalizacién y la produccién en cadena. En
este revival del arts & crafts, el diseflador ha ideado un desnudo masculino
de perfil realizado mediante la técnica del bordado tradicional. El disefio
es sumario y bello, sin renunciar a un pretendido encanto kitsch. Los hilos
negros cosidos componen un frondoso pubis y una zona abdominal pilosa.
La ambivalencia se establece entre la técnica del bordado (femenino) y el
color rosa de la tela (femenino) con el tema representado, cuerpo desnudo
(masculino) y abundante pilosidad (masculino).

Figura 16. Male Nude.

Fuente: Robert Allen, 1997.
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De las infinitas posibilidades de caracterizaciéon de un avatar, o réplica di-
gital de una persona, que el meta universo o universo paralelo de Second Life
ofrece a sus usuarios encontramos también la posibilidad de lucir un extraor-
dinario cuerpo velludo. En el listado web de “Accesorios para el Avatar»Cabe-
llo»Cabello masculino” de Second Life se ofrece la opcion “Very Hairy Chest”, o
lo que es lo mismo “Pecho Muy Peludo”, descrita como: “Pelo grueso y denso
en el pecho. Se incluye un accesorio prim opcional para mayor realismo. Mez-
cla perfectamente con nuestra “Espalda Muy Peluda’. Lo dltimo en masculini-
dad”. El accesorio “Espalda Muy Pelluda” se describe a su vez como “Espeso
pelo denso de espalda, que se envuelve sobre los hombros y se mezcla con el
pelo del pecho. Opcional hombro y la parte posterior. Se incluye un accesorio
prim opcional para mayor realismo. Lo dltimo en masculinidad”. Volvemos a
encontrarnos con la asociacién de hirsutismo y masculinidad.

Las fantasias tecnoldgicas sobre cuerpos artificiales también pueden ser-
vir para dar rienda suelta a los anhelos de los cibernautas que se esmeran en
la construccion de realidades virtuales en las que la fantasia humana, con la
ayuda de la tecnologia, triunfa sobre lo natural e impone como en este caso
una hipertrofia pilosa, “el cuerpo deja de estar sometido al canon de la belleza
para convertirse en lugar de manifestaciones de los excesos tecnoldgicos y
de las patologias sociales” dando como resultado final una distorsion de los
limites entre el cuerpo real y el mundo representado (Torras, 2007, p. 73-74).

Figura 17. Avatar “Very Hairy Chest”.

Fuente: Second Life Market Place, 2017.

CONCLUSIONES

De andlisis de las imagenes seleccionadas podemos concluir que:

e Raramente en la Historia del Arte se representa el vello corporal
masculino en plenitud. Cuando este aparece suele estar reservado a la
zona pubica, dejando torsos y axilas lampifias.

e Kalokagathia. La representacion de abundante vello corporal mas-
culino en las distintas disciplinas artisticas suele estar connotada ne-
gativamente y se reserva para determinados personajes como salva-
jes, barbaros, fanfarrones, enemigos, torturadores, esbirros, sayones,
seres mitoldgicos y demonios. Todos ellos de comportamiento animal
violento, sexualmente agresivo o degradado.
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¢ Laaparicion de abundante vello corporal se vincula desde muy an-
tiguo con la masculinidad, la fortaleza fisica, la virilidad, la potencia
sexual y la reproductividad, asociando asi fisico y género.

e El abundante vello corporal como quintaesencia de lo masculino
triunfa en el imaginario gay. A la representacion estereotipica del hom-
bre macho contribuyen la ropa, la virilidad exacerbada, el tamafio del
pene y por supuesto también el abundante vello corporal.
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INTRODUCCION

1 cuerpo, es una funda organica y caduca, referente inmediato de nues-
tra existencia; un cédigo visual y universal explotado a lo largo de la
historia, un elemento simbolico separado del lenguaje.

A través del arte, y en un afan de permanencia, el ser humano busca, mas
alla de su propia carne, darle sentido estético a este contenedor fisico. Por
ejemplo, con el uso exacerbado de la perfeccion del cuerpo idealizado, en las
culturas Griega y Romana, referentes clasicos de la figura.

En la actualidad presenciamos una busqueda por habitar el mundo es-
piritual. Esta vision considera que el alma es imperecedera; mientras existe
desvinculacion entre el ser y su cuerpo. En la visién del arte contempora-
neo, la dimensidon material se considera agotada, y la parte espiritual se re-
lega cada vez mas al plano de lo conceptual.

Con la incursién de la cultura digital en el arte, esta busqueda toma un
giro hacia el universo de lo virtual. Una realidad simulada donde el cuerpo
fisico no existe y el espiritual no habita, pero es posible crear sus simulacio-
nes; por tanto, se recurre a formas alternas de sublimidad. El artista, ahora
mediante la simulacién, mutila su propio cuerpo, sacrificando parte de su
estética en pro de su busqueda de critica y reflexion, abriendo un dialogo y
buscando encontrar belleza en estas simulaciones, a través del silencio, el
vacio, el error y la deconstruccion.

Elsilencio se evidencia en imagenes estaticas cargadas, irbnicamente, de
ruido. La imagen borrosa se percibe como una sefial interrumpida, mientras
que el vacio se hace presente en la nostalgia generacional de aquéllos que
atestiguaron el cambio de lo analédgico a lo digital, un proceso en el que el
error es lo que se impone sobre la presencia de los objetos reales, de ma-
nera que el objeto se transforma y resignifica ante nosotros, ahora como un
signo de lo que es deconstruido.

La deconstruccion corporal es presentada como un medio para volver la
corporalidad evidente, a través de la distorsion y el ruido de las imagenes del
cuerpo. De las muchas interpretaciones estéticas que puedan darse en torno
al cuerpo idealizado, y al cuerpo fragmentado, podemos encontrar corrientes
artisticas que nacen de la cultura de lo virtual. Por ejemplo, el Net Art y el new
media art, o arte de las nuevas tecnologias, donde la internet funge como pla-
taforma y hace su incursion en el territorio del arte, en respuesta ante la ma-
sificacion y el uso de las tecnologias, consideradas como la parte primitiva de
muchas otras corrientes; nace a finales de los 80 y principios de los 90.
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De ahi se desprenden otras corrientes estéticas contemporaneas, como
una respuesta nostalgica a sus verdaderos origenes.

El vaporware, por ejemplo; el cual tiene referentes estético-visuales en
la llamada la cultura pop, el uso de productos corporativos y de consumo
y los colores nedn de los 80; esta vision, mantiene una carga fuerte en lo
visual, muy parecida a una especie de viaje acido, que hace referencia a los
colores y las texturas producidos por los alucindgenos.

El datamosh, o datamoshing, es el proceso por el cual se genera la com-
presion de los datos para dar como resultado el glitch art. Glitch es un tér-
mino que significa basicamente “error”. El glitch art es el resultado de los
barridos de la imagen. La estética del error y la pixelacion intencional de
la figura, son propuestos como elementos estéticos con base en un fallo de
origen en la composicion; una corriente que surge a partir de la confusién
en la imagen y que, posteriormente, se retoma con una intencion clara de
estilizacion artistica. El eje principal en estas tendencias es el error grafico y
la alteracion de la imagen, donde la posicion del cuerpo necesita ser llenada
para saciar el vacio de la propia existencia humana. Gilles Lipovetsky hace
mencion de esta condicion, en el prefacio de su ensayo La era del vacio.

La conmocién de la sociedad, de las costumbres, del individuo
contemporaneo de la era del consumo masificado, la emer-
gencia de un modo de socializacién y de individualizacién in-
édito que rompe con el instituido desde los siglos XVII & XVIII.
Desvelar esa mutacion histérica atin en curso es el objeto de
estos textos, considerando que el universo de los objetos, de
las imagenes, de la informacién y de los valores hedonistas,
permisivos y psicologistas que se le asocian, han generado
una nueva forma de control de los comportamientos, a la vez
que una diversificaciéon incomparable de los modos de vida,
una imprecision sistematica de la esfera privada, de las creen-
cias y los roles, dicho de otro modo, una nueva fase en la his-
toria del individualismo occidental. (Lipovetsky, 1986, p. 5).

En este proceso acelerado de la individualizacidn, citado por Lipovetsky,
se puede decir que, asi como el dadaismo responde a la industrializacion de
las postguerras, el glitch responde a la transicién de lo anal6gico hacia lo
digital. Es en este cambio donde la nocion del ser se configura en complejos
cédigos, con base en un error de las construcciones visuales, para revelar
pixeles y lineas magnéticas que muestran composiciones abstractas, su-
rrealistas, conceptuales, de infinitas posibilidades. Se puede definir a estas
propuestas como deshabitadas, pues se trata de la estética de la decadencia,
la interrupcidn y la distorsion del cuerpo, el cual traslada su sacralidad per-
fecta a un fallo visual cargado de vacuidad y deconstruccién, en relacién con
el entorno que habita. Mas alla de la estética fisica del cuerpo, la sublimidad
aparece en la ausencia del todo o de sus partes, porque en la ausencia tam-
bién radica la belleza.

Esto explica la tendencia marcada, dentro de éstas corrientes contempo-
raneas, hacia la nostalgia de la era transitiva de las décadas de los 80 y 90,
donde el acetato paso a ser ocupado por el casete; y, en esa misma linea de
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sucesion, el arribo del compact disc. De modo que estas generaciones hijas
de su tiempo, producen imagenes donde recrean colores, atmosferas y tex-
turas que buscan emular el vacio que para ellos dej6 la transicion.

El cuerpo queda varado entonces en este tramo transitorio. La figura
queda sesgada entre lineas magnéticas y pixeles, de tal manera que resulta
irreconocible o s6lo muestra un vano vestigio, la reminiscencia a una nos-
talgica perfeccion.

La figura estética del cuerpo se ha convertido en un producto de consu-
mo masificado, perdiendo su esencia y su sacralidad. Quizas por esta razén
el uso recurrido de iconos griegos dentro de la estética de estas corrientes.

...La belleza que inventan los griegos es muy concreta. Es una
imagen artificial e intelectual, una versioén de un cuerpo de va-
rén anémalo porque no es lo comun, extrafio porque es imposi-
ble y noble porque representa a criaturas excelentes, virtuosas
y hasta cierto punto inmortales... (Sanchez, 2015, p. 28).

La relacion que tenemos con la construccion de la belleza de los griegos,
la encontramos en la representacion de lo virtual, porque lo virtual también
es inmortal. Aqui hallamos un vinculo con la representacion de lo clasico: la
vuelta al clasicismo, su recuperacion en el vaporware y el glitch Art, latente
ya no por la presencia del cuerpo sino por las huellas de su interacciéon con
el todo, se vuelve algo que ya no estd, y asi se nos presenta. Tomamos este
acto de ausentismo como la vacuidad de un nuevo motor que ahora ya no
presenta al ser como eje central, sino que discute su actuar y la modificacion
que realiza en su mundo; el tema se torna ahora sobre lo humano. Dejando
de lado lo espiritual y la parte fisica dentro de los estudios de la visualidad.

Eduardo Medina representa un ejemplo del arte de la cultura digital en
México. Esstro Nueve es el seudénimo que el artista ha elegido, basandose
en una fusion de etimologias construidas desde los dmbitos de la musica y
la numerologia sagrada. Su busqueda de identidad, lleva al artista a generar
un especial interés por la palabra “Estro”, la cual hace alusioén al ciclo repro-
ductivo animal, en su etapa mas fértil, donde los canales hacia la creacién de
la vida estan completamente abiertos. El hace una analogia con su proceso
creativo, y decide nombrarse de esta forma, haciendo un sefialamiento a la
apertura de sus propios canales de fertilidad creativa. Su conexién con la
numerologia, especificamente con el numero tres, el cual ha sido visto como
un numero karmico dentro de muchas culturas, y considerado sagrado den-
tro de la geometria que parte del triangulo como la figura mas estable, y que
deriva en el nimero nueve, el cual representa tres veces tres; por tanto, el
artista hace una sintesis de este simbolismo numérico con el de la palabra.

Esstro Nueve aborda la figura del cuerpo desde la perspectiva tematica
del fallo y el error generado por ordenador. El artista presenta una serie de
autorretratos mediante vestigios, y envia mensajes cifrados a través de las
lineas que genera el fallo en la imagen, donde no se muestra, sino que se
devela lo que pareciera ser un alter ego digital.

En esta deconstruccidn del cuerpo y la imagen, nos parece como si el
artista buscase representarse en un avatar de estatica burda. Sus obras
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muestran el registro técnico del fallo, provocado intencionalmente, aprove-
chando el error generado; Esstro lo manipula con fines estéticos, creando
un ruido implacable, ruido dentro del silencio de la imagen difusa; es ahi
donde radica el mutismo. En la obra de Esstro encontramos una dualidad,
pues el ruido también aparece por medio de lineas magnéticas y colores; y
el movimiento es generado por la estatica y la yuxtaposicion errénea de los
planos.

En realidad el error se ha convertido en una prominente es-
tética en la mayor parte de las artes de finales del Siglo XX,
recorddndonos que nuestro control sobre la tecnologia es
una ilusién y revelando que las herramientas digitales no son
tan perfectas, precisas y eficientes como los humanos que las
construyeron. Las nuevas técnicas son a menudo descubier-
tas por accidente, por alguna falla, intento técnico o experi-
mento. (Cascone, 2000, p. 2).

Se trata de una estética del vacio que busca llenar espacios y sensacio-
nes. El alter ego entonces queda varado en la matrix, en esos otros planos
configurados por la red, donde la tecnologia y la internet son una extensioén
de nuestro cuerpo; es un proceso que genera una nostalgia que desemboca
en la evocacion la estética que origina el net art en sus comienzos, en una
etapa auténtica, como lo fueron los 80 y 90. Es por esta razén que se busca,
en el arte, traer esa realidad ausente al plano de lo contemporaneo.

El cuerpo virtual, hasta cierto punto, puede ser considerado inmortal,
por la simple razén de que, una vez suspendido en la red, cualquier imagen
o representacion visual se conserva permanente, aun cuando sea retirada.
Siempre estara vagando en alguno de los sinuosos caminos carreteros de
la red. Esta figura canonizada, llena de aura, idealizada en el tiempo, es el
prototipo del mundo renacentista, basado en la mirada del arte griego, bajo
la forma de un cuerpo perfectamente razonado: un varén pleno de aura in-
maculada, construido con el marmol que da presencia a la piel brillante y la
mirada altiva; este icono, retomado en la cultura digital, desde el punto de
vista del arte contemporaneo, es desacralizado; el cuerpo queda alterado,
se difumina entre lineas y barridos, reticulas y pixeles. Asi se define a este
plano virtual de paisajes y personajes atrapados en el marco del fallo y el
error virtuales.

LA DECONSTRUCCION DEL CUERPO

El cuerpo ese nos presenta como unidad; una sola estructura estética. Nos
formulamos entonces algunas interrogantes: ;A partir de cuales zonas co-
mienza a deconstruirse el cuerpo? ;Se deja a las lineas del azar y lo aleatorio,
o bien se estructura a partir de una proporcién aurea? Si partimos de un
analisis teodrico formal, el azar forma parte de la estética misma del glitch, los
errores se manifiestan a partir de carencia de informacién en ciertas partes
de la composicién de la imagen. ;Es acaso que el error tiene un origen ma-
tematico? ;Es una falla en el orden? ;O se trata de una cadena con secuencia
interrumpida, que se manifiesta y se deconstruye a partir del color?
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Los estructuralistas formales buscaban darle sentido y estructura a di-
versas disciplinas dentro de las ciencias humanas, como la filosofia, la lite-
ratura, la antropologia y el arte; bajo un sentido estricto, rigido y académico.
Con el posestructuralismo, surgido en las postguerras, se busca romper este
esquema y poner en jaque el sentido de las ciencias humanas.

Deconstruccién es un término acufiado por el posestructuralismo, y cuyo
principal exponente Jacques Derrida, quien implanta el término dentro del
lenguaje literato-filosofico y, posteriormente, el arte lo retoma con el fin de
dar sentido a la reinterpretacién del cuerpo. Descomponer la estructura,
para darle un nuevo sentido a partir de la resignificacion.

Los papeles del cuerpo y lo virtual, entonces, se conjugan en el proce-
so de deconstruccidn; deconstruir el cuerpo es una negativa. La influencia
posestructuralista y la deconstruccidn, se manifiestan a través de distintas
expresiones visuales.

Parte del proceso estético de la deconstruccion, es la fragmentacion. El
cuerpo se divide, y cada una de sus partes tiene un significado, genera un
valor, un nuevo concepto. Como antecedente, los iconos de la cultura griega,
y la ruina. Es entonces que, a partir de la descomposicion de los canones es-
tablecidos de la figura del cuerpo, se obtiene una nueva variante de compo-
sicion, mas libre y menos académica, pero conservando geometria y orden.

La llamada generacion X, sufri6 el proceso del cambio analégico y la in-
cursidn de los formatos digitales, uno de los motivos del vacio generacional.
Por ello, en el arte ontemporaneo se vive una nostalgia respecto de aquella
etapa, misma que se ve reflejada en las manifestaciones artisticas actuales,
como la moda, la musica, pero sobre todo en la cultura digital.

La virtualidad ha venido a contribuir a la disolucién de la ma-
teria, no como un acto pretencioso de negar nuestra corpo-
reidad, sino de posicionar lo que se encuentra en el discurso
procesual artistico, y aspirar mas alla de lo previsto. (Padilla,
2014, p. 51).

En el mundo de la virtualidad surgen varios conceptos paralelos a los es-
tudios del cuerpo, como el denominado “No lugar”; un no lugar es aquel es-
pacio vacio, sin historia, efimero, mutable y relativo. Surge, pues, la disyunti-
va del cuerpo varado en el ciber espacio, donde lo existente en el plano fisico
pasa al plano cibernético del No lugar. Una simulacién, un plano subyacente,
creado artificialmente, y que es un escape del plano del mundo fisico real.

El concepto virtual proviene del latin virtus, que significa
fuerza, virtud. La cualidad de producir un efecto. Si el arte
trabaja con intensidades sensoriales y conceptuales, enton-
ces los efectos que produce la virtualidad son significantes.
(Padilla, 2014, p. 57).

Todo lo que resulte de la virtualidad, tiene un valor estético intrinseco
y por tanto artistico. Se puede considerar que el ciberespacio es una gran
ciudad simulada, de ampliar carreteras donde es posible viajar a velocida-
des inimaginables, donde la informacion va y viene sin cesar, donde no hay
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sustancia, no hay esencia, no hay ser. Es el plano de la simulacion. Pero exis-
te, en un plano alterno al fisico, y al espiritual. Esta es la nacién de lo virtual,
donde se crea la estética del No lugar.

Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacio-
nal e histdrico, un espacio que no puede definirse ni como
espacio de identidad ni como relacional ni como histérico,
definird un no lugar. (Virilio, 1998, pag. 85).

La virtualidad y sus no lugares son puntos de encuentro informaticos, sin
alter egos ni ubicacion geografica reales, sélo las que suceden en el plano ciber-
nético; codificados en complejos cddigos de programacion, a modo de avatares
inmersos en esas grandes ciudades que nunca duermen, luminosas, saturadas
de movimiento y cargadas de vacio, porque finalmente estan deshabitadas.

REFERENCIAS

Cascone, K. (2000). Las estéticas del error. 13 Agosto 2016, de Mit press
Journals Sitio web: http://www.ccapitalia.net/reso/articulos/cas-
cone/estetica_del_error.pdf

Lipovetsky, G. (2011). La era del vacio. Espafia: Anagrama.

Padilla, A.]. (2014). La virtualidad como elemento disolutivo del objeto ar-
tistico en el arte contemporaneo. 15 de Septiembre del 2016, de Obra
digital Sitio web: http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradig-
ital/article/view/43

Sanchez, C. (2015). La invencidn del cuerpo. Espafia: Siruela.

Virilio, P. (2009). No lugares. 25 de Agosto del 2016, de wordpress Sitio
web: https://nolugares.wordpress.com/

34



PROYECTO ATENEA
Agora virtual de mujeres artistas tecnélogas

Nuria Lloret Romero y Elena Robles Mateo,
Universitat Politécnica de Valéncia, Espafia

Palabras clave: arte; tecnologia; feminismo; mujer; proyecto; dgora; plataforma;
artes performativas; colaborativo; participativo

INTRODUCCION

tenea es un proyecto emergente que tiene como objetivo la unifica-

cién y agrupacion de mujeres artistas que trabajen con tecnologia

innovadora en escenas performativas o de caracter colaborativo o
participativo. Constara de una plataforma online como método global de
punto de encuentro ya que abarcara un nivel internacional. También se rea-
lizaran apariciones en congresos y eventos, como es el caso de éste III Con-
greso Internacional sobre Cultura Visual, que sirvan como primer arranque
de presentacion y expansion del proyecto. En la plataforma tendran lugar
las publicaciones de las demas actividades: cursos, seminarios, encuentros
en persona, masterclasses, etc. También se realizara unas entrevistas a las
principales mujeres tecnélogas en diferentes ambitos, tanto artistico como
mediatico, que formaran un libro y un archivo documental con el apoyo de
la Fundacién Telefénica.! Su principal finalidad es localizar, reconocer y
promover a las contemporaneas figuras femeninas en el campo de las artes
visuales y performativas que usen y desarrollen las mas innovadoras aplica-
ciones tecnoldgicas, construyendo asi un punto de apoyo para su carrera y
su expansion personal y profesional, hecho que afecta a toda la comunidad
y sociedad actual y que pretende ser un punto relevante de accion en la his-
toria de la lucha feminista.

En el campo de la ciencia y la tecnologia, la participacion de las mujeres
aun es escasa , sobre todo en los puestos de toma de decisiones. Aun en
nuestros dias estamos acostumbrados a escuchar una serie de asociaciones
en torno a lo femenino y lo masculino, atribuyendo racionalidad, fuerza y
dominio como caracteristicas de los hombres; y debilidad, intuicién y senti-
mentalismo como cualidades de las mujeres. Estos patrones reforzados por
los mitos religiosos, la literatura, el arte y la filosofia (Hegel, Schopenhauer,
Nietzsche y un célebre y triste etcétera) coinciden con la orientacién ideo-
logica de la propia tecnologia en nuestra sociedad. La visibilizacién de la
participacion femenina en el ambito cientifico-tecnoldgico histéricamente
se ha ignorado, siendo en muchos casos relegada a los puestos intermedios
y dificultando su acceso a los puestos de direccién. No obstante la mujeres
en el campo de la ciencia y la tecnologia han creado desde hace afios sus

1 http://www.synergicpartners.com/
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plataformas de visibilizacidn y asociaciones de mujeres tecn6logas donde
se trabaja desde el empoderamiento de la mujer hasta la mentorizacién
para que mujeres jovenes puedan apoyarse en otras mujeres mas posicio-
nadas a nivel laboral. Este es el caso de la asociaciéon de mujeres Girls in
Tech?, Women in Mobile® o la de Woman Talent* como ejemplos mas rele-
vantes a nivel mundial. Otros a destacar son: Unidad de Mujeres y Ciencia,
European Women in Tech, National Center for Women and Information
Technology, World Woman Foundation, Women Shift Digital, TECHNOLO-
chicas, Tech Needs Girls Ghana, Mujeres Tech&Aliados, Tech Ladies -Wo-
men Tech Makers, Girls Who Code, Black Girls Code, Girl Debelope It, The
Next Women, Geek Girl Meetup, Empower Women Organization, TEKLA
Festival, The Ada Initiative, entre otras.

En el ambito académico actualmente en las carreras de ingenierias la
participacién de mujeres no llega al 30% y si hablamos del profesorado
femenino que imparte docencia en dichas titulaciones no llega a un 20%
en su participacién. El ministerio de industria ya hace afios que elaboré un
libro blanco titulado Situacién de las Mujeres en la ciencia espafiola® don-
de se daban datos claros sobre esta desigualdad. Ademas, recientemente
un estudio por la Universidad de Cambridge ya informaba sobre esta falta
de insercion femenina en toda Europa tanto en las empresas como en la
formacién y basaba esta situacion en diversos factores como son la hostili-
dad de los ambientes de trabajo con respecto al genero tanto en empresas
como en universidades, sueldos significativamente menores y sobre todo
la presidn social requiriendo a las mujeres de vuelta al Hogar®:

Sélo 3 de cada 10 nuevas matriculas en las carreras técnicas
del préximo curso pertenecen a mujeres. La Escuela Técnica
Superior de Arquitectura, con el 53,3%, y la de Ingenieria Téc-
nica Agricola, con el 51,3%, son las que retinen a mas mujeres,
mientras que la proporcidn disminuye hasta el 19% en la Fa-
cultad de Informatica.

Nos encontramos inmersos en una nueva revolucion industrial mal lla-
mada industria 4.0 y la situacién de la mujer sigue estando desfavorecida
al igual que paso en las otras revoluciones industriales. El nuevo techo de
cristal de las mujeres en este siglo puede ser el conocimiento tecnolégi-
€0, no como meras usuarias sino como arte y parte del propio desarrollo
de la tecnologia. E1 Banco Mundial en su informe: Informe de desarrollo
mundial 2016 sobre “Dividendos Digitales”’, destaca este nueva brecha
para las mujeres sobre su paso de meras usuarias a desarrolladoras de la
tecnologia.

2 http://girlsintech.org

3 http://www.womeninmobile.org/

4 http://womentalent.org

5 http://www.idi.mineco.gob.es/stfls/MICINN /Ministerio/FICHEROS/UMYC/LibroBlanco_
Interactivo.pdf

6 http://elpais.com/diario/2006/07/20/ciberpais/1153362266_850215.html

7 http://documents.worldbank.org/curated/en/658821468186546535/
pdf/102724-WDR-WDR20160verview-SPANISH-WebResBox-394840B-0U0-9.pdf
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Si esta situacion se puede observar en el terreno de las ciencias y la tec-
nologia donde existe un marco mayor de desarrollo dado el volumen eco-
nomico que mueven los sectores detallados , en el terreno artistico se ha
producido el mismo efecto durante el siglo XIX y gran parte del siglo XX don-
de la visibilidad de las mujeres artistas ha sido casi inexistente ,no se han
nombrado mujeres dentro del relato oficial de la historia del arte, no porque
no hayan participado, sino mas bien porque el modelo de historicismo que
interpreta los hechos excluye su participacion. Si nos adentramos en el arte
contemporaneo actual ya sea plastico o performativo, la gran mayoria de
expresiones artisticas con mayor visibilidad mediatica tienen un eminen-
te componente tecnoldgico intrinseco para su desarrollo, lo que requiere
que el artista tenga conocimientos especializados en tecnologia para poder
aplicarlo a sus piezas, coreografias o piezas musicales o exhibiciones. Solo
tenemos que ver la colecciéon BEET® de arte electrdnico, cuyos premios se
dan en la feria de arte ARCO y en cuya coleccidn solo aparecen 4 mujeres de
un total de 32 Artistas.

En un informe realizado por la asociacién de Mujeres en las Artes Vi-
suales en el 2015 sobre la feria nacional de arte contemporaneo ARCO se
realiza un analisis comparativo y critico sobre la diferenciaciéon alarmante
entre sexos en la misma. En general, respecto a otras ediciones de ARCO, el
porcentaje de mujeres artistas no ha variado mucho en su conjunto. Segui-
mos ancladas en un porcentaje de 23% de artistas femeninas. También, el
porcentaje de artistas espafiolas se mantiene practicamente en el mismo
porcentaje (de un 4,4% a un 5,9%), lo que sigue mostrando poco impulso a
la creacién femenina nacional.

Figura 1. Porcentaje de presencia femenina y general en ARCOmadrid 2015.
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Fuente: http://www.m-arteyculturavisual.com
En los mas de treinta afios que se viene celebrando el mayor encuen-

tro de arte contemporaneo en Espafia la presencia femenina tanto a nivel
gestor como artista sigue siendo considerablemente menor que la de las

8 http://www.coleccionbeep.org
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figuras masculinas. Estos datos resultan chocantes comparados con las es-
tadisticas actuales que nos muestran el porcentaje de alumnos y alumnas en
las carreras de Bellas Artes e Historia del Arte en nuestro pais (segin datos
recopilados en los informes de MAV las mujeres suponen del 65% al 75%
del total del alumnado de estas disciplinas). Como vemos la representacion
de artistas mujeres espafiolas sigue siendo muy reducida respecto a las ex-
tranjeras o a los hombres®:

Lejos quedan atn la representacién del 29% de mujeres ar-
tistas presentes en el 2010. Y aunque los datos de las artistas
espafiolas ha mejorado un poco, el nimero de artistas extran-
jeras sigue disminuyendo, un 4,3% menos que en el 2010. De
los 1.230 artistas presentes este afio en el programa general,
el 76,75% siguen siendo hombres.

A pesar de ser la mayor feria de arte contemporaneo de nuestro pais,
ARCO sigue estando representada en su mayoria por artistas extranje-
ros, en vez de apoyar a artistas nacionales en nuestras galerias. También
vemos una clara desigualdad de oportunidades y de representacién en-
tre hombres y mujeres dentro del mercado del arte. Un mercado, que a
pesar de que se nutre de un gran porcentaje de mujeres artistas en todas
las disciplinas, sigue estando monopolizado por los hombres. Este infor-
me realza la inexistente explicacion concreta que justifique esta para-
doja de presencia femenina en el mundo profesional del arte, lo que nos
promueve como movimiento a indagar sobre las condiciones sociales
excluyentes, culturales, institucionales, politicas, etc. Movimientos artis-
ticos actuales como el Feminism 2.0, Tecnofeminismo, Hackeractivismo,
Cyberfeminism, DIY Feminism evidencian la gran capacidad creativa cri-
tica de las mujeres a través de las nuevas tecnologias e internet.

Por otro lado, la situacion de las mujeres en el ambito musical tan-
to en la musica electréonica pura como en el desarrollo de la profesion
de Dj tal como comentan el colectivo “Sefioras quehablan de musica” en
su articulo!® sobre la invisibilidad de las profesionales de este sector y
de como algunos festivales de musica electrénica y arte intentan luchar
contra esto:

En el estado de cosas actual, con un desequilibrio total en
la representacion de género (un ejemplo de otro estilo mu-
sical: en el festival Materia oscura de este fin de semana
no habia ni una sola mujer, en lo que se supone un festi-
val de una pretendida vanguardia musical), visibilizar la
aportacién de mujeres se convierte en una politica de dis-
criminacién positiva (o accién positiva) [...]Estos espacios
permiten ademas no sélo visibilizar las contribuciones de
las musicas, sino poner sobre la mesa las desigualdades de
género en la musica, en distintos &mbitos. En este sentido,

9 http://www.mav.org.es/index.php/observatorio/informes-y-propuestas/1704-infor-
me-mav-14-presencia-de-mujeres-artistas-en-arcomadrid-15

10 https://srasquehablandemusica.wordpress.com/2013/11/07/
las-mujeres-en-insertar-genero-o-escena-musical-hoy-la-electronica/
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totalmente de acuerdo en que, aunque ahora sean mas vi-
sibles las artistas electrénicas, la industria y los espacios
siguen siendo masculinos. Hay mucho que hablar ahi, no
s6lo sobre las discriminaciones directas contra las mujeres
que puedan producirse, sino sobre la divisién de género
de las profesiones técnicas, que se extiende al ambito de la
musica electrdnica.'!

Asi también en el caso de la danza la falta de coredgrafas es noto-
ria pero si nos adentramos en el campo de la creacién de espectaculos
completos de danza con inclusion de la tecnologia el nimero de muje-
res coordinadoras de dichos proyectos es casi inexistente. La musica,
productora, realizadora y directora canadiense Grimes es un excelente
ejemplo de esta utopia profesional y artistica en el mundo de la musicay
las artes visuales. Es un gran ejemplo de lucha contra las tendencias y 6r-
denes establecidos inherentes en nuestra cultura dentro de la industria
musical, ella misma disefia, crea y realiza las diversas tareas de su pro-
duccion musical, desde sus temas hasta los video clips. En su manifiesto
contra el sexismo en la musica, ella confiesa y muestra la constante lu-
cha diaria para que su trabajo y capacidad técnica y artistica sea toma-
da enserio, confesando sentirse realmente infravalorada cuando figuras
masculinas de la industria musical y audiovisual le proponen hacer su
trabajo, apartandola solo a la figura de cantante, la mas extendida para
el papel de mujer en musica'2

Escuelas como la School for New Dance Develpment!® destacan por
su aplicacion en la tecnologia como base de la innovacién en la danza y el
teatro y aplican programas especializados en la profundizacion del uso
de la tecnologia en estas disciplinas fomentando la participacion de las
mujeres en dichos talleres.

El objetivo principal de Atenea como proyecto de investigacién es
reconocer las lagunas, puntos débiles y criticos de la estructura poli-
tico-social-cultural actual para poder entender el origen de los hechos
sefialados en cuanto a desigualdad de género en el arte y la tecnologia.
Como objetivo practico, pretender ser un punto de encuentro tanto real
como virtual para la fomentaciéon de actividad formativa como pro-
mo-cional desde y para las mujeres artistas que trabajen con tecnologia.
El gran porcentaje de experimentacion del proyecto dara lugar a resulta-
dos inesperados que reconocemos seran positivos en cualquiera de sus
formas. El caracter de participacionn y colaboracion a nivel global que se
pretende alcanzar dara lugar a nuevos debates, ensalzamiento de movi-
mientos, apertura de puertas y posibilidades, fomentacion de la forma-
cion para jovenes, ruptura de conductas y una serie de transformaciones
sociales como micro-revoluciones que sélo son posibles con la unién del
colectivo femenino.

11 https://srasquehablandemusica.wordpress.com/2013/11/07/
las-mujeres-en-insertar-genero-o-escena-musical-hoy-la-electronica/

12 http://actuallygrimes.tumblr.com/

post/48744769552 /i-dont-want-to-have-to-compromise-my-morals-in-order
13 http://www.ahk.nl/en/atd/dance-programmes/sndo/about-sndo/
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OBJETIVOS ESPECIFICOS DEL OBSERVATORIO-PLATAFORMA VIRTUAL

e Creacion de un espacio de colaboracion compartida.

¢ Identificar mujeres artistas de disciplinas plasticas y performativas
que hayan desarrollado o estén desarrollando proyectos artisticos con
integracion de tecnologia.

¢ Identificar mujeres cientificas y tecndlogas que estén interesadas
en colaborar con mujeres artistas en su proceso creativo.

¢ Crear un censo de espacios expositivos y de exhibicion de las obras
¢ Geolocalizar y detectar zonas de influencia.

¢ Identificar mujeres con influencia relevante que tengan una trayec-
toria en este tipo de colaboraciones desde los dos ambitos artistico y
cientifico-tecnoldgico.

¢ Identificar casos de éxito por paises de colaboracion entre artistas
y cientificas-tecnélogas.

e Crear una comunidad de intercambio de conocimiento activa y de
creacion compartida.

METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL OBSERVATORIO

e Creacién de alianzas para el observatorio: Contacto con proyectos
similares a nivel internacional para dar visibilidad al proyecto y que
puedan apoyarlo, algunos ya localizados anteriormente como el caso
del observatorio'* con el cual ya existen acuerdos de colaboracion.

¢ Andlisis de casos y proyectos existentes: Localizacion y clasificacion
de los proyectos, lo cual permitira realizar un listado actualizado de ar-
tistas, cientificas y tecndlogas y proyectos que genere el mapa de visua-
lizacién por paises categorias y posibles modelos de colaboracion.

e Andlisis de influencia de los proyectos existentes mediante la
toma de datos de influencia sacados de apis de Twitter y Facebook
para poder identificar quienes son las influenciadoras con mas visi-
bilidad lo cual permitird dar mayor visibilidad al observatorio.

¢ Desarrollo de la base de datos del observatorio. Se creara un cen-
so de personas y proyectos con una clasificaciéon y taxonomia légica
que permita localizar especialistas en tecnologia asi como artistas y
proyectos de interés. Dicha base de datos sera visible mediante ma-
pas de geolocalizacidén que permitan ver si las personas y proyectos
estdn cercanas para la colaboracién y también nos permitira dar da-
tos para realizar visualizaciones estadisticas de modelos de coope-
racion etc.

¢ Identificacién de buenas practicas: Una vez localizados las artis-
tas, cientificas y tecnd logas con los proyectos se creard una metodo-
logia que identifique buenas practicas que puedan ser compartidas
entre todos en el apartado de casos de éxito donde se puedan expli-
car y clasificar y a través del blog del observatorio se les podra dar
difusion.

14 http://www.cartografiadelamovilizacion.cl
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e Espacio expositivo virtual. Se desarrollara un espacio para la ex-
posicidn de proyectos digitales y de net-art que facilite la difusion de
obras eminentemente digitales, también se dispondra de un espacio
para la exhibiciéon de otros proyectos en formato de audiovisuales
demostrativos, multimedia, animaciones, etc.

e Desarrollo de un espacio con herramientas para la creaciéon colabo-
rativa creando espacios individuales de trabajo donde puedan colabo-
rar de forma privada diversas participantes del observatorio y poder
compartir el proceso aportando cada participante su especialidad.

¢ Inclusion de materiales formativos on line de tecnologias aplica-
bles al arte impartidos por tecndlogas y artistas.

FASES DE DESARROLLO DEL OBSERVATORIO-PLATAFORMA

e Andlisis de fuentes existentes para localizacién de proyectos simi-
lares para su colaboracién.

e Identificacion de perfiles.

e Creacion de alianzas entre artistas y cientificas o tecnélogas.

¢ Disefio del modelo de ficha por perfiles y por proyectos.

e Disefio y desarrollo del observatorio y la plataforma colaborativa.
¢ Disefio y desarrollo del mapa de geolocalizacién de proyectos con
visualizacion de datos.

e Desarrollo de comunicacién con APIs (de las principales redes so-
ciales) para toma de datos de influencia.

¢ Identificacion de influyentes.

e Identificacion de proyectos.

e Divulgacion y difusién del proyecto.

¢ Mantenimiento del proyecto.

e Desarrollo de una guia de buenas practicas en la colaboracién ar-
tistica y tecnoldgica.

SECCIONES DEL OBSERVATORIO-PLATAFORMA

¢ Censo de artistas, tecnélogas, cientificas. Clasificado por paises, te-
matica, tecnologia aplicada, etc.

e Censo de proyectos. Con descripcion de participantes por perfilesy
descripcion del proyecto.

e Mapa Visualizacién de datos geolocalizados.

¢ Influyentes, listado de artistas, tecnélogas, cientificas y tecnélogas
que tengan influencia demostrable sobre el campo de colaboracion en-
tre arte y tecnologia.

¢ (Casos de éxito.

¢ Blog de difusion.

e Espacio virtual expositivo.

¢ Plataforma de formacidén online.

e Espacio de creacion colaborativa privado para el desarrollo de pro-
yectos de colaboracion.
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TALLERES FORMATIVOS

El proyecto dispone de la colaboracién del Conservatorio Superior de Danza
asi como el Conservatorio Superior de Musica y del IES de Carcaixent asi
como la propia facultad de Bellas Artes por lo que se propondran diversos
seminarios sobre herramientas tecnolégicas como son entre otras las que
se detallan seguidamente, para la formacion en dichas herramientas de los
colectivos de dichos centros.

e Curso sobre la programacién y uso de Arduino para proyectos de
movilidad (danza y performativo).

e Impresion 3D para aplicacién en el arte y en usos escenograficos.

e Curso de MAX/MSP/Jitter para sonido e imagen interactiva.

e Internet de las cosas LOL y su aplicacién mediante sensores para
desarrollo de instalaciones y obras visuales.

e Bigdatay visualizacién de datos en torno al net-art.

e Herramientas de composiciéon musical electronica.

¢ Gaming como herramienta artistica .

En el caso del Instituto el interés es conseguir difundir entre las nifas
el conocimiento del uso de la tecnologia en el arte y que puedan conocer
algunas de estas herramientas para que puedan interesarse por la creacion
artistica desde un punto de vista mas contemporaneo. Para ello los cursos
propuestos seran a modo de talleres dindmicos con las nifias que finalmente
desarrollaran proyectos artisticos con las tecnologias expuestas.

Los cursos en el caso de las nifias seran a nivel basico los detallados
seguidamente:

e Programacién con Arduino.

e Impresion 3D.

e Gaming como herramienta artistica.

Todos los cursos tendran una parte no presencial que sera subida a la
plataforma en el espacio de formacién online.

RESULTADOS ESPERADOS

¢ Crear un espacio de encuentro para el desarrollo de nuevos proyectos.
¢ Tener un censo de mujeresy proyectos que aiinan arte y tecnologia.
¢ Geolocalizar la influencia de proyectos en este marco.

e Implicar a los colectivos para mejorar las formas de colaboracion
entre arte y tecnologia creada por mujeres.

e Formar a futuras artistas en el conocimientos técnicos que les per-
mitan crear nuevas obras con claros componentes tecnoldgicos.

¢ Potenciar la figura de la mujer como creadora en el espacio de arte
y tecnologia.

¢ Difundirla obra de creadoras claramente apoyadas en la tecnologia
para el desarrollo de sus proyectos artisticos.
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Forman parte del proyecto en fase inicial la profesora del Master de Mua-
sica e investigadora de la UPV, vicepresidenta de la FENAC y miembro de
la CEV, Nuria Lloret Romero, la directora del Conservatorio de Musica de
Valencia, Maria Dolores Tomas Calatayud, la directora del Conservatorio de
Danza de Valencia, Carmen Giménez Morte, la directora de Berklee Valencia,
Maria Martinez Iturriaga y las estudiantes de doctorado de la Universitat
Politécnica de Valéncia Elena Robles Mateo y Angélica Rodriguez Chavez,
ambas dedicadas al estudio de comportamientos colaborativos artisticos
en musica y artes visuales a través de desarrollo de tecnologia con autoria
femenina.
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INTRODUCCION

os videojuegos han conformado un ambito cultural desde su aparicion

en la década de los cuarenta en California, alcanzado una gran impor-

tancia dentro de varios campos, siendo un importante factor de inno-
vacion tecnoldgica. En los tltimos afios ha vivido un desarrollo espectacular,
hoy considerado uno de los ejes fundamentales de la cultura contempora-
nea, tanto desde el punto de vista del consumo cultural, como de la expe-
riencia tecnolégica y estética, abarcando el amplio ambito de las industrias
culturales. Ocupando también una parte importante del tiempo dedicado al
ocio en los paises industrializados y en vias de desarrollo.

Al igual que ocurriera con el cine y la television, los videojuegos han lo-
grado alcanzar en apenas medio siglo de historia, el estatus de medio artisti-
co, y semejante logro no ha tenido lugar sin una transformacion y evolucién
en el ambito académico, ejerciendo un formidable impacto en las nuevas
generaciones que veian los videojuegos con un novedoso medio audiovisual
que les permitira protagonizar en adelante sus propias historias.

En la sociedad se ha creado un mal concepto de los videojuegos, ya que
un gran porcentaje de personas, tiende a pensar que los videojuegos incitan
a la violencia o al ocio y muchas otras situaciones negativas, pero gracias
a investigaciones realizadas a nivel mundial por parte de psicélogos, psi-
coanalistas y el observatorio de videojuegos de la Universidad Europea de
Madrid, se ha demostrado que no todo es nocivo.

Para este estudio se tomaron a los estudiantes de la Escuela Superior Politéc-
nica de Chimborazo de la Escuela de Disefio Grafico cuyos integrantes son una
muestra de la gran poblacién de la institucion constituida por 12699 estudian-
tes 6560 hombres y 6139 mujeres, heterogéneos en multiples aspectos: como
su procedencia de diversos sectores del pais, como por ejemplo: Esmeraldas,
Galapagos, Santo Domingo de los Tsachilas, Los Rios, Bolivar, Cafiar, Pichinchay
Loja, también otros semblantes son la edad, nivel socio-econémico, experiencia
laboral y social, estudios previos, recursos cognitivos, apoyos familiar y social,
etc. Se destaca, ademas que son altamente calificados y competitivos en las dife-
rentes areas de desarrollo, siendo reconocidos a nivel nacional e internacional
por sus logros académicos, culturales y deportivos.

47



LA CULTURA DE LOS VIDEOJUEGOS. SOLORZANO & LOPEZ.

Algunos han sido los estudios en el pais y en Latinoamérica referente al
tema, pero en su mayoria orientados al analisis de un publico adolescente y
especificamente a su rendimiento académico, razén por la cual se pretende con
esta investigacion un analisis de habilidades e inteligencias en estudiantes uni-
versitarios comprometidos con esta competencia.

METODOLOGIA

Para realizar la investigacion, el primer paso fue indagar entre el 100% de los
estudiantes cuales son realmente gamers logrando identificarlos a través de
test, para finalmente escoger a un grupo de 15 estudiantes, que cumplian con
todas las caracteristicas necesarias para ser observadas en un cuarto experi-
mental, logrando asi obtener resultados con respecto a su actitud y su desen-
volvimiento en cada una de las pruebas a las que fueron sometidos, es asi que
se obtuvo, resultados importantes como:
Preferencias de los gamers:

Figura 1. Género de los videojuegos mas jugados.

Los 4 géneros mas jugados son: Accién, deportes, coches/carreras y aventuras
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Fuente(s): Estudio ADESE, 2010.

Al iniciar esta investigacidn por seguridad de la investigacidn se verifico
el total de estudiantes que se encuentran matriculados legalmente en la
Escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH en el periodo académico octubre
de 2014 - febrero 2015, de los cuales 158 pertenecian al género femenino
y 272 corresponden al género masculino dandonos un total de 430 estu-
diantes, de todos estos educandos se debi6 sacar una muestra la cual fue de
140, a esta cantidad se la dividi6 entre los 10 semestres que existen en la
escuela proporcionandonos como resultado que se debia realizar el primer
test a 14 estudiantes por su diversidad de gustos y pensamientos, de todos
estos estudiantes se sac6 el 10% el equivalente a 15 estudiantes pero con la
condicionante que deben ser fanaticos de los videojuegos, dentro de estos
estudiantes 6 son mujeres y 9 son varones con una edad que oscila entre los
18 alos 28 afios siendo la edad promedio 21,47 afios.
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Los gamers dependiendo de distintos factores fueron clasificados, ya sea
por sus particularidades, por su intensidad de juego, si son gamers distingui-
dos o gamers segun la plataforma dedican su tiempo libre a jugar videojuegos
solos o en compaiiia. Cabe destacar que ellos manejan un claro cddigo el gamer,
asociado al juego con otros. Este codigo se basa en el respeto, mencionando
algunas reglas como ceder el mando en caso de haber sido vencido por algtiin
rival, no molestarse si es vencido por otro gamer, respetar a sus rivales cuando
son vencidos evitando ofenderlos o burlarse y la tltima regla es no interferir de
ninguna manera cuando sus compafieros gamers se encuentran jugando.

Los elementos de observacion que participaron en la investigacion tienen
como consola preferida la PS3 (Play Station Three), por la facilidad de adquisi-
cién en el medio, y por qué lastimosamente en el medio latinoamericano, la pi-
rateria ha ido ganando paulatinamente el mercado, logrando que los videojue-
gos originales sean desplazados. Los gamers al tener la oportunidad de adquirir
cualquier tipo de videojuego a un minimo costo tras el estudio se pudo apreciar
que los géneros de los juegos mas seleccionados son los de aventura y deportes.

Figura 2. Consolas en la que los disefiadores prefieren jugar.
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Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Figura 3. Género de videojuegos que los disefiadores prefieren jugar.
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Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.
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Un factor destacable y poco predecible fue el conocer que el 90% de los
gamers analizados, dividen su tiempo libre entre los videojuegos y la prac-
tica de algiin deporte, generalmente de contacto.

Los disefiadores gamers al estar inmersos en el mundo de los video-
juegos son mal juzgados, puesto que se piensa que su tiempo va a ser mal
utilizado como por ejemplo dejar de compartir tiempo con su familia para
dedicarse mas a jugar, pero eso es totalmente falso, ya que se verificé que su
comportamiento social familiar se mantiene igual, es decir que en su hogar
su proceder es inalterable y positivo.

Tabla 1. Relacion de los disefiadores con su familia.

Relacion con la familia Nimero Porcentaje
Ha mejorado 4 26,67%
Se mantiene igual 11 73.33%
Ha empeorado 0 0,00%
Total 15 100,00%

Fuente(s): Angel Xavier Sol6rzano Costales, 2015.

La mayoria de los noveles disefiadores aseguran que los videojuegos han
sido de gran ayuda en su vida social, ya que al jugar con sus amigos sus la-
zos de amistad se han fortalecido compartiendo esta actividad en comun, e
incluso si juega en linea o en locales destinados a video jugar se consigue
crear un nexo con desconocidos y de esta manera han conseguido socializar

efectivamente y con un vinculo fuerte.

Tabla 2. Amistad a través de los videojuegos del disefiador.

Ha hecho amistad Numero Porcentaje
Si 11 73,33%
No 4 26,67%
Total 15 100,00%

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

En cuanto a las habilidades en el area fisica de los gamers, se observo un
requerimiento indispensable, una fina coordinacién ojo - mano, capaz de mo-
verse de pensamiento a accion sin detenerse caso contrario pierden el juego,
factor inconcebible por ellos. Estudios han demostrado que jugar a los video-
juegos por unos pocos minutos al dia permite al individuo mejorar sus reflejos.

Estudios han demostrado que jugar a los videojuegos por unos pocos
minutos al dia permite al individuo mejorar sus reflejos.

La actitud abierta y colaborativa es muy comun en los disefiadores y es-
tudiantes de esta disciplina, asi como su integracion en el trabajo en equipo,
actividad que no se ve influenciada por los videojuegos. Los gamers repar-
ten su pasatiempo y la relacién con sus amigos.

Tabla 3. Trabajo de los disefiadores al momento de trabajar en equipo.

Trabajo en equipo Ndmero Porcentaje
No trabaja en equipo nunca 0 0,00%
Se distribuye las tareas 13 86,67%
Lo hace de forma individual 2 13,33%
Total 15 100,00%

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.
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Se pudo apreciar que los videojuegos en la mayoria de los gamers, no
han influenciado de manera representativa en la mejora de sus capacidades
de superacion, factor pensado con anticipacién, puesto que son personas
realistas y positivas, pero existe un bajo porcentaje piensa que los juegos de
video han influenciado mucho en la mejora de sus deseos de superacion y
les provee de nuevas expectativas.

Figura 4. Mejora en la capacidad de superacion del disenador.

CAPACIDAD DE SUPERACION

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

La destreza visual en los estudiantes de disefio ha mejorado considera-
blemente gracias a los videojuegos, presenta un incremento paulatino pero
considerable desde el inicio de la actividad hasta el momento de la finaliza-
cién de la investigacidn, ya que el cuerpo paulatinamente se va adaptando al
ambiente en el que se encuentra.

Las tres cuartas partes de los estudiantes participes de la investigacion
dedica menos de 15 horas a la semana a jugar videojuegos, sin embargo, hay
que recordar que los gamers no solo se caracterizan por el excesivo nimero
de horas dedicadas a esta actividad. Al jugar mas de 4 horas a la semana se
establece tiempo suficiente para convertirse un gamer.

Tabla 4. Tiempo que dedican los disefiadores a jugar videojuegos.

|Tiempo dedicado a jugar Nimero Porcentaje
Menos de 15 horas 11 73,33%
De 15 a 30 horas 4 26,67%
%de 30 horas 0 0,00%
otal 15 100,00%

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Los aspectos que mas le llaman la atencién a los gamers en los videojue-
gos son, aquellos que les permita competir, ya sea personalmente u online,
que posean retos para que puedan demostrar sus capacidades explotando
al maximo el videojuego y que sean muy realistas pues ese aspecto permite
a los gamers sentirse inmersos en esos mundos casi reales lo cual les hace

51



LA CULTURA DE LOS VIDEOJUEGOS. SOLORZANO & LOPEZ.

sentir que estan siendo participes del juego, confirmando que los estudian-

tes de disefio son personas competitivas comprobando su otra actividad de
ocio preferida, la realizacidn de deportes.

Figura 5. Aspecto que mas le gusta a los disefiadores de los videojuegos.

ASPECTOS DE LOS
VIDEOJUEGOS prued sosnd

elementos

graficos y
sonoros
6%
Que se pueda
formar parte de La Intgl_lg_encla
la historia p artificial
0% > 7%

Facil de jugar
13%

Que posea

personajes

atractivos
0%

Que posea
situaciones
mu
impactantes
0%
Un argumento
muy elaborado Que se pueda
0%

acabar pronto
0%

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Es interesante conocer que los estudiantes de disefio grafico tienen de-
sarrolladas multiples y diferentes inteligencias como: en primer lugar, la
inteligencia intrapersonal, en segundo lugar, la inteligencia interpersonal,
en el tercer lugar la inteligencia visual - espacial y en cuarto lugar la inteli-

gencias verbal - lingtiistica, concretando su personalidad segura, sociable, y
sus capacidades grafico visuales y de comunicacion.

Figura 6. Porcentaje de tipo de inteligencias que predomina en la investigacion.
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Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.
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Durante el desarrollo del WAIS - III (Escala de Wechsler de Inteligencia
para Adultos - III) se obtuvo resultados que sobresalen en cada una de las
subpruebas tanto en las fortalezas como en las debilidades del promedio
total de los estudiantes. Las fortalezas que tienen los estudiantes participes
de la investigacion son la comprension y el ensamble de objetos y las debi-
lidades que resaltan en todos los educandos son en la informacién y en las
figuras incompletas. Las consideraciones anteriores detectan un buen nivel
comunicacional, el manejo correcto de las tres dimensiones, pero el poco
nivel de conocimientos y procesamiento logico.

Figura 7. Valores totales y porcentuales de las fortalezas de los disefiadores
en las subpruebas del WAIS III (Escala de inteligencia para adultos III).
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Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Figura 8. Valores totales y porcentuales de las debilidades de los disefiado-
res en las subpruebas del WAIS I1I (Escala de inteligencia para adultos III).
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Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.
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Los resultados que se obtuvieron en el indice de comprension verbal, el
indice de organizacion perceptual, el indice de memoria de trabajo u opera-
tiva, el indice de velocidad de procesamiento, el coeficiente de inteligencia
verbal, el coeficiente de inteligencia de ejecucidn y en el coeficiente de inte-
ligencia total estan dentro del promedio de las personas adultas.

Mientras los estudiantes se encontraban en el cuarto experimental se
pudo observar que las preferencias por el género de los videojuegos de-
portivos predominaron sobre el resto de videojuegos simultineamente la
mayoria de los estudiantes durante el tiempo de juego, no sintieron la ne-
cesidad de cambiar el videojuego, son costumbristas y el deseo de superar
cada nivel se hizo presente.

Tabla 5. Coeficiente intelectual promedio WAIS III (Escala de Wechsler de
inteligencia para adultos - III) de los disefiadores participantes)

IWAIS - IIT (ESCALA WECHSLER DE INTELIGENCIA PARA ADULTOS - I1I) PROMEDIO DE TODOS
LLOS ESTUDIANTES PARTICIPES _ _
. .. Promedio de los Indices|Indices y Coeficientes
Indices y Coeficientes -
’ v los Coeficientes [Totales
ICV (Indice de Comprensién Verbal) 94,87 CI Promedio
0P (indice de Organizacién Perceptual) 93,47 CI Promedio
IMT (indice de Memoria de Trabajo u Operativa)|96,47 CI Promedio
IVP (Indice de Velocidad de Procesamiento) 101,53 CI Promedio
CIV (Coeficiente de Inteligencia Verbal) 95,80 CI Promedio
CIE (Coeficiente de Inteligencia de Ejecucién) (95,13 CI Promedio
CIT (Coeficiente de Inteligencia Total) 95,47 CI Promedio

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Analizando los datos obtenidos en el WAIS - III (Escala de Wechsler de
Inteligencia para Adultos - I11), el promedio total de todos los Indices y Coe-
ficientes result6 ser promedio tomando en cuenta que existié un resultados
muy alto que corresponde a la estudiante Balvina Mercedes Romero Erazo
de 21 afios, de noveno semestre con el cédigo No. 14, habiendo resultados
medios y también hubo un resultados muy bajo correspondiente a la estu-
diante Jenny Elisabeth Mancero Zaquinaula de 25 afios, de séptimo semes-
tre con el cédigo No. 12.

Tabla 6. Indice y coeficiente intelectual mas alto y mas bajo en el WAIS - III
(Escala de Wechsler de inteligencia para adultos - 11I) de los disefiadores
participantes)

IWAIS - III (ESCALA WECHSLER DE INTELIGENCIA PARA ADULTOS - I1I) DE LOS ESTUDIAN-

[TES CON EL MAS ALTO Y BAJO, INDICE Y COEFICIENTE

indi Estudiante con el indi Estudiante con el

Crl)elfciiise};tes indice y Coeficiente Cr:)elfciiisefltes indice y Coeficiente [indices y Coeficientes
mas Alto No. 14 mas Bajo No. 12

ICV 122 CI Superior 86 CI Promedio Bajo

1OP 103 CI Promedio 82 CI Promedio Bajo

IMT 102 CI Promedio 97 CI Promedio

VP 120 CI Superior 99 CI Promedio

CIV 118 CI Promedio Alto (91 CI Promedio

CIE 105 CI Promedio 83 CI Promedio Bajo

CIT 113 CI Promedio Alto [87 CI Promedio Bajo

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.
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Tabla 7. Videojuegos seleccionados por los disefiadores con su respectivo género.

Il;umero as.lgnado Consola [Nombre del videojuego Género |Cambio de videojuego
los estudiantes
No. 1 PS3 Pro Evolution Soccer 2015 Deporte |Si
PS3 Fifa 2015 Deporte |[No
PS3 Pro Evolution Soccer 2015 Deporte |Si
No-2 Ps3 Fifa 2015 Deporte |No
PS3 Pro Evolution Soccer 2015 Deporte |[Si
No.3 PS3 Motor Storm Apocalypse Carrera |Si
PS3 UFC3 Deporte |[Si
PS3 Ultimate Marvel Versus Capcom 3 |Arcade [No
PS3 Pro Evolution Soccer 2015 Deporte |Si
No.4 PS3 Motor Storm Apocalypse Carrera S?
: PS3 UFC3 Deporte |[Si
PS3 Ultimate Marvel Versus Capcom 3 |Arcade  [No
No.5 PS3 Need for Speed Hot Pursuit Carrera |No
No.6 PS3 God of War Ascension lAccion  [No
PS3 Need for Speed Hot Pursuit Carrera |Si
No.7 wiriltendo Super Mario Bros Wii |Aventura [SI
y\;ir;tendo \Wii Sport (Bowling) Deporte |No
No.8 PS3 Fifa 2015 Deporte |No
No.9 PS3 Fifa 2015 Deporte |No
No.10 PS3 Ultimate Marvel Versus Capcom 3 |Arcade  [No
No.11 PS3 Ultimate Marvel Versus Capcom 3 |Arcade [No
No.12 PS3 Mortal Kombat 9 Ultimate Edition|Accién  |[No
No.13 PS3 Guitar Hero Legends of Rock  |Musicales|No
No.14 PS3 |Alice Madness Returns lAccion  [No
No.15 PS3 God of War Ascension IAventura [No

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Con todos los resultados obtenidos se procedié a la elaboracién de la
guia sintetizada, dirigida a los desarrolladores de videojuegos, especifican-
do puntualmente toda la informacién de manera que sesea comprensiva
para los creadores y cuya orientacion sea el publico creativo en el ejercicio
de actividades de comunicacion grafica.

RESULTADOS

La hipétesis planteada fue: Los estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico
de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo prefieren juegos de Estra-
tegia (juegos de guerra) influenciando en el desarrollo de sus habilidades.

Y aunque toda la investigacidn constituy6 un despertar a la problematica
y su andlisis, las preguntas que permitieron constatarlas con mayor claridad
fueronla No.1ylaNo. 2, en las que se establece en primera instancia que los
juegos de estrategia (juegos de guerra) no son los de mayor preferencia por
los estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico, sino los juegos de aventura
seguidos por los de deportes, por lo que el resultado es nulo.

En cuanto al desarrollo de sus habilidades, se observé inicamente la coor-
dinacién ojo - mano, al hacer de esta accién un evento cotidiano, mas no hubo
otro desarrollo aparente de sus destrezas ni intelectuales ni motoras.
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CONCLUSIONES

La cultura de los videojuegos es un fenémeno mundial en creciente evolu-
cién y su presencia en paises latinoamericanos como el Ecuador se extien-
de, el facil acceso a la tecnologia, también ha posibilitado el uso de platafor-
mas y variedad de juegos.

Figura 9. Disefio de portada, contraportada y paginas internas de guia de
videojuegos.

GUIR GAMER

Fuente(s): Angel Xavier Solérzano Costales, 2015.

Los gamer analizados son de distinto tipo, sin embargo, en un alto por-
centaje prefieren el uso de la plataforma Play Station de la marca Sony, jue-
gan cotidianamente juegos de aventura y deportes, por su facilidad de socia-
lizacién y su poder mitigante del aburrimiento y el cansancio.

El comportamiento de los estudiantes presentado en el cuarto experi-
mental fue positivo, sociable, alegre y proactivo.

Se elabord una guia del comportamiento de los gamer, cuyo contenido se
presenta de forma concreta, precisa y holistica.

Los estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico, prefieren los juegos de
aventuray deportes, son personas reservadas, alegres, positivas y sociables,
contrario a la creencia comun, de preferir juegos de estrategia y por tanto
ser agresivos y aislados sociales.
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INTRODUCCION

raiz del auge de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

-TIC- y el masivo uso de la internet, se han generado marcados cam-

bios en dimensiones sociales, politicas, econdémicas y culturales (Mo-
lano, 2016; Sanchez, Gonzalez y Sanchez, 2012). Estos cambios se han ido
tomando una serie de espacios que involucran los procesos educativos -la
formacion virtual-, las transacciones comerciales en linea, el relacionamien-
to de los individuos a través de redes sociales digitales -lo que ha cambiado
la forma de interactuar con el otro- e incluso se ha tomado espacios cultu-
rales que han modificado las formas tradicionales de concebir aspectos tan
relevantes como el arte (Herrera, 2015; Bran et al, 2017; Moreno, 2013).

Las TIC se han ido incorporando en aspectos relacionados con la expresion
humana. Particularmente, debido a los procesos de revolucion tecnoldgica y a
la importancia otorgada a los museos en los procesos de transferencia del co-
nocimiento y de la memoria histérica de las sociedades, los museos en internet
han experimentado un incremento rapido, por la digitalizacion que han llevado
a cabo sobre archivos, imagenes y demas modelos interactivos (Gémez, 2014).

Por lo tanto, la interactividad como estrategia de comunicacion entre el pu-
blico y las entidades culturales adquieren gran relevancia en la medida que fo-
mentan no sélo el acercamiento de las obras artisticas a la comunidad en general,
sino que también permiten que el aprendizaje traspase las fronteras de los muros
tradicionales de estructuras como los museos, donde internet ha jugado un pa-
pel clave (Soler, 2013). De este modo, como lo sefialan Correa, Losada y Jiménez
(2012) de manera analoga al crecimiento que han tenido las nuevas tecnologias
de la informacioén, los museos como ejes culturales, de esparcimiento y atraccion
turistica han sabido adaptarse a las nuevas dinamicas acaecidas con la emergen-
cia de las TIC, por lo que diferentes expertos de la educacion en éstos han podido
visualizar las oportunidades para configurar sus dindmicas a la nueva era.

Asi bajo a este panorama se propuso una investigacion mediante la cual
se diera respuesta al interrogante ;cual ha sido la evolucion y el estado ac-
tual de la investigacion en las estrategias de interactividad de los museos a
través del uso de nuevas tecnologias?
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METODOLOGIA

Con el objetivo de identificar un diagnéstico de los indicadores bibliométri-
cos de cantidad en la tematica de estrategias de interactividad de los museos
a través del uso de nuevas tecnologias se desarrollé un mapeo tecnolégico
dividido en dos etapas: obtencién de informaciéon (base de datos y ecuacion
de busqueda), y obtencién de indicadores bibliométricos de cantidad. En la
primera fase, para la bisqueda de informacion bibliografica se seleccioné
la base de datos SCOPUS, fundada por Elsevier S.L. en 2004, ya que ofrece
acceso a diferentes bases de datos interdisciplinarias, proporciona herra-
mientas para gestionar la informacién y cumple otros criterios como la can-
tidad de citaciones y la accesibilidad que la hacen ser mas usada en este tipo
de andlisis en la literatura (Boeris, 2011).

Posteriormente, se defini6 la ecuaciéon de busqueda de acuerdo con el
propésito del estudio. Para ello, se considerd como criterio de busqueda los
términos equivalentes a interactividad en los museos (museum pedagogic;
museum interactivity). Adicionalmente, dichos términos fueron buscados
en los campos titulo y palabras clave, sin aplicar ninguna restriccién de pe-
riodo de tiempo, esto a fin de que la ecuacién arrojara los registros publica-
dos desde los inicios de la temdtica, hasta el presente y de esta manera ob-
tener un horizonte mas amplio de analisis. Finalmente, se obtuvo alrededor
de 676 registros con la siguiente matriz de bisqueda:

Ecuacion de biisqueda - Estrategias de interactividad de los museos a través de las TIC
(TITLE (“museum”) AND (TITLE (pedagog*) OR TITLE (interactiv*))) OR (KEY
(“museum”) AND (KEY(pedagog* ) ORKEY (interactiv*)))

Cuando se obtuvo la ecuacién definitiva, se constat6é que los resultados
arrojados hicieran referencia a la tematica de estudio. Posterior a esto, aque-
llos registros correspondientes al afio y mes en curso (Marzo de 2017) se
tomaron como parte del andlisis, sin embargo es necesario precisar que los
indicadores de productividad de publicaciones propias de ese afio pueden
ser inferiores debido a que no se cuenta con los documentos de un periodo
de afio completo y existen registros que contintian sometidos a procesos
de evaluacion, revision e impresién en revistas. Luego en la segunda fase
se construyeron los indicadores bibliométricos de cantidad, cuyo aspecto a
analizar es la productividad.

ANALISIS DE RESULTADOS
Indicadores bibliométricos de cantidad

Los indicadores de cantidad, son los encargados de medir la productividad
de un investigador, revista o institucidon en términos del nimero de publi-
caciones; por ello, los indicadores nimero de publicaciones y nimero de
publicaciones en las mejores revistas del campo, son de gran uso en la li-
teratura como indicadores de cantidad (Durieux & Gevenois, 2010). A con-
tinuacidn, se presentan los indicadores de cantidad correspondientes al
campo de las Estrategias de interactividad de los museos a través de las TIC:
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1. Productividad anual

Figura 1. Publicaciones Acumuladas por afio.
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Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 1 se observa que, las investigaciones del campo han valida-
do laley de crecimiento exponencial expuesta por Price, la cual plantea que
la informacion cientifica crece a tasas exponenciales donde de cada 10 a
15 afios la informacion existente se duplica (Fernandez, Torralbo & Vallejo,
2004). En este sentido, se puede inferir que se esta frente a una disciplina
que se encuentra en la fase de crecimiento exponencial, en la cual no sélo la
literatura cientifica incrementa sino también el nimero de investigadores.

2. Productividad de revistas

Las tres revistas mas importantes en el campo, en términos de su cantidad
de publicaciones son Lecture Notes In Computer Science Including Subseries
Lecture Notes In Artificial Intelligence And Lecture Notes In Bioinformatics
(61 trabajos publicados), seguida por Conference On Human Factors In Com-
puting Systems Proceedings (16 obras) y Museum Management And Curator-
ship con 12 publicaciones.

En la Figura 2, se presentan las diez revistas con mayor cantidad de pu-
blicaciones. Con respecto a la productividad de las revistas, el porcentaje
acumulado de publicaciones por revista (ver Figura 3), revela que no existe
Ley de Pareto, puesto que, el 51,52% de las revistas publica el 80% de los
articulos y en vista de esto se procedié a separar el porcentaje de revistas
por nivel de importancia (en cuartiles), obteniendo que el 1,52% de las re-
vistas publica el 25% de los articulos, el 9,09% de las revistas publica el
50% de los articulos y finalmente las estadisticas arrojaron que el 42,44%
de las revistas publica el 75% de los articulos. La informacion recogida deja
ver que la distribucién de articulos por revista tiene una distribucién equi-
tativa, no obstante, la revista nimero uno en la lista, marca una notable dife-
rencia frente a los demas registros exportados por la base de datos.
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Figura 2. Revistas mas importantes del campo.

Digital Creativity =
Multimedia Tools And Applications =
Communications In Computer And Information Science
Archives And Museum Informatics
Proceedings Of The ACM Conference On Computer s
Computers And Education s
International Journal Of The Inclusive Museum  ———
Museum Management And Curatorship _—
Conference On Human Factors In Computing Systems _—m——
Lecture Notes In Computer Science Including Subseries

10 20 30 40 50 60 70
Cantidad de publicaciones

o

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 3. Porcentaje acumulado de publicaciones por revista. Elaboracién propia.
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Por otro lado, como se puede observar en la Figura 4, las publicaciones
en las revistas no se encuentran concentradas. Posteriormente se verificé el
coeficiente de determinacidn el cual arroj6 un valor mayor a 0,6 demostrando
con esto un ajuste moderado del modelo planteado para la productividad.

Figura 4. Ley de productividad de revistas.

40
830
E y=-0,9195x + 2,6766
g 20 R? = 0,65956
510

0,0

0,0 1,0 2,0 3,0 4,0 5,0
Ln de publicaciones
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3. Productividad de autores

La ley de productividad fue verificada para los autores del campo. En la Figura
5 se presentan los resultados obtenidos respecto a dicha ley. Se observa que
sucede lo mismo que en las revistas (las publicaciones no estan concentradas
en pocos autores) y el coeficiente de determinacion es elevado (R2=0,94) lo
que demuestra un ajuste perfecto del modelo planteado para la productividad.

Figura 5. Ley de productividad de autores.
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4. Tipos de documentos

Otro indicador de cantidad hace referencia a la productividad de publicaciones
por su tipo. Para el campo de Estrategias de interactividad de los museos a través
de las TIC, la mayoria de publicaciones corresponde a articulos presentados en
congresos (representando el 61% del total de registros) los cuales proporcionan
un importante canal para el intercambio de informacion entre los investigadores,
indicando ademas, que es un tema relativamente nuevo, que ain esta sujeto a
discusiones académicas y no ha entrado a la fase de obsolescencia cientifica.

Figura 6. Cantidad de publicaciones por tipo de documentos.
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Siguiendo el orden, el segundo tipo de publicaciones corresponde a ar-
ticulos (31%), articulos en revision (3%), capitulos de libros (3%) y con
menos de 1% estan los articulos en proceso de impresion, los libros y las
editoriales; sefialando asi, un avance en cuanto a la importancia que ha des-
pertado la tematica entre los diferentes investigadores.

5. Productividad de las instituciones

Frente a la productividad de las instituciones, las publicaciones son realiza-
das por 160 instituciones, en donde, 110 de estas, es decir, el 68,75% pro-
duce el 80% de las publicaciones y por ello no se cumple la Ley de Pareto,
por lo que en esta ocasion se volvio a separar el porcentaje de universidades
por nivel de importancia (en cuartiles), obteniendo que el 12,5% de las ins-
tituciones publica el 25% de los articulos, el 31,9% publica el 50% de los ar-
ticulos y finalmente las estadisticas arrojaron que el 60,6% publica el 75%
de los articulos. Adicionalmente el 46,3% de las instituciones posee dos pu-
blicaciones, obteniéndose asi una dispersion del conocimiento. La Figura 7
muestra que las 10 primeras instituciones son responsables del 14,7% de
las publicaciones, donde la universidad con mayor nimero de publicaciones
es Georgia Institute of Technology con 9 publicaciones, seguida por Universi-
ty of Limerick con 8 trabajos publicados y University of Nottingham también
con 8 publicaciones.

Figura 7. Productividad de las instituciones.
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6. Productividad por pais

Los paises responsables de las publicaciones en el campo son 62, de los cua-
les el 25,81% produce el 80% de las publicaciones. De acuerdo con esta
informacion, se separaron los paises por cuartiles obteniendo que el 3% de
estos publica el 25% de las publicaciones, el 10% de los paises publica el
50%y el 21% de los paises publica el 75%. En la Figura 8, se muestra que el
pais que mas se destaca es Estados Unidos con 142 publicaciones, seguido
de Reino Unido con 77 e Italia con 57 publicaciones. Sumado a esto, los diez
primeros paises producen 529 de las 782 publicaciones que arroja la base
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de datos, lo cual corresponde a mas del 67% del total de los registros, donde
el 39% de los paises realiza dos o menos publicaciones por afio.

Figura 8. Productividad de los paises.
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EXPLORACION DE LAS TEMATICAS EMERGENTES

A través de los articulos arrojados por la ecuacidn de buisqueda, se encontré
que la Realidad Virtual y los Museos Virtuales son temdticas emergentes en
el campo de interactividad de los museos a través de las TIC. Con respecto
la tecnologia de Realidad Virtual (VR), se tiene que en los ultimos afios ha
emergido debido en gran parte al uso de la Internet y al desarrollo de pro-
gramas de graficos de computador (Ge, 2013). Aunque este tipo de tecno-
logia atn sea costosa, se estd volviendo cada vez mas comun en los museos
(Devine, 2014) al generar aportes en nuevas formas de presentacion inte-
ractiva de los contenidos (Kim, Lee, Yoon, Kim & Jung, 2006), que propician
que el usuario sea un actor activo, capaz de disfrutar de diferentes perspec-
tivas y todos los detalles del artefacto (Caggianese, Gallo & De Pietro, 2014).

Igualmente, se ha hecho més notorio el creciente interés en la digitalizacion
de los museos a través de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) (Fevgas, Fraggogiannis, Tsompanopoulou & Bozanis, 2014) orientado a
desarrollar exposiciones en linea y mejorar las funciones educativas de los mu-
seos (Dong, Wang, Xu, Wu & Yin, 2011). Debido a esto, la tecnologia de conteni-
do virtual ha cobrado mayor importancia y como tal ha promovido la creacion
de museos virtuales, cuyos espacios les brindan a los usuarios una experiencia
de visita tnica e individual (Pivec & Kronberger, 2016), y se posibilita la crea-
cién de espacios donde es posible reunir arte, sociedad y espectadores en cual-
quier momento y en cualquier lugar (Xiao & Deling, 2016).

CONCLUSIONES

A partir de la bibliometria realizada se puede concluir que las Estrategias
de interactividad de los museos a través de las TIC es una disciplina que se
encuentra en la fase de crecimiento exponencial, cada afio esta aumentando
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mas el interés en los autores por investigar sobre el tema. Ademas, se pudo
observar que las publicaciones relacionadas con la tematica no estan con-
centradas en pocos autores, sino que existen numerosos autores que ven la
oportunidad o tienen interés por realizar investigaciones sobre la interacti-
vidad en los muesos por medio de las TIC.

Debido a la incursién o implementacién de las TIC en el desarrollo de
los museos, los visitantes perciben mas atractivas e interesantes las expo-
siciones que alli se presentan. Sin duda alguna, la interacciéon que permiten
este tipo de tecnologias ha convertido a los museos en espacios donde los
usuarios son cada vez mas activos, al interactuar con sistemas o artefactos
que permiten lograr una mejor percepcion del conocimiento o de la memo-
ria de un hecho histérico que se pretende dar a transmitir a los visitantes
en los museos. En este orden de ideas, las estrategias de interactividad en
los museos se posicionan como un gran factor al momento de atraer mas
visitantes sin limitaciones de tiempo ni espacio.
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INTRODUCCION: ACERCAMIENTO AL PATRIMONIO Y A LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS

al y como afirma la Ley 16/1985, de 25 de junio, del Patrimonio Hist6-

rico Espafiol, “el patrimonio merece la sensibilidad de los ciudadanos,

porque los bienes que lo integran se han convertido en patrimoniales
debido exclusivamente a la accion social que cumplen, directamente derivada
del aprecio con que los mismos ciudadanos los han ido revalorizando”(Pream-
bulo). La ley del Patrimonio Histérico Espafiol no solo prohibe determinadas
acciones en contra de la conservacion de éste sino que busca estimular la con-
servacion del patrimonio cultural e histérico, incluyendo las vias digitales.

La UNESCO afirma que todo patrimonio cultural debe ser protegido y
preservarse “puesto que representa lo que tenemos derecho a heredar de
nuestros predecesores y nuestra obligaciéon de conservarlo a su vez para
generaciones futuras” (UNESCO). Y ya desde el fin de la II Guerra Mundial
hubo una gran preocupacién por cuidar, proteger y conservar el patrimonio
puesto que los conflictos convertian en escombros cualquier monumento,
documento, fotografia o elemento de valor cultural. Con el fin de proteger el
patrimonio en 1972 se crea una Convencion sobre la Proteccion del Patri-
monio mundial, cultural y natural.

Actualmente vivimos en un mundo globalizado donde Internet permite
que una informacién viaje de una punta del planeta a otra en cuestion de
milésimas de segundo. Esta red es un entorno interactivo que permite el
intercambio de informacidn y la participacion entre usuarios (Yuste, 2015).
Por este motivo, las redes sociales son una via perfecta para mostrar la acti-
vidad y dar a conocer el patrimonio que gestionan en estas entidades.

En referencia al patrimonio fotografico Salvador explica que “las posi-
bilidad de uso y aplicacion de la fotografia (ilustracion y edicién, publici-
dad, educacion o divulgacion cultural) ponen de manifiesto la necesidad de
gestionar y explotar de forma adecuada muchos fondos fotograficos custo-
diados en instituciones culturales o administrativas mediante la creacién
de sistemas de consulta y recuperacion de imagenes apoyados en buenas
practicas descriptivas (p.20, 2015)

Las redes sociales permiten encontrarnos con un mundo mucho mas
colaborativo e interactivo, aun asi es muy dificil encontrar estos fondos o
inventarios fotograficos en la red. Cabe destacar la red social Facebook, que
segun Rodriguez (2011) ya ha conseguido que los usuarios no visiten los
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buscadores de Internet para conseguir informacién o ver videos, lo hacen
directamente desde esta plataforma. YouTube tiene el poder de la brevedad
y el lenguaje audiovisual, “un unico video de 30 segundos puede ser capaz
de crear seguidores de por vida” (Rodriguez, 2011, p. 166).

Existen muchas redes sociales como Pinterest, Periscope, LinkedIn,
Instagram; y cada dia aparecen nuevas como por ejemplo beBee (pone en
contacto a los usuarios segun sus aficiones) por lo que los usuarios tienen
donde elegir y las empresas deben saber donde tener perfiles y cémo comu-
nicar. Por ejemplo, Palladium Hotel Group ha lanzado una plataforma para
blogueros, youtubers e influencers para que puedan ser embajadores de la
marca (Noudiari, 03/2016).

Aun asi, hay diferentes autores que no son defensores del mundo onli-
ne. Por ejemplo, Keen (2008) afirma que es dificil conocer si la informacion
proporcionada en Internet es cierta o no. Richard Edelman, director general
de Edelman, amplia: “In this era of exploding media technologies there is no
truth except the truth you create for yourself” (Keen, 2008, p. 17). Ademas,
Punset explica que las redes sociales nos piden informacion personal para
interactuar con otros usuarios, subimos informacion de déonde hemos esta-
do, qué nos ha parecido una pelicula... A medida que se va avanzando en las
nuevas tecnologias, la informacién que se incorpora quedard guardada y se
completard sola porque ya sabra todo sobre nosotros (Punset, 2011/04/03).

En este contexto de necesidad de conservacion y difusion del patrimonio
cultural el Archivo Fotografico Jalén Angel se propuso investigar sobre las
posibilidades de la red para la puesta en valor del fondo, pero desde la pro-
teccidon de la coleccion.

El Archivo Jalén Angel es una institucién que se creé en el afio 2011. La
familia del fotégrafo Angel Garcia de Jalén Hueto, mas conocido como Jalén
Angel, cedi6 todo su legado al Grupo San Valero, institucion de la cual es fun-
dador, y se deposito en la Universidad San Jorge. Con el objetivo de difundir
y dar a conocer la vida profesional del autor, estos centros han realizado
diversas acciones como exposiciones, el Premio de Fotografia, la colabora-
ciéon con entidades privadas como BSH Balay, o la difusién a través medios
de comunicacion.

El Archivo fue pionero en crear un plan de comunicacién exclusivamente
en redes sociales y medios digitales. A través de las redes se tiene un con-
tacto mas directo con el publico y se puede contactar con él, por ejemplo
para actividades de catalogacion (localizacion de lugares, fechas o personas
que fotografié Jalén Angel). El Archivo es un servicio a la sociedad y por ello
necesita tener una buena difusién de sus actividades.

Como ejemplo de la necesidad de este plan y las posibilidades que ofre-
cen las redes sociales para la difusion del patrimonio cabe destacar lo suce-
dido con el premio internacional de fotografia Jalén Angel. El archivo convo-
c6 la primera ediciéon del premio en 2015 (sin publicacidn en redes sociales)
y se obtuvieron 70 participantes en el género retrato y 60 en viajes. En la se-
gunda edicién en 2016, cuando el archivo ya habia creado e implementado
su perfil en las principales redes sociales, se consiguieron 606 participantes
en retrato y 560 en viajes.
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METODOLOGIA USADA

Para realizar el plan de comunicacién basado en una estrategia online se ha
realizado una investigacion previa para disefiar las acciones que se estable-
cerian en dicho plan. El objetivo es mostrar una serie de datos, recabados
con diferentes técnicas metodoldgicas, para probar que las actividades pro-
puestas tienen altos indicios de ser un éxito, o al menos dar indicadores que
suavicen la incertidumbre.

La primera parte se ha centrado en lecturas, bibliografia para conocer la
actualidad y novedades que han incorporado las entidades culturales me-
diante medios digitales.

La revision bibliografica es fundamental para tener una idea concreta de
la informacién y los datos que han ido recopilando investigadores y exper-
tos de la cultura y las redes sociales.

La segunda fase esta centrada en crear la primera parte del plan de co-
municacién para el Archivo Fotografico Jalén Angel, en este caso se basa en
entrevistas enfocadas con los responsables de las redes de potentes entida-
des culturales espafiolas, asi como académicos y expertos en social media
y cultura, la encuesta al publico cultural y el analisis a las principales redes
sociales de las entidades culturales entrevistadas, se obtiene una serie de
datos que ayudan a definir las acciones del plan de comunicacién.

En este caso se ha realizado una seleccién de entidades a entrevistar y
realizar posteriormente un andlisis de sus perfiles en las redes sociales. Se
ha optado por las principales instituciones de referencia en Zaragoza (Tea-
tro Principal, Museo de Zaragoza o Escuela y Galeria de Fotografia Spec-
trum), ademas de los tres principales museos de &mbito nacional y que se
encuentran en Madrid (el Museo Thyssen-Bornemisza, el Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia y el Museo Nacional del Prado) y otras entidades
del resto de Espafia elegidas por su peso cultural y por ser, ademas, las que
mas actividad tienen en las redes sociales(Casa Batll6-Gaudi, Fundacién An-
toni Tapies o Guggenheim Bilbao). Ademas, se ha entrevistado a diferentes
expertos en el ambito y académicos sobre medios digitales y cultura para
tener una visidn directa, pero desde otro angulo, sobre la importancia de la
incorporacién de redes sociales en las entidades culturales.

Las entrevistas enfocadas son clave para tener un contacto directo con
los responsables de comunicacién y los generadores de informacion en las
redes sociales de las entidades culturales.

Por otro lado, se ha realizado una encuesta centrada en estudiantes de la US]
y del Grupo San Valero puesto que es el primer puiblico objetivo al que se quie-
re llegar con las acciones que se van a proponer. Aun asi, no se ha seleccionado
solo la muestra de estos usuarios, se ha hecho un sondeo a través de la red social
Facebook, en los centros del Grupo San Valero existen también profesores y tra-
bajadores, ademas de los circulos ampliados de los alumnos descritos, es decir,
jovenes de edades similares, con formacién académica y con intereses culturales.

En cuanto al andlisis de contenido de las publicaciones en redes sociales,
sucede lo mismo que con las entrevistas, es decir, es clave para entender y
obtener datos sobre el uso de las redes sociales por parte de las entidades
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culturales y conocer la interaccion y la respuesta que tienen los usuarios de
estas cuentas. Algunos ejemplos son Like Alyzer (muestra la posicién que
obtienen las instituciones segun su actividad en Facebook); Tweet Reach
(mide el alcance que puede llegar a tener la cuenta en base a los ultimos
50 tuits recientes); Fanpage Karma (permite ver la actividad en Facebook
completa); o Metric Spot (permite conocer las menciones, los hashtag mas
utilizados por la entidad, los retuits, favoritos, etc.)

CONCLUSIONES SOBRE CULTURA Y MEDIOS DIGITALES

Segun la Real Academia Espafiola, cultura es el “conjunto de modos de vida y
costumbres, conocimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico, indus-
trial, en una época, grupo social, etc.”. La UNESCO explica que es importante
dar a conocer la cultura ya que lleva dialogo entre civilizaciones y culturas,
ademas de mostrar la historia y el pasado de una sociedad a las generaciones
actuales. Por otro lado, los medios digitales son todas aquellas plataformas
que ofrecen informacién en cualquier formato a través del mundo online.

Como comenta Casacuberta (2004), la cultura ya no se manifiesta solo en
soportes fisicos, a partir de ahora se puede hablar de cultura digital. Colbert &
Cuadrado (2012) especifican que el objetivo de estar en los medios digitales
por parte de las entidades culturales es invitar a los consumidores a conocer
la obra artistica. De hecho, es caracteristico que los museos creen una version
virtual donde los usuarios generen contenidos y se conviertan en criticos (Qui-
jano, 2012). Por ejemplo, en Reino Unido nos encontrarnos con el Museo 2.0.

Es fundamental una mezcla entre la cultura y los medios digitales para
poder informar y dar a conocer de forma mas rapida y directa, especial-
mente en el mundo en el que vivimos actualmente. Un ejemplo de esto es el
boca a boca que generan las redes sociales, plataformas del medio online,
provocando que otras personas hablen de tu empresa y tus actividades sin
recibir nada a cambio.

Esta nueva modernidad y apertura a través de los medios digitales viene
acompafada por investigaciones que muestran que los museos no proyectan una
imagen correcta y la gente no los visita porque la imagen que tienen es aburrida
(Komarac, 2014). De esta forma, se “integra a los visitantes en la vida del museo a
través de la web de la institucion, blogs, wikis, de archivos media como YouTube o
Flick y plataformas como Facebook y Twitter” (Badell, 2015, p. 245). Flatt destaca
que “parece increible que los museos hayan adquirido una connotacién de serie-
dad y tradicionalismo académico, cuando éstos siempre han poseido un espiritu
inherentemente social y de participacion colectiva” (2010, p. 36).

Por otro lado, el uso de los medios en red garantiza, mediante la digitali-
zacion, la conservacidn del patrimonio cultural europeo, ofreciendo a gene-
raciones futuras el acceso a este (Gonzalez & De Los Rios, 2013). De hecho,
tal y como afirman Carreras, Munilla & Solanilla (2003) en 1947 André Mal-
raux propuso en Le Musée Imaginaire un museo abierto a la sociedad sin
estar limitado por la localizacion, sobrepasando el lugar fisico, sin imaginar
que eso podria hacerse realidad, “Internet rompe las barreras del tiempo y
de espacio” (2003, sin paginar).
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CONCLUSIONES SOBRE DIFUSION EN ARCHIVOS HISTORICOS
FOTOGRAFICOS

El término Patrimonio Cultural se comenzo a utilizar a partir de la segunda
mitad del siglo XX, gracias a la Organizacién de las Naciones Unidas para
la Educacidn, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), segiin Monjas (2013). Irala
explica la gran labor que realizan algunas instituciones como la UNESCO,
a través de la cual se ha ido adquiriendo conciencia sobre lo “que supone
tener, proteger y heredar el patrimonio de sus antepasados e, igualmente,
de lo importante que es preservarlo para las generaciones del futuro” (Ira-
la, 2008, p. 302). Moya (2003) expone que las nuevas tecnologias ayudan
a una mayor difusién poniendo al alcance de todos la informacién sobre
nuestro Patrimonio y el ciudadano puede conocer de primera mano estas
obras, cumpliendo uno de los objetivos que es comunicar el pasado a las
generaciones presentes y futuras.

Segun la pagina EcuRed, archivo histérico es aquella institucién de ca-
racter publico cuya finalidad es rescatar, clasificar, atesorar, conservar, ges-
tionar, catalogar, custodiar y poner a disposicién para consulta publica la
documentacion de caracter patrimonio documental. El archivo, como bien
afirma Irala (2008), no tiene por qué pertenecer a un solo propietario, pue-
de ser una sociedad entera. EcuRed destaca que estos archivos son centros
de informacién, puestos a disposicién de la comunidad, desarrollando y di-
fundiendo la cultura. Entre sus funciones destacan conservar y difundir la
cultura, el patrimonio y la historia.

El mundo del archivo histérico se ha vuelto mas popular en los dltimos afios,
es frecuente que leamos en los medios sobre nuevas aplicaciones creadas para
difundir la obra de estos, foros o congresos que estudian y debaten sobre cémo
gestionarlos o como comunicarse a través de las plataformas digitales.

Por otro lado, Lozano Loépez (2012) afirma que es necesario crear un
medio donde incluir la informacién sobre los fondos que sea accesible y esté
en la red, ya que el objetivo fundamental de conservar el patrimonio histo-
rico es ponerlo a servicio de la sociedad. Por ese motivo, la Unién Europea
creé en 1999 un proyecto llamado SEPIA (Safeguarding European Photo-
graphic Images for Access) para poner solucidn a las problematicas y gene-
rar respuestas fiables de las entidades culturales centradas en la fotografia
(Lozano, 2012, p. 27).

En los afios 80 del siglo XX, ya hubo un movimiento en Espafia para re-
cuperar los archivos fotograficos con el fin de estudiar y difundir la historia
de la fotografia y conservar el patrimonio (Lozano, 2012, p. 65). Actualmen-
te, en Aragdn existe el buscador DARA (Documentos y Archivos de Aragén)
donde se difunden los archivos de la comunidad (mas de 300.000 descrip-
ciones documentales) (Lozano, 2012, p. 65). Salvador expone que “la elabo-
racién de un instrumento de control y difusién del patrimonio fotografico
sigue siendo una asignatura pendiente en nuestro pais y se manifiesta en
iniciativas de difusion parciales.” (p.12, 2015)

La difusién de los archivos es una parte fundamental de ellos. El Archivo
General de la Administracién explica que “tiene como finalidad organizar,
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custodiar, conservar y difundir la documentacion [...] La difusién de su pa-
trimonio documental, de forma libre y gratuita, para que pueda ser accesi-
ble a los investigadores y usuarios, de manera que el Archivo se convierta
en un centro de estudios e irradiacion de la cultura e historia espafiola.”
(Ministerio de Educacidn, Cultura y Deporte, 2014)

EJEMPLOS DE INSTITUCIONES CULTURALES Y MEDIOS DIGITALES

Anteriormente el acceso a los archivos era de forma fisica. Luis Martinez Gar-
cia en el boletin Anabad en 1999 explicaba que “difundir los archivos consiste
en desarrollar, de forma practica, el derecho de los ciudadanos a acceder a la
cultura [...] El objetivo primordial de la difusién en los archivos consistira en
acercar al ciudadano, experto o profano, el contenido de los mismos” (s.p.)

Por eso, diferentes museos y entidades culturales han desarrollado ac-
ciones en los medios digitales y redes sociales. Existen multitud de ejem-
plos, en este apartado se mencionan algunos de ellos.

Los museos han sido las entidades culturales que mas uso y provecho
han sacado a las redes sociales, por ejemplo el museo de Arte de Columbus,
en Ohio, Estados Unidos, cre6 un proyecto de arte participativo a través de
Instagram (#MobilePhotoNow), ganando visibilidad, usuarios, novedad e
incremento de visitas a la web. Museum at FIT o San Diego Air and Space
Museum buscan a través de sus redes potenciar la educacion en la cultura
(Washenko, 29/01/2014).

El Brooklyn Museum de Nueva York fue uno de los pioneros en incorpo-
rarse a la web 2.0 (dispone de MySpace, Facebook, Flickr, Youtube, Twitter,
un blog del museo y una comunidad especial en Twitter llamada 1stFans
(Marcelino & De La Morena, 2014)). E1 MoMa de Nueva York ofrece audio
guias creadas por el publico para que cuenten su propio recorrido y trayec-
to. De esta forma, se puede escuchar a través de la web. (Del Rio, 2011).

Por otro lado, muchas son las poblaciones que se han interesado por con-
servar su historia: Cabanes (Castellén) ha comenzado con tramites para gestio-
nar un archivo histérico fotografico, solicitando a los vecinos su colaboracién a
través de fotografias (Castellon Informa, 21/06/2016). En Villa Italia, los veci-
nos han llevado a la Biblioteca Popular de Sarmiento sus fotografias para crear
un archivo fotografico digital sobre el barrio (El Eco de Tandil, 06/07/2016).

Garcia en su tesis de 2014 explica la elaboracién que ha realizado el Minis-
terio de Educacioén, Cultura y Deporte junto con el Instituto de Patrimonio Cul-
tural de Espafia de un Plan Nacional de Proteccion del Patrimonio Fotografico.
En Francia se ha creado el Servicio Iconografico de la Documentacién Francesa
para responder a la demanda de un directorio de archivo, se cre6 una base de
datos y se editd el Repertorio de Colecciones de Fotografias de Francia.

La Unesco cre6 en 1992 el Programa Memoria del Mundo para preser-
var los fondos de archivos valiosos y colecciones de las bibliotecas de todo
el mundo y asi asegurar su difusion. “el programa esta enfocado hacia tres
ideas fundamentales: facilitar la conservacién aportando técnicas y aseso-
ramiento, facilitar el acceso universal al patrimonio y concienciar de la im-
portancia del patrimonio documental” (Garcia, 2014, p. 30)
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El proyecto SEPIA, ya mencionado, se cre6 en 1998 por la Comisiéon Eu-
ropea para la Conservacién y el Acceso (ECPA). Tras un estudio sobre las
colecciones fotograficas, se realizé un informe que dio lugar a la necesidad
de crear un grupo de trabajo donde participasen distintas instituciones eu-
ropeas creandose el proyecto SEPIA. Este programa se orientd a la digita-
lizaciéon y difusion web de materiales fotograficos creando EVA (European
Visual Archives) (Garcia, 2014, p. 34-35).

El programa europeo Europeana ofrece recursos y colecciones digitales
de un gran nimero de instituciones europeas. Es una biblioteca digital eu-
ropea. “Europeana se ha convertido en el portal multilingiie de contenidos
digitales en Internet de referencia en Europa, donde diferentes institucio-
nes, denominadas proveedores de contenidos, muestran sus fondos y colec-
ciones en una plataforma Web compartida.” (Garcia, 2014, p.42)

Por otro lado, Photconsortium es una asociaciéon sin dnimo de lucro
internacional de Patrimonio fotografico. Sus objetivos son promocionar y
mejorar el conocimiento de la cultura y del patrimonio fotografico. De esta
forma, promueve, organiza y gestiona conferencias, exposiciones o eventos
para difundir las iniciativas de todas las instituciones que lo conforman.

En Espafia nos encontramos con la Biblioteca Digital Hispana que retine
y ofrece colecciones digitalizadas de archivos, bibliotecas y museos desde
2010. También existe el Portal de Archivos Espafioles (PARES), proyecto del
Ministerio de Cultura orientado a “la difusiéon en Internet del Patrimonio
Histérico Documental Espafiol conservado en su red de centros”

PLAN DE COMUNICACION EN EL ARCHIVO FOTOGRAFICO JALON ANGEL

Tras las conclusiones a las que se ha llegado con esta investigacion, se ha estado
en disposicion de disefiar un plan de comunicacién especifico para el Archi-
vo Jalén Angel. En Espafia hay mas de 35.000 fondos fotograficos en manos de
instituciones, familias o personas, segun el Informe del Centro de Informacion
Documental (CIDA) del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de Espafia
(2014, p. 132). Los archivos que pertenecen a instituciones, como por ejemplo
el archivo J. Laurent que se encuentra y esta gestionado por el Instituto del Pa-
trimonio Cultural de Espaiia (IPCE), no tienen cuentas propias en redes socia-
les, por lo que la informacién y la publicacion de los contenidos sobre el archivo
se generan desde el gabinete de comunicacion de la empresa. Esto hace que
pierdan protagonismo y presencia social dado que no pueden controlar el qué,
el cémo, el cuando y el donde publicar informacién. En este caso, el Archivo Fo-
tografico Jalén Angel no ha querido perder la oportunidad de comunicarse con
la sociedad y difundir correctamente la informacién de sus acciones a través de
los medios digitales y en especial de las redes sociales.

El plan de comunicacién del Archivo Fotografico Jalén Angel esta cen-
trado en las redes sociales ya que a dia de hoy, es el medio preferido por los
jovenes para informarse segun la agencia Efe en Las redes sociales se conso-
lidan como la principal fuente de informaciéon de los jovenes (15/06/2016).
En estas redes los usuarios piden consejos, recomendaciones, publican
reclamaciones o defienden a sus marcas. Internet permite que la gente se
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ponga en contacto con otras personas y empresas que tengan los mismos
intereses que ellos.

En el curso académico 2015-2016 se decidié poner en marcha las redes
sociales para que el Archivo Fotografico Jaléon Angel tuviese una forma di-
recta de difundir su informacion, noticias, curiosidades o novedades. Para
empezar se crearon cuentas en la red social Facebook y Twitter. Un poco
mas adelante se registré en la plataforma LinkedIn y se hizo un perfil en
Instagram y Youtube. Las actividades propuestas estan enfocadas a como
gestionar, qué temas o noticias, con qué frecuencia y a qué hora los conteni-
dos en cada red social, asi como qué redes utilizar.

Aunque el plan de comunicacidn es para medios digitales esta centrado
en las redes sociales, con algunas acciones que combinan lo offline y online,
dado que ayudan a alimentar el contenido en las redes sociales y la web.
Para llevar activar las acciones que se van a exponer a continuaciéon hay que
especificar la estrategia que se va a llevar a cabo. En este caso es muy breve
y clara: el uso de las redes sociales de forma directa para organizar activida-
des y para informar y dar a conocer la obra y vida del fotdgrafo, asi como las
actividades que se realizan desde el archivo; y de forma indirecta a través de
actividades o de contenidos que generen noticias que publicar en las redes.

A continuacién se muestra una tabla resumen de la actividad en redes
sociales que se realiza actualmente en el Archivo Jalén Angel.

Tabla 1. Resumen actividad Archivo Fotografico Jalén Angel en redes sociales

Actividad Facebook: publicaciones diarias

Twitter: publicaciones diarias, se aumenta cada afio.
LinkedIn: una interaccién por mes el primer afio.
Instagram: una publicacién semanal.

YouTube: un video cada dos o tres meses.

Contenido Cada dia de la semana un tema:

Lunes: Frase de fotégrafo famoso

Martes, miércoles y jueves: actividades expositivas en Zaragoza o
Aragon; noticias novedosas del Archivo o de la fotografia, concursos.
Viernes: fotografia de los alumnos de la US] o del propio Jalén Angel.

Franjas Si se hace una publicacién al dia: 15.00 - 18.00 horas

horarias Si se hacen dos publicaciones al dia: 09.00 - 11.00 y 15.00 -
18.00 horas.

Post Si, acompafiado de marketing de contenidos. Para Semana Santa,

especiales Navidad, Dia de la Madre se felicita con una fotograffa de Jalén Angel.

[nformacion Si, siempre afines a la tematica del archivo.

otras

entidades

Usgdde imagen | En el 85-90% de los post o tuits se acompafiara de imagen o video.
y video

[nteraccion Contestacion a todos los comentarios.

No se elimina ninglin comentario.

A través de la misma red y de forma publica, exceptuando casos
de informacién privada.

Fuente: Elaboracién propia.
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CONCLUSIONES

El Archivo Fotografico ha querido implantar un plan de comunicacién espe-
cializado en redes sociales. Este plan es necesario puesto que el archivo se
encuentra en el momento clave (con la digitalizacién completada) y porque
su objetivo es difundir la obra y vida de Jalén Angel.

Gracias a la libertad que ofrecen estas entidades para crear cuentas pro-
pias en los departamentos internos y poder comunicar directamente con
sus usuarios, asi coma la relaciéon que tienen los jévenes con las redes socia-
les, el plan de comunicacién debia estar centrado en estas.

Tal y como afirma Rissoan (2011, p. 12) “las redes sociales contribuyen
un trampolin para el particular que desea crear o consolidar su identidad
virtual. Los particulares, especialmente los jovenes, desean estar constante-
mente en contacto con los demas, lo que se traduce en compartir informa-
cion y emociones de forma permanente y frecuente”

Por este motivo, el mejor plan de comunicacién que podria hacerse es en
las redes sociales. En este plan se ha realizado la investigacién para ofrecer
las mejores acciones de comunicacién en la web 2.0. El hecho de estar en
la Universidad San Jorge con un contacto directo con los alumnos, permite
conocerlos de primera mano a través de encuestas o focus group y poder
ofrecerles los contenidos que mejor se ajusten a sus necesidades o intere-
ses. Por otro lado, se podran hacer actividades online con ellos y fidelizarlos
a través de contenidos de marketing, haciendo que se pongan en el lugar del
fotégrafo o animando a que fotografien e impulsando la fotografia.

Por ultimo, a través de internet se puede hacer llegar un mensaje de una
punta del planeta a otra en cuestion de milésimas de segundo. La globaliza-
cion permite que desde una localizacion pequefia como puede ser el s6tano
de un edificio de la Universidad San Jorge, en Villanueva de Gallego se pueda
compartir una fotografia y que llegue hasta las antipodas. Una prueba de
esto es la nacionalidad de los participantes del Il Premio de Fotografia Ja-
16n Angel, siendo la mitad procedentes de Latinoamérica. Como bien afirma
Tascén (2012) “las fronteras geograficas han desaparecido”.
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Los Juegos como medio artistico
La Creacion de Juegos como Medio de Comunicacion
de la Intencionalidad Social del Arte

Alba Garcia Martinez, Universidad de Barcelona, Espafia
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INTRODUCCION

sta comunicacién se enmarca en el desarrollo de la investigacién doc-

toral de igual titulo que esta ponencia. En ella intentaremos esbozar

los motivos mas relevantes de esta investigacidn, asi como las hipé-
tesis que la sustentan. También veremos el marco de estudio y el grado de
progreso en que se encuentra.

Los juegos y el arte se han cruzado, al menos desde principios del siglo
XX, como podemos observar en el uso del Exquisite Corpse de los Surrea-
listas, en la obsesién de Duchamp por el ajedrez y en las cajas de juegos
de Fluxus, por poner algunos ejemplos. Durante los ultimos veinte afios, la
separacion entre juegos y arte se ha disipado tanto para los artistas como
para los creadores de juegos. El campo en el que los juegos y el arte se han
combinado, sobrepuesto, chocado, encontrado y, sobre todo, interactuado,
aun no ha sido explorado ampliamente.

Esta investigacion trata de encontrar nuevas formas de pensar sobre los
juegos, nuevas maneras de utilizar los juegos para reflexionar sobre el resto
del mundo. Qué puede aportar el juego como medio artistico y cémo el arte
puede subvertir las jerarquias de poder que reproducen. Al mismo tiempo,
explorar cdmo la combinacién de ambos puede ofrecer otra manera de ver el
mundo gracias al potencial de comunicacién del juego y a la licencia de imagi-
nar del arte. Cruzar las fronteras entre estas dos comunidades presenta retos.
Lo que se necesita, realmente, es una visita guiada sobre como, exactamente,
los juegos pueden influenciar en la empatia, emocioén, y la relacién social, con
ejemplos que deshagan la preconcepcién sobre los mismos.

Para muchas personas, los juegos existen solo como entretenimiento,
para pasar el tiempo. Son una actividad de distraccién, destinada a la rela-
jacién, un espacio “sin trabajo” donde los jugadores son libres de participar
en narraciones de fantasia, hazafias asombrosas y tareas gratificantes. Pero
¢y si ciertos juegos se han convertido en algo mas? ;Podrian proporcionar,
ademas de puntos de entretenimiento, herramientas para la expresion crea-
tiva asf como instrumentos para el pensamiento conceptual o medios para
ayudar a trabajar a través de cuestiones sociales?
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Para el propésito de esta investigacion el juego sera definido como una
actividad libre, separada de la realidad, incierta, reglamentada pero ficti-
cia, improductiva y, en ultima instancia, creadora de comunidad. Los jue-
gos como medio artistico seran discutidos como el opuesto al arte en los
juegos, asi como en el disefio de éstos o en la decoraciéon y ambientacion.
Nos centraremos tanto en juegos creados como modificados por artistas y
presentados como arte.

Especificamente, esta tesis investiga juegos disefiados para la critica o
intervencion artistica, politica y social, con el fin de proponer maneras de
entender la realidad social.

HIPOTESIS

Las hipoétesis de esta investigaciéon parten de una problematica principal
y otra secundaria. La problematica principal es el estado actual del arte,
inmerso en una burbuja que lo aparta de la sociedad, donde el papel del
artista como genio y la obra de arte como algo elevado e incomprensible
aun se encuentran en pleno apogeo. La problematica secundaria recae en
el sistema de produccién de los juegos, podemos observar que gran parte
de ellos responden a parametros perpetuadores del sistema econdémico y
social vigente, como los juegos de guerra del tipo Call of Duty o Battlefield,
0 como obras mas tradicionales, el Monopoly. Partimos de las siguientes
hipétesis para poder considerar qué papel tienen los juegos dentro de la
creacion artistica:

1. La utilizacion de la creacién de juegos como lenguaje artistico di-
luye la visidon contemplativa de la obra artistica, contribuyendo a de-
rribar las barreras que imponen el respeto y la subordinacién hacia
la misma.

2. El aspecto ludico e interactivo de los juegos favorece que los conte-
nidos de la obra de arte sean mas entendibles.

3. Si el arte debe transmitir la realidad social de su época, la utiliza-
cion del juego como medio de comunicacion de esta realidad es eficaz.
4. Que el publico relacione las obras artisticas con un ambito conoci-
do como el del juego (donde saben que existe unas normas, que las
acciones que se realicen durante éste no modifican la realidad, que el
espacio de juego es un lugar especifico...) origina una cierta disten-
sion que facilita su implicacién como parte activa dentro del conteni-
do de la obra.

5. El publico, al involucrarse en estos juegos hace que se ponga de
manifiesto el aspecto social de éstos, creando didlogo y comunidad
en torno a ellos. Por lo tanto, los juegos son generadores de cultura y
asociacion.

6. Actualmente, cuando el individualismo inmanente del capitalismo
tardio es la insignia de nuestra cultura, es mas necesario que nunca
recobrar el sentido comunitario y de colectivizacién y, el juego y el
arte pueden ayudar a recuperarlos.

82



II. EL CUERPO LUDICO. JUEGO Y CULTURA.

Por lo tanto, el objetivo general de esta investigacion consistiria en de-
mostrar y validar la creacién de juegos como medio desde una perspectiva
artistica-social.

CONTEXTO HISTORICO-SOCIAL

Esta investigacion tiene como marco de estudio el siglo XXI tomando dos
grandes hechos como modificadores de los parametros culturales: la cai-
da de las Torres Gemelas (Nueva York, 2001) y la explosién de la Crisis
Econdémica Generalizada (2008), interrelacionados entre ellos.

En este contexto de crisis de valores aparecen nuevas formas de en-
tender la cultura y la sociedad, entre ellas una visién de cambio a tra-
vés de los juegos. El juego como un potencial social, persuasive games,
serious games, gamificacion, ludificacién, realidad aumentada, realidad
virtual... escuchamos diferentes conceptos que relacionan al juego con
otros parametros de la cultura, del arte y de la vida real.

Para entender el contexto actual, debemos remontarnos a principios
del siglo XX, donde podriamos situar el inicio de la relacién entre arte
y juego, de la mano de Duchamp. Como veremos a continuacién en la
historia entre arte y juego, artistas como Jean Tinguely, Oyvind Fahls-
trom, Yoko Ono y movimientos como Fluxus y New Games Movement
aportaron grandes contribuciones a la historia entre ambos. Mas tarde,
otro de los hechos relevantes fue la entrada del uso de la tecnologia en el
ambito de los juegos y con ella la llegada de los videojuegos a principios
de los 80.

Historia del arte y el juego en el siglo XX: Duchamp y la obse-
sion por el ajedrez

En 1922, André Breton escribi6 el primer gran articulo sobre el trabajo
de Marcel Duchamp para la revista francesa Littérature en el que tilda-
ba a Duchamp de ser “el hombre mas inteligente del siglo XX.” (Breton,
1922) Su sorpresa vino cuando se percaté que Duchamp pasaba la ma-
yor parte de su tiempo jugando al ajedrez. Y no sélo eso, para Duchamp
el ajedrez no era una mera distraccién, bas6é una parte de su obra en
estudios del comportamiento inherente de los oponentes en el ajedrez,
realizé su propio kit de piezas talladas y cuando estaba en lo alto de su
carrera como artista se retir6 para ser un jugador profesional de éste.
Los jugadores de ajedrez (1911) fue su primer intento de capturar en el
lienzo el dinamismo, la fluidez de pensamiento y las transacciones socia-
les que ocurrian durante una partida de ajedrez.

Pero ese fue so6lo el primer paso de la relacion de Duchamp con el aje-
drez. Su investigacion artistica sobre el juego le llevo a describirlo en tres
niveles artisticos: En primer lugar, la estética de las piezas y el tablero. En
segundo lugar, el movimiento abstracto de las piezas a través del “espacio
intelectual”. Y, por tltimo, la expresidn emocional que surge del juego de aje-
drez. Durante afios dedicé su tiempo a crear un imaginario artistico sobre
el ajedrez: piezas y sets de ajedrez, ajedreces portatiles, sellos, cuadros...

83



LOS JUEGOS COMO MEDIO ART{STICO. GARCIA MARTI{NEZ.

Figura 1. Marcel Duchamp. Los jugadores de ajedrez, (1911). Obtenida
Octubre 4, 2016, de https://i0.wp.com/es.wahooart.com/Art.nsf/0/8XYH-
DY/$File/Marcel-Duchamp-Portrait-of-Chess-Players.]JPG

En su bisqueda constante de nuevas formas expresivas, Duchamp di-
rigié en 1956 una partida viviente al aire libre en los alrededores de Con-
necticut. Todas las piezas humanas iban vestidas con trajes muy plasticos
que representaban cada una de las figuras. Los actores personificaban cada
uno de los movimientos, batallas y muertes que se producian en el tablero
gigantesco. Esta fue la obra clave en la investigacion del juego de Duchamp
que desentramaba todo el contenido social que contenia el juego del aje-
drez. El ajedrez era un juego de estrategia, pero de estrategia de guerra. Se
trataba de matar a todo el ejército enemigo hasta acorralar al lider para pe-
dirle su rendicion. Visualizaba cémo los muertos siempre eran los peones,
incluso a veces los brazos derechos del poder como los alfiles, las torres o
los caballos. Y como al final, los reyes se pasaban la partida huyendo.

il 5

Figura 2. Marcel Duchamp. Partida viviente de ajedrez, (1956). Obtenida
Octubre 5, 2016, de https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/b1/e2/
c5/ble2c5ffa4af3b8e4b1b7c¢7f53193c9d.jpg
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En 1966 fue su ultima contribucién a la conexion entre el arte y el jue-
go finalizando su carrera con la organizacién de la exposicion Hommage a
Caissa (homenaje a Caissa, la Diosa del ajedrez) en la galeria neoyorquina
Cordier & Ekstrom donde se expuso su ultima obra sobre el ajedrez que
llevaba por nombre el titulo de la exposicion. Un simple tablero de ajedrez
vacio para ser colgado en la pared.

El 1 de octubre de 1968 el periddico Le Figaro informaba de la muerte de
Marcel Duchamp. Curiosamente no fue en las esquelas, si no en la columna
de ajedrez del diario.

H2 del arte y el juego en el siglo XX: Fluxus, el juego para acercar
la sociedad y el arte

La historia de Fluxus es compleja y su estética e ideologia dificiles de de-
finir, pero esto no es accidental. Los artistas de Fluxus no se consideraban
parte de ningin movimiento ni de un estilo especifico, sino participantes
de una actitud alternativa respecto al arte, la cultura y la vida.

Su nombre fue acufiado por George Maciunas en 1961 como titulo de
una revista que debia contener obras artisticas, escritos y musica expe-
rimental, pero esto sélo era la idea previa. En seguida se opt6 por desig-
nar muchas acciones paralelas como performances, Kkits, cajas... como
elementos Fluxus. Fluxus representaba un proceso de cambio continuo,
contradicciones inherentes a todas las actividades, manteniendo una es-
trecha relacién con lo que ya habia empezado Duchamp. Respecto a ello,
Maciunas afirma en Fluxus Art-Amusement (Maciunas, 1965), uno de los
manuscritos mas citados de Fluxus, que es una fusiéon de Spike Jones, el
vodevil, el gag, los juegos infantiles y Duchamp.

Fluxus fue un paso mas alld de Duchamp, el interés de ellos por el juego
consistia en hacer penetrar las sensibilidades de la vida artistica dentro
de la cotidianeidad, es decir, crear con un propdsito social. También esta-
ban interesados en cambiar el caracter elitista de la distribucion del arte
para que todo el mundo pudiera tener acceso a las creaciones del colecti-
vo, asi como ofrecer una alternativa igualitaria y menos individualista a la
del momento. Lo que resulta muy notable de este colectivo fue la creacién
de obras y actos que pudieran ser susceptibles de funcionar como medios
educativos no programaticos.

Marx pens6 mucho sobre la dialéctica de la producciéon y de sus me-
dios. Pensaba, con cierta simplicidad, que si los obreros (productores)
eran propietarios de los medios de produccién, todo iria bien. Y no se
ocupo del sistema de distribucion. El problema del mundo artistico de los
afios sesenta y setenta es que, aunque los artistas poseen los medios de
produccién, como la pintura o el pincel o, a veces, incluso una impren-
ta, estan excluidos del sistema de distribucién altamente centralizado del
mundo artistico.

La genialidad de George Maciunas es la rapidez con que detectd esta si-
tuacion postmarxista, de manera que intenté controlar no sélo los medios
de produccidn, sino también el sistema de distribuciéon del mundo artistico.
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La historiay evolucion de Fluxus se puede dividir en tres grandes estadios:

¢ El periodo proto-Fluxus, festivales i performances (1961-1964).
¢ El periodo de publicaciones, objetos y multiples (1964-1970).
¢ El periodo de las tltimas performances (1970-1978).

La etapa que nos interesa para nuestra investigacion es la que se corres-
ponde con los ultimos afios de vida de Duchamp, el periodo de publicacio-
nes, objetos y multiples. Aun asi, también es de interés el analisis de algunas
de las ultimas obras de Fluxus.

El periodo de publicaciones, objetos y miltiples (1964-1970)

A pesar de que Maciunas habia elaborado planes extensivos para una varie-
dad de publicaciones durante los primeros afios de Fluxus, la produccién de
la gran mayoria de objetos Fluxus no se iniciaron hasta 1964.

Maciunas era el encargado de disefiar y producir las ideas originales de
objetos, juegos, publicaciones, cajas y multiples que le proporcionaban los
diferentes artistas relacionados con Fluxus. Para ello, entre él y otros artis-
tas desarrollaron un sistema de distribucidn acorde con la ideologia de Flu-
xus: la FluxShop, donde se vendian los diferentes objetos Fluxus a precios
muy asequibles (casi irrisorios).

La iniciativa no tuvo mucho éxito asi que intentaron buscar un medio
de distribucién mas viable. Maciunas amplié el resto del local donde se en-
contraba la FluxShop para hacer un almacén de venta por correo: el Flux
Mail-Order Warehouse. Esta fue la primera medida de apoyo para aumentar
el rango de publico al que podia llegar Fluxus. A su vez ayud6 a establecer
diversos FluxShops en Europa como La Cédille Qui Sourit llevada por Geor-
ge Brecht y Robert Filliou en el sur de Francia.

Entre estos objetos Fluxus que vendian podiamos encontrar:

¢ Fluxus Games de George Brecht.

¢ Diversos FluxKits que contenian entre veinte y cuarenta elementos
para el uso diario, asi como juguetes o juegos y cajas Fluxus.

¢ FluxChess de Takako Saito.

¢ YearBoxes, publicaciones antoldgicas recogidas por Maciunas con
varios objetos Fluxus entre los que se encontraban juegos, cajas de Flu-
xKits, partituras, etc.

» o«

Entre las cosas que Fluxus posee es “ingenio”, “no hay dinero”
y un “sentido del juego”. Dibuja un mapa para perderse. Juega
al béisbol con una pieza de fruta. Cabe destacar que muchos
eventos, partituras y piezas de instrucciéon de Fluxus fueron
concebidos por primera vez junto a juegos como Fluxus Ga-
mes y Puzzles de George Brecht o Flux Snow Game de George
Maciunas, por ejemplo. Los juegos transforman conjuntos de
instrucciones en experiencia fenomenolégica. Son vehiculos
para la espontaneidad, la novedad y el juego creativo. En este
sentido, los juegos de Fluxus rompen las reglas cardinales del
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museo de arte de no tocar y no hablar. Pero a diferencia de
muchos juegos tradicionales, que dependen de una sensacién
de placer derivada de la competencia dirigida por objetivos,
los juegos de Fluxus enfatizan el absurdo gozoso, la curiosi-
dad y la vida colectiva. (“Game | Fluxus Digital Collection”)

Uno de los juegos de George Brecht fue Deck (1966), un mazo de 64 car-
tas en los que estaban dibujados diferentes objetos, personas, acciones...
Por detras, las cartas eran totalmente iguales, con una estampa de algo pa-
recido a los filamentos de pelo. Las normas son totalmente libres, no hay
una manera correcta de jugar, ni nimeros ni letras en las cartas. Este juego
puede recordarnos al actual juego de mesa Imagine (2015) donde los juga-
dores deben de formar historias a partir de cartas totalmente distintas.

Figura 3. George Brecht. Deck, (1966). Obtenida Octubre 8, 2016, de http://
www.fondazionebonotto.org/admin/download/file/7e85bec_0328e.jpg

Maciunas veneraba a Marcel Duchamp. Como un homenaje a la afirma-
cién de Duchamp de que todos los jugadores de ajedrez son artistas, Maciu-
nas le pidio a la artista japonesa Takako Saito que creara una serie de obras
de arte basadas en el ajedrez. La serie que cre6 relego o elimind el aspecto
visual dominante del juego, sustituyéndolo por conjuntos que dependian
del perfeccionamiento de otros sentidos para jugar.

Saito fue particularmente interesante en la forma en que utiliz6 el juego
de ajedrez como su caballete. Tom¢ las tipicas piezas de ajedrez y las cam-
bi6 con objetos mas oscuros, agregando un nuevo elemento a un juego ya
complejo. Realiz6 diferentes versiones que se basaban en el olor, el peso, el
sonido, entre otras.

Por lo general, el arte se experimenta visualmente mediante el acto
de mirar una obra. Aqui, sin embargo, el arte es el juego y el acto mental
de familiarizarse con nuevas interpretaciones de elementos conocidos
ajustandose, al mismo tiempo, a un conjunto de reglas definidas por el
propio juego.

Los FluxChess de Takako Saito te obligan a ver el arte de una mane-
ra diferente. Al eliminar el aspecto visual inherente del juego de ajedrez,
Saito afadio los sentidos infrautilizados a la interpretacion artistica. Cada
pieza cumple su propio papel y haciendo las piezas idénticas o irreconoci-
bles, aprender a jugar se convierte en un juego en si mismo.
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En lugar de ser algo que se podia mirar, el propdsito de Saito con este
tipo de arte era algo que se pudiera experimentar y, mas particularmente,
experimentarlo con otros.

Una de sus obras mas curiosas es el Spice Chess (1965). El conjunto si-
gue las reglas normales del ajedrez, pero reemplaza las piezas tradiciona-
les por botes de plastico transparente de forma idéntica, llenos de diferen-
tes especias para cada una de las diferentes piezas. El conjunto incluye los
peones blancos de canela, las torres blancas de nuez moscada, los caballos
blancos de jengibre, alfiles negros de comino y el rey negro de assafoetida.
La reina blanca es el anis, la reina negra la cayena. El tablero también esta
hecho de plastico transparente. Para iniciar el juego, ambos jugadores tie-
nen que familiarizarse con cada uno de los 12 olores involucrados, en lugar
de confiar en reconocer las piezas visualmente.

Ademas del Spice Chess (1965), la serie incluye Sound Chess (objetos
diferentes escondidos en cajas selladas idénticas), Grinder Chess (una serie
de pulidores de taladro de mano), Weight Chess (diferentes pesos escondi-
dos en cajas selladas), Nut and Bolt Chess (piezas formadas con tornillos y
roscas) y Smell Chess (diferentes liquidos en viales). Todos estos conjuntos
fueron anunciados para la venta en la tienda Fluxus de Maciunas en SoHo
en marzo de 1965.

-

Figura 4. Takako Saito. Spice Chess, (1965). Obtenida Octubre 8, 2016, de
http://4.bp.blogspot.com/-fOUIBA35zrs/Tc7j4rCrZ91/AAAAAAAABs4 /
RCKxKbyYgnE/w1200-h630-p-k-no-nu/spicechess.jpg

Como a Maciunas le encantaron estos mods del ajedrez, mas tarde cons-
truyo él algunos como Color Balls in Bottle Board Chess y Time Chess (las
piezas eran relojes de arena). Ambos fueron creados en 1965 y con la co-
laboracién de Yoko Ono, quien unos afios mas tarde realizaria un ajedrez
totalmente blanco que introduciria en la interseccion entre el arte y el juego
una vertiente social y dramatica.
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Desde que se exhibio6 originalmente en la exposicién en solitario de Ono
en la Indica Gallery de Londres en noviembre de 1966, White Chess Set ha
sido exhibido de diferentes maneras y configuraciones en lugares de todo el
mundo (incluyendo varias tablas colocadas en una mesa larga, una version
a gran escala, una performance de Yoko Ono y John Lennon jugando a White
Chess Set, entre otros).

White Chess Set de Yoko Ono es un ajedrez donde todas las piezas son blan-
cas y se encuentran colocadas encima de un tablero blanco en el que se puede
leer “Juego de ajedrez para jugar todo el rato que td quieras siempre y cuando
recuerdes cudles son tus piezas.”

Como resultado, los jugadores deben tener cuidado de recordar dénde colo-
can sus piezas a medida que se desarrolla el juego a través del tablero, pero se
hace cada vez mas dificil diferenciar los dos bandos cuando las piezas se acercan.
En dltima instancia, los jugadores pierden la pista de las piezas que son de ellos
y de las que pertenecen a su oponente. En este punto, fuera de las instrucciones
de Ono para interrumpir el juego, los jugadores pueden elegir si continuar inten-
tando seguir las reglas estandares del ajedrez o crear una nueva forma de jugar
juntos. Este proceso de toma de decisiones crea oportunidades para la conver-
sacidn, colaboracion y creatividad en el desarrollo de una estrategia novedosa.
Este aspecto del trabajo sugiere la postura antioccidental de Ono, una ideologia
que impregna gran parte de su obra. Las sutiles modificaciones de la artista al
juego de ajedrez -tradicionalmente considerado un juego de guerra- alteran fun-
damentalmente los objetivos de jugar. En lugar de trabajar unos contra otros
como en una batalla, los jugadores deben colaborar para lograr condiciones de
paz. Como dice Pearce (2006), se trata de una declaracion antiguerra:

Un mod de ajedrez excepcionalmente notable fue el White
Chess Set de Yoko Ono (1971), en el que las piezas de los opo-
nentes, todas de color blanco, se sientan en cada lado de un
tablero totalmente blanco, haciendo que las facciones enfren-
tadas no se pudieran distinguir entre si. Esta pieza manifiesta
de una manera elegante una declaracién antiguerra, refirién-
dose particularmente a la Guerra de Vietnam, y llamando la
atencion sobre las narraciones implicitas de combate y ene-
mistad que esconden ciertos juegos. (Pearce, 2006, pag. 80)

T—— N p—
Figura 5. Yoko Ono. White Set Chess, (1966). Obtenida Octubre 8, 2016, de https://
hunonchess.com/wp-content/uploads/2017/04/C8zVIHwXgAAnUsw,jpg
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Es el primer juego que encontramos en la historia del arte donde hay
una intencionalidad o metafora escondida: la guerra. ;Cuales son tus pie-
zas? ;Podras engaiiar al otro para aduefarte de sus piezas? ;Podras enga-
farle para ganar la partida? Todas las piezas son aparentemente iguales,
(ganard el poder del individualismo o se aliaran los dos contrincantes para
crear un nuevo juego?

En el ajedrez se permite mover cualquier pieza de tu color. Dado que am-
bos jugadores son blancos, ambos jugadores pueden mover cualquier pieza
en el tablero. También significa que cada vez que capturen una pieza estan
también perdiendo una de sus piezas.

Ultimas performances (1970-1978)

Gracias a que la tercera etapa de Fluxus estuvo marcada por el interés re-
novado por la performance, dio pie a la configuracién de iniciativas relacio-
nadas con el juego como medio interactivo. En este momento el concepto
de juego en el arte empezd a evolucionar por completo con lo previamente
esbozado por Duchamp. Estas presentaciones interactivas dieron lugar a
actos como el festival en tres partes, tituladas Flux-Mass, Flux-Sports y Flux-
Show, que se celebro en el Douglas College (Canadd) el afio 1970.

Los Flux-Sports, también llamados por Maciunas como Fluxus Olympiad,
consistia en acciones tan poco ortodoxas como una carrera de 100 metros be-
biendo vodka o llevando una vela, lucha de multitudes en espacios cerrados,
fatbol cuya pelota es de ping-pong y se mueve soplando a través de un tubo,
fatbol con pelota imaginaria, esqui de cuatro personas, entre otras acciones
que parodiaban los deportes existentes. A pesar de que muchos de los juegos
y acciones se habian realizado aisladamente en los afios 70, las olimpiadas
nunca se llevaron a cabo hasta 2008 en la Tate Modern de Londres.

Figura 6. Fluxus. The Flux Olympiad, (2008). Obtenida Octubre 9, 2016, de
http://www.tate.org.uk/sites/default/files/styles/grid-normal-12-cols/
public/images/olympiadivo01.jpg?itok=5ehvhLad
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Otra de las obras remarcables de aquella época fue el Flux-Labyrinth
(1976), actualmente redisefiada en el Frieze de Nueva York (2015), un la-
berinto participativo construido por George Maciunas con la compaiiia de
un nuevo miembro de Fluxus, Larry Miller. El Flux-Labyrinth consistia en un
auténtico laberinto de obstaculos con puertas alteradas y paredes y suelos
con caracteristicas muy peculiares que hacian la salida un tanto dificil. Abrir
una puerta podia provocar que una pelota de playa colocada en un péndulo
te diese en la cara. Otras sélo se abrian si tocabas el piano de la sala o si
girabas dos pomos a la vez, pero al otro lado te podias encontrar suelos
resbaladizos o adhesivos.

Toda la historia que hay detras de cada habitacién recuerda a una mezcla
de juegos de arcade con salas de juegos infantiles. Lo que se adecuaba a la
idea inicial de Maciunas: Fluxus-Art-Amusement.

Figura 7. George Maciunas y Larry Miller. Flux-Labyrinth, (1976). Obte-
nida Octubre 10, 2016, de http://fluxusfoundation.com/wp-content/
uploads/2015/04 /Flux-Labyrinth_Fluxus-Foundation5.jpg y http://flux-
usfoundation.com/wp-content/uploads/2015/04/Flux-Labyrinth_Flux-
us-Foundation6.jpg

Esta ultima forma de Fluxus de ver el juego era compartida hacia ya
tiempo por otro colectivo de artistas que trabajaban junto a Jean Tinguely.

H2 del arte y el juego en el siglo XX: Jean Tinguely y sus maquinas

En el mismo contexto histérico de Fluxus pero en Europa, Jean Tinguely
también era un devoto de Duchamp y queria seguir sus pasos. El interés de
Tinguely por el mundo del juego se dio a través del aproximamiento de las
ciencias para incorporarlas a las artes. Su propdsito era que muchas de sus
construcciones artisticas funcionasen como maquinas escultéricas con mo-
vilidad, sin embargo, muchas de ellas acabaron sin cumplir con una funcio-
nalidad mas que la estética, lo que puede interpretarse como una reflexion
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satirica sobre la sociedad tecnoldgica.

En 1962 realizé una obra en un museo que cambiaria el concepto de
espacio gracias al juego: una estructura laberintica que combinaria elemen-
tos de los parques de atracciones y teatros, exposiciones y casas del miedo:
Dylaby. Esta exposicién se llevaria a cabo en el Stedelijk Museum de Am-
sterdam junto a Niki de Saint Phalle, Martial Raysse, Robert Rauschenberg,
Daniel Spoerri y Per Olof Ultvedt. Oyvind Fahlstrém también se mantuvo en
contacto con el proyecto a pesar de no tomar parte en éste.

Queria algo efimero, que pasara como una estrella caida y, lo
que es mas importante, que fuera imposible para los museos
reabsorber. No queria que fuera “museomizado”. La obra te-
nia que pasar, hacer que la gente sofiara y hablara, y eso seria
todo, al dia siguiente no quedaria nada, todo volveria a los cu-

bos de basura. (Tieghem, 1982)

Ad Peterson coment6 en el articulo que escribié sobre Dylaby recogido
en el libro L'Esprit de Tinguely (Hahnloser, 2000) que los visitantes se cho-
carian debido a que entrarian en un lugar inesperado, un parque de atrac-
ciones que les haria agitarse y pensar sobre la excitante mezcla de sensa-
ciones visuales, fisicas y psicoldgicas que se producia en el interior de éste.

El principio de Dylaby se encontraba en un neumatico de coche como
objeto a exponer sobre una pared, realizado por Robert Rauschenberg, en el
que una tabla lo sujetaba con una flecha doble de color negra, la cual apun-
taba y remitia a las dos entradas de Dylaby. Una conducia hacia el temible
y oscuro baston de Daniel Spoerri Labyrinth (Habitacion I), donde se cues-
tionaba el tacto de los visitantes. La otra, hacia una habitacién disefiada por
Ultvedt (Habitacion 1), donde a los visitantes les esperaba una escalada por
una anidada escalera de madera, que se encontraba encajonada en un espa-
cio de dimensiones ajustadas. La siguiente habitacién (Habitacion I1I), de
nuevo disefiada por Spoerri, ofrecia una sala de museo con una inclinacién
de 90 grados, donde los cuadros colgaban del suelo y del techo y en la que
sobresalian esculturas de las paredes.

L/
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Figura 8. Daniel Spoerri. Habitacién 11I, 1962. Obtenida Octubre 14, 2016, de
http://www.lorraine.ch/blau/abc_des_o/images/Inhaltbilder/dylaby1.jpg

En la habitacidon IV, realizada por Martial Raysse, habia una gran piscina,
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en la que flotaban todo tipo de animales de plastico como patos, cisnes y tam-
bién pelotas. En una esquina de la habitacién habia una Jukebox (maquina de
discos) y en la otra esquina una hamaca de tubos trenzados sobre la que se
sentaba un maniqui vestido a la moda. En las paredes colgaban pinturas. Tam-
bién podia encontrarse un bafiador y un flotador. El suelo estaba cubierto de
césped artificial, sobre el que igualmente se esparcian pelotas y animales de
plastico, y por ultimo una sefial sobre un soporte mostraba una inscripcion
realizada en nedn, con la leyenda: “Raysse Beach”.

En la habitacién V, la Shooting Gallery, se encontraban los trabajos de Niki
de Saint Phalle. Jean Tinguely, en ese momento compaiiero sentimental de Niki
de Saint Phalle, ayud6 en la construccion de la Shooting Gallery, consistente
en un grupo de obras tridimensionales de monstruos prehistdricos, asi como
cabezas de maniquis realizadas en escayola, y un montén de animales y muiie-
cas de plastico. El conjunto fue pintado de color blanco por Tinguely y la parte
superior fue equipada con motores eléctricos, cuyas bolsas llenas de pintura
se encontraban fijadas con una palanca, por lo que cada vez que un espectador
disparaba una de las pistolas de la sala y daba en la palanca, la pintura salpi-
caba sobre el relieve de los diferentes monstruos. Junto a la misma habitacion
habia tuberias de metal de 2,5 metros de altura, que reposaban en el suelo. Por
debajo del suelo, Tinguely construyd, entre tuberias, una maquina de aspecto
complejo, pero llena de aparatos de nula funcionalidad, y que llamé Homenaje
a Anton Miiller. En la escalera por donde accedian los visitantes habia un agu-
jero. Por éste se podia observar la maquina como una marafia de alambres de
hierro, resortes de acero, tubos de caucho, pieles y trapos que se mezclaban
en movimientos propios de un baile carente de sentido. Ordures animées de
Olof Ultvedt, el tercero de la V habitacién, contribuy6 con una pasarela elevada
armada con torniquetes de madera, los cuales, cuando un visitante los girara,
aparecerian camisas blancas de gran tamafio montadas en ruedas. Desde la
pasarela se llegaba a una puerta, que Ultvedt habia modificado. En el espacio
disefiado por Robert Rauschenberg (Habitacion VI) los visitantes esperaban
enjaulados como figuras. Era un espacio cuyos ensamblajes emitian ruido y se
movian. Y donde también habia relojes de estacion cuyas manecillas se movian
de forma desenfrenada. En lo alto de la jaula se encontraba otra pasarela, pero
a diferencia de la anterior, estaba asfaltada, y en su centro se encontraban los
caracteristicos trazos pintados de una autopista.

La VII habitacion, ideada por Jean Tinguely, acogia un pequefio ttinel con
un lateral y un suelo de madera, y desde cuyos agujeros entraba aire liberando
docenas de globos con la inscripcion “DYLABY” que revoloteaban sin rumbo
alguno por la habitacién. En una esquina se sentaba un trabajador del museo,
quién, debido a que muchos globos explotaban, debia inflar continuamente
nuevos globos con una aspiradora. Afuera, al visitante le esperaba una sala
normal de un museo corriente.

La sala de los globos fue reproducida como un homenaje a Dylaby en 2016
en el Tinguely Museum de Basilea.

Durante los siguientes afios continu6 investigando sobre cémo afiadir
el elemento lddico e interactivo a sus obras. Después de realizar su mayor
obra colaborativa en Dylaby, llevé a cabo, junto a Niki de Saint Phalle, una

93



LOS JUEGOS COMO MEDIO ARTISTICO. GARCIA MARTINEZ.

escultura a gran tamafio de unas piernas de mujer que albergaban en su
interior todo un laberinto: Hon (1966). Niki de Saint Phalle se contagio del
espiritu ludico de Tinguely y desarrollé varias esculturas-juego para par-
ques de nifios, como Golem (1972).

Para culminar con su investigacion llevé a cabo Rotozaza (1967), Roto-
zaza Il (1967) y Rotozaza Il (1969), tres maquinas que interactuaban con
el publico. Rotozaza I es una maquina voraz de comer pelotas que tiene que
ser alimentada por el espectador. Mientras las bolas desaparecen en su ele-
fantina trompa, son devueltas con fuerza al publico. De esta manera, el es-
pectador acababa formando parte del propio mecanismo. Tinguely queria
realizar una metafora sobre la vida dentro de la industrializacion, quiza el
propio espectador encontraba su propia Rotozaza dentro de él mismo.

H2 del arte y el juego en el siglo XX: Oyvind Fahlstrém y los
cuadros méviles

Para finalizar con la sintesis de la historia entre arte y juego durante el siglo
XX, Oyvind Fahlstrém es el referente de esta investigacién por excelencia.
Marca un antes y un después en la forma de concebir el juego dentro de la
creacion artistica.

Hijo de padre noruego y madre sueca, Oyvind Fahlstrém nacid y creci6
en Brasil. A la edad de 10 afios, fue enviado a Suecia a pasar el verano en
casa de su abuelo materno y su tia. Un mes después de su llegada, Alemania
invadi6 Polonia marcando el inicio de la Segunda Guerra Mundial. Cuando
sus padres pudieron regresar a Estocolmo, nueve afios después, €l ya era
un adulto. En 1949, se vio obligado a elegir entre realizar el servicio militar
en Suecia o en Brasil: Fahlstrom adopté la ciudadania sueca y renuncié al
pasaporte brasilefio. Tras cursar estudios clasicos e historia del arte en la
Universidad de Estocolmo, viajé a Italia y Paris donde tuvo contacto con
circulos de poetas y pintores. La poesia y la composicién musical marcaron
su acceso al mundo del arte visual, que siempre entendié como un mismo
campo creativo. En 1961 se traslad6 a Nueva York pasando los veranos en
Suecia, Francia e Italia.

Este abismo espacial y geografico entre paises fue decisivo en su trayec-
toria artistica, lo que le hizo entender el “movimiento” como parte esencial
del arte. La desnaturalizacion de todos los mundos y su caracter transitorio
fueron su primer motivo de creaciéon. Mapas y juegos, mapas como juegos
para ser inventados y reinventados.

Su caracter underground con la utilizacién del lenguaje de los cédmics,
revistas y peliculas de terror, le hacen semejarse al Pop Art. Sin embargo, la
complejidad de su obra lo distancia de éste. Si bien el uso de imagenes de
la cultura de masas y de cddigos del comic lo alinea con este movimiento,
el interés por las reglas de juego como principio organizativo lo aleja de éL

Fahlstrom creia en la importancia fundamental del jugar (just-playing)
y la enfatizé a través de todas sus obras. Para él, era totalmente necesario
hacer lo que él llamaba una “revolucién psicolégica” asociada al cambio
de actitud en la vida, que incluye el juego, el deseo y el placer; cosa que el
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material revolucionario de la revolucion soviética no habia conseguido. El
arte como micropolitica.

Fahlstrom crea cuadros magnéticos donde todos los componentes son
pequeiios objetos movibles lo que permite quitarlos para modificar la com-
posicion, que se transforma en algo cambiable, siempre temporal. De esta
manera le ofrece al espectador el poder realizar el cuadro de la manera que
le plazca activando el ejercicio de jugar con su propia subjetividad. A estas
obras les llama Variable Paintings.

Su concepcién del juego en su obra temprana se acerca mas hacia la forma li-
bre de la palabra inglesa play que hacia los juegos cerrados y con normas, games.

Las “reglas” mas basicas son la inmutabilidad de los objetos magné-
ticos en términos de color, tamafio, forma y asi sucesivamente, junto con
su significado abierto implicito. En algunos cuadros se aplican reglas mas
exactas, como en The Cold War (1963-1965), donde los objetos son piezas
complementarias, lo que se lleva a cabo con A tiene importancia para Al,
dondequiera que se encuentre Al. Esta obra se cre6 como modelo para el
equilibrio de terror: compensar la balanza en un mundo repleto de guerra.

Figura 9. Oyvind Fahlstrom. The Cold War, 1963-1965. Obtenida No-
viembre 14, 2017, de https://i.pinimg.com/originals/c6/9f/cc/c69fc-
c829a51151fbac4e5747033ea41.jpg

En algunas de las pinturas hay normas y reglamentos simples que se
acercan al funcionamiento de los juegos cerrados. The Planetarium (1963),
Dr.Schweitzer’s Last Mission (1964-1966), Switchboard (1963), Sitting...
(1962), Dominoes (1966), Roulette (1966), etc., son ejemplos de éstas.

Como podemos ver en la figura 10 los Dominoes de Fahsltrém mantienen las
reglas del Domind tradicional, pero crean narrativas a través de las imagenes.

El principio fundamental para las pinturas de juego, sin embargo, es la
confrontaciéon entre la libertad de variacién y la inmutabilidad arbitraria
de la apariencia, la sustancia y la construccién. Una de las razones detras
de la pintura variable fue una critica del capitalismo. Al ser una producciéon
masiva de variables podria permitir a todos, ricos y no ricos por igual, acce-
der a la propiedad y la experiencia del arte. Puesto que cada pieza es tnica,
también desafi6 la idea de que el arte no era mas valioso por ser popular o
por ser elitista. Todo el mundo puede poseer un Fahlstrom. Todo el mundo
puede participar en el arte.
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Unos afios mas tarde, Fahlstrom quiso explorar la tridimensionalidad del
juego. The Little General (Pinball Machine) (1967) es una de las primeras
obras de Fahlstrom inspiradas en la mecanica de los juegos. Es la mayor y mas
elaborada obra de un grupo de instalaciones donde flotan siluetas en piscinas
cuyas formas recuerdan a las mesas rectangulares de los pinballs eléctricos.

Y si sus Variable Paintings conquistaron con el jugar (just-playing) el
mundo horizontal de la pintura; ahora, el ptblico sdlo tendria que soplar
para hacerlas deslizar en la superficie liquida que sustituye al lienzo, aumen-
tando el poder de participacion del espectador dotandolo con el privilegio
de no so6lo jugar (just-playing) sino el de jugar a un juego (playing-a-game).

iy
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Figura 10. Oyvind Fahlstrém. Dominoes, (1965-66). Obtenida Octubre
13,2016, de http://www.aurelscheibler.com/files/images/exhibitions/
works/OF_0015-kl.jpg y http://www.bawagpskcontemporary.com/files/
BCF/Ausstellungen/2001/0eyvind-Fahlstroem/Presse/Fotos/3.jpg

La pieza se transforma a través de la interaccién del espectador. Las
imagenes cambian y se combinan con otras, creando un nuevo significado.
Fahlstrom incluye varias referencias a las figuras politicas y eventos interna-
cionales, y la manipulacién y la combinacién de estas imagenes permitié a
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Fahlstrom transmitir sus propias ideas politicas, asi como al publico crear las
suyas. Las imagenes estan codificadas por colores, lo que permite a un espec-
tador “jugar” como Estados Unidos, Rusia, China o el tercer mundo y competir
por el dominio de las imagenes. Las imagenes tienen incluso las puntuaciones
asignadas con el fin de realizar la conexion a los juegos de pinball.

Figura 11. Oyvind Fahlstrém. The Little General, (1967). Fotografia cedida
por el Archivo del MACBA.

El trabajo de Fahlstrom mas claramente inspirado en el juego son sus
Monopolies variables creados en los afios setenta. Se crearon varias versio-
nes de este juego, cada una con vinilos e imanes pintados a mano, entre unos
200 y 300 elementos por juego. El propoésito de estas pinturas era jugarlas
para que el publico comprendiera el comercio mundial, 1a politica, la batalla
de las ideologias politicas de los EE. UU,, la liberacion, entre otros asuntos.

Los Monopolies de Fahlstrom permitieron al publico recrear formas
simplificadas de los complejos sistemas que definian la realidad politica.

Todos ellos pueden ser jugados, segun las reglas escritas en las pinturas,
como variantes del juego clasico del Monopoly, que es por supuesto el juego
del capitalismo: una presentacion simplificada, pero precisa, del comercio
de plusvalia. Las pinturas de Monopoly son ain mas simplificadas -ya que
tratan de realidades muy complejas- pero, sin embargo, aparecen como un
juego-diagrama basico de estos fenémenos.

Figura 12. Oyvind Fahlstrém. Monopolies, (1970). Obtenida Noviem-
bre 15, 2017, de https://d2mpxrrcad19ou.cloudfront.net/item_imag-
es/505555/9035669_fullsize.jpg

97



LOS JUEGOS COMO MEDIO ARTISTICO. GARCIA MARTINEZ.

ESTADO ACTUAL DE LA INVESTIGACION

En este apartado explicaremos algunos de los artistas que estan traba-
jando actualmente con el uso del juego como medio artistico para un
arte mas social. Para finalizar, expondremos la obra-juego presentada en
el Congreso Internacional de Ciencias Humanas (Sevilla, 2017).

Brenda Romero y las situaciones inconfortables

Brenda Romero empez6 su carrera como disefiadora de juegos a princi-
pios de los 80, sin embargo, no fue hasta empezado el siglo XXI cuando
comenz6 a considerar los juegos como medio para explorar las tragedias
humanas de la historia.

Ganadora del Vanguard Award at IndieCade, The New World (2008)
es el primero de su serie Mechanic Is the Message. Fue creado inicialmen-
te para su hija Maezza. Esta volvié un dia del colegio después de haber
recibido la leccién sobre el comercio triangular, denominado en inglés
Middle Passage, y explicaba que los esclavos africanos eran embarcados
en cruceros que desembarcaban en Norte América. Romero concibié un
juego para poder ayudar a su hija a entender la tragedia del comercio
triangular. Le dio un pufiado de meeples y le pidié que creara familias a
partir de ellos. Una vez su hija hubo creado familias de meeples, Romero
quité arbitrariamente algunos de los meeples de diferentes familias, de-
jando huérfanos y viudas. Esto molesté inmediatamente a su hija.

Las provisiones eran escasas y Maezza tenia que elegir a quién ali-
mentaria y a quién dejaria con hambre. Al final del juego, Maezza tenia
una concepcién totalmente diferente del comercio triangular y Romero
tenia la semilla para un nuevo proyecto.

La solidez de la serie Mechanic Is the Message consiste en dar a los
jugadores un papel activo en promulgar una atrocidad creada por el gé-
nero humano. Romero busca la complicidad del jugador en la historia al
involucrarlo directamente desde un punto de mira privilegiado desde
donde debera decidir activamente sobre ésta. Por lo tanto, las acciones
de sus juegos son dificiles de considerar puesto que son incémodas y
dolorosas.

The Mechanic is the Message captura y expresa experien-
cias dificiles a través del juego. Al igual que la fotografia,
pintura, literatura y musica, los juegos son capaces de
transmitir toda la gama de la experiencia humana de un ser
humano a otro. Debido a su interactividad, la instalaciéon
sugiere que los juegos son capaces de una forma superior
de comunicacidn, que involucra activamente al participan-
te y los hace parte de la experiencia en lugar de un obser-
vador pasivo. (Romero 2009)
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Figura 13. Brenda Romero. The New World, (2008). Fotografia cedida por la autora.

Anne-Marie Schleiner y la subversion del Counter Strike

Schleiner, a través de su pagina web Opensorcery.net, cre6 una coleccién
de parches, en inglés patches, para el popular juego Counter-Strike. Al des-
cargarte este patch las armas del juego se transforman en herramientas ar-
tisticas que disparan murales o grafitis en vez de balas. Este patch es una
critica al abuso de violencia de los juegos de guerra o soldados y a su publico
(habitualmente hombres de entre doce y treinta anos). Entre los grafitis se
encuentran lovel, love2, y love3 de Brody Condon que muestran soldados
del propio juego en posiciones homoerdticas.

Figura 14. Anne-Marie Schleiner. Velvet Strike, (2002). Obtenda Noviembre 15,
2017, de http://photosl.blogger.com/x/blogger/6905/4004/400/153016/
Velvet-Strike.jpg

Jason Rohrer y la naturaleza humana

Uno de los primeros elementos que describen la produccién de juegos de
Jason Rohrer es la poca resolucién de los graficos, utilizados como medio
artistico para disuadir la atencién de la imagen visual y centrarla en el ar-
gumento del juego.

The Castle Doctrine (2014) es una paranoica fantasia sobre la invasién
de la propiedad privada, del hogar. El tema del juego fue concebido desde la
infancia del propio autor, quien tenia un padre muy preocupado por la se-
guridad de los suyos. Rohrer se utiliza a si mismo para representarse como
el personaje principal: un hombre rubio de ojos azules.
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Cada jugador empieza la partida con una casa pequefia, una mujer, dos
niflos y una caja para guardar sus propiedades. Los jugadores tienen dos
misiones: proteger de los vecinos (ladrones) su hogar, su familia y sus pro-
piedades con dispositivos de vigilancia y otros aparatos; y, a su vez, robar
las casas de los otros jugadores (vecinos). Para proteger su casa, el jugador
puede construir paredes, poner trampas y tener pitbulls patrullando la vi-
vienda. Para el hurto, tiene a su disposicion diferentes sierras, explosivos,
armas de fuego...(Rohrer 2014) Rohrer estd intentando explicar, llegando a
un extremo, cdmo la ley puede amparar cualquier accidn con tal de proteger
la propiedad privada. La politica del terror hace que construyamos una vida
basada en el consumo y en el miedo. El final de cada partida acontece cuan-
do la familia del jugador acaba muriendo atrapada por sus propios sistemas
de seguridad.

FROTECT WHAT'S YOURS

Figura 15. Jason Rohrer. The Castle Doctrine, (2014). Obtenida Noviembre
15,2017, de http://thecastledoctrine.net/headerFinal.png

Ravalpoly y la historia de la gentrificacion del barrio del Raval
de Barcelona

Ravalpoly es el juego que se present6 en el Congreso Internacional de
Ciencias Humanas (Sevilla, 2017). Es un juego creado por la autora de este
articulo junto con otra artista, Susana Peinado, durante el proceso de in-
vestigacion de la tesis doctoral. Este trata sobre el proceso de gentrifica-
cion al que se estd sometiendo el barrio del Raval de Barcelona (antiguo
barrio chino), para transformarlo de un paisaje suburbano a un centro de
interés turistico, como bien se detalla en el inicio de las normas.

Ravalpoly es el juego de especular, construir y engafiar en el barrio del
Raval de Barcelona. Para obtener grandes beneficios asegtrate de que a
las putas les guste tu calle y que los delincuentes se mantengan lejos de
tus turistas.

Ve con cuidado con los Solares sin edificar de tus contrincantes, puede
ser que tengas que pagarles por hacer botellon. No te preocupes por la
carcel, aqui los delincuentes son indultados, cobraras 200€ cada vez que
quedes preso, por las molestias.

Partiendo de la casilla de “SALIDA”, mueve tu peén alrededor del table-
ro segun la puntuacién que obtengas en los dados. Cuando caigas sobre
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una Propiedad que nadie posea todavia, puedes comprarsela a la Banca.

Figura 16. Alba GM y Susana Peinado. Ravalpoly, (2016). Fotografia propia.

Si decides no comprarla, la Banca la vende en subasta al mejor postor,
sé el mas rapido en desalojar a los vecinos de toda la vida. Los jugadores
que tienen propiedades cobran un alquiler a los demas jugadores que caen
en ellas. Edificar Hoteles, Restaurantes y Discotecas aumenta considerable-
mente el alquiler que debe pagarse, por lo que es muy conveniente cons-
truir sobre el mayor ntimero de Solares.

Si necesitas ganar mas dinero, la Banca puede darte una hipoteca sobre
tus propiedades.

Debes seguir siempre las instrucciones que te den las cartas de Caja de
Comunidad y Suerte.

Si quieres hacerlo mas real, puedes construir sobre el mapa del Raval
de 1990 que hay en medio del tablero, seguramente no te alejards mucho
de la realidad.
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IMAGEM/ESCRITA COM ESTUDANTES
DE UMA ESCOLA PUBLICA DO BRASIL

Teresinha Maria de Castro Vilela, PPGARTE — UERJ, Brasil
Aldo Victorio Filho, PPGARTE — UERJ, Brasil

Palavras-chave: artes; cultura visual; narrativa visual
LocAL DA IMAGEM/ESCRITA

Escola Municipal Expedicionario Aquino de Aradjo é uma escola

publica popular localizada no bairro da Vila Sdo Luis, municipio de

Duque de Caxias, estado do Rio de Janeiro, Brasil. Duque de Caxias
faz parte da Baixada Fluminense, regido periférica caracterizada pela ocu-
pacdo industrial e residencial de populagio pobre, o que levou a estigma-
tizacdo do termo. Embora a ocupacdo desta regido ndo seja homogénea é
marcada pela pouca atencdo dos gestores publicos.

Optamos pela definicdo geografica e seguimos a escolha (Costa, 2009;
Braz; Almeida, 2010; Souza, 2014), que considera Nova Iguagu, Duque de
Caxias, Sdo Jodo de Meriti, Belford Roxo, Queimados, Japeri, Nilépolis e
Mesquita como municipios da Baixada Fluminense. Esta escolha pretende
destacar geograficamente um dos aspectos que envolvem o termo - Baixa-
da Fluminense - pois este termo recebe, como comentamos, quando men-
cionado pela midia em recorrentes discursos bairristas de senso comum,
constantemente um sentido “pejorativo”, que tenta desqualificar, de for-
ma geral, o que e quem faz parte dessas cidades, ou seja, muitas vezes, a
Baixada Fluminense nao ¢ identificada geograficamente, mas por meio de
um processo histérico de exclusdo e discriminac¢do, que por sua vez in-
fluencia diretamente os sujeitos envolvidos no cotidiano de suas escolas,
sobretudo as publicas.

IMAGEM/ESCRITA

A proposta deste estudo é compartilhar narrativas visuais que identifica-
mos como imagem/escrita em educacdo e arte de que participamos e em
que se buscou conhecer os interesses dos estudantes, suas visualidades na
amplitude da cultura visual. Os colaboradores sdo estudantes da Educagao
Basica, na Modalidade da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) de uma Escola
Publica. O programa escolar denominado EJA é destinado a recuperagao da
escolaridade de jovens e adultos que por razodes diversas abandonaram a
escola na época adequada as suas formacdes.

A Resolugdo do Conselho Nacional de Educacdo da Camara de Educagao
Basica 4/2010 destaca no artigo 28 que o ensino do curso de Educacdo
de Jovens e Adultos “deve pautar-se pela flexibilidade, tanto de curriculo
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quanto de tempo e espaco”!. No entendimento de nossa pesquisa, a flexibili-
dade do curriculo pode estar presente, de outras formas, nas imagens do co-
tidiano escolar, nos atravessamentos dos cotidianos, nos artefatos visuais,
nas visualidades dos estudantes, nas vibragdes coletivas, nos “encantos” e
afetos que acontecem também na sala de aula.

O caminho investigativo foi buscar conhecer alguns interesses dos es-
tudantes para que suas falas e afetos norteassem a pesquisa e a reflexdo
sobre o que alcangassemos. Em se tratando de juventude, evidentemente, as
imagens tém destaque sob muitos aspectos. Buscamos dialogar com os jo-
vens colaboradores da pesquisa, reconhecendo-os como produtores e con-
sumidores de imagens. Nosso caminho, entdo, perpassou por uma rede de
relagodes, pois a pesquisa com e sobre imagens intencionou, a partir dos Estu-
dos da Cultura Visual, a relagdo com as praticas do olhar (Hernandez, 2013).

Desta forma, fundamentamos nosso caminho e escolhas tendo como re-
feréncia simbolica a dindmica comum aos jovens e sua constante movimen-
tacdo. Nossos jovens colaboradores, praticantes do skate, tinham esse ob-
jeto sempre presente e caracterizador de sua tribo ou microcultura. Assim,
as viradas, termo significativo para os skatistas, marcaram também nossa
movimentacgdo investigativa com as “viradas”: “Virada Cultural”, “Virada Vi-
sual”, “Virada Metodolégica” inspirada nas “Viradas do Skate”. A influéncia
dos Estudos Culturais para o campo da Cultura Visual trouxe para a tese o
skate como artefato visual até entdo “despercebido”. Entretanto, para Mit-
chell, “el espectro de ejemplos y objetos que los estudiantes utilizan y traen
a clase es muy amplio e impredecible”? (Mitchell, 2003, p. 37). Desde o inicio
da investigacdo, isto é, quando passamos a ver o skate na escola, esse artefa-
to passou a ser previsivel, ou melhor, visivel, como parte integrante da arte,
da cultura e da vida de alguns estudantes.

AN Y mymwymé,

! Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb004_10.pdf. Acesso em: 05 nov.
2014.

2 Tradugio: “O espectro de exemplos e objetos que os alunos usam e trazem para a aula é
muito amplo e imprevisivel”. Tradugao livre.
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A auséncia da cor nas imagens aqui reproduzidas é uma proposta
para que imagem/escrita passe por um processo de “religacdo”, de acor-
do com Maffesoli (2012), um pouco do que acontece com as “tribos”, a re-
ligacdo com o outro. Desta forma, deixamos a cor apenas nos videos que
foram produzidos ao longo da pesquisa e tiveram os colaboradores como
coautores. Entendemos que o ato de ver complementa a visualidade so-
bre o que o olhar alcanga e em que se detém. A imagem em preto e bran-
co é um convite para que o leitor, visualizador, complemente a imagem.

Voltando aos estudantes skatistas, constatamos que como toda tribo
ou coletivo juvenil, eles desfrutam de estética préopria. Estética que nédo
se reduz as aparéncias pessoais ou escolhas visuais ou sonoras, mas, o
somatorio de tudo isso coroado por modos de relacio interpessoal e co-
letiva. Modos que os aproximam e aos seus interesses de outros estudan-
tes. Universo social que passamos a conhecer um pouco mais durante o
processo das aulas e da pesquisa.

As redes foram entdo se formando, entrelacando-se, entre interesses,
desafios e afetos. Conhecer um estudante é desfrutar de uma abertura
que conduz a muitos outros e as muitas realidades e modos de relacdo
com a escola, com o ensino, com as imagens e com a arte. Conhecer os es-
tudantes é hoje, mais que nunca, o primeiro e indispensavel esforco que
se esperaria do professor. Conhecer é, certamente, mais do que saber um
nome e associa-lo a uma face. E mais que discernir determinado jovem
em meio aos outros. De certo modo, conhecer é transformar a imagem
reduzida a planura visual em preto e branco de turmas que se sucedem
ao longo da jornada de trabalho, em uma realidade movente e multi-
colorida. Para tanto, é necessario ousar a relacdo horizontalizada sem
a qual ndo se pode encontrar e aproveitar o que os jovens estudantes
oferecem a quem por eles é afetado. Ou seja, conhecimento sobre como
veem o mundo, como se reconhecem, o que pensam e desejam ser, apa-
rentar e suas demais aspiragdes. Suas falas, seus textos imagéticos, suas
preferéncias musicais, suas visdes a respeito da cidade, da escola e do
mundo adulto vdo pouco a pouco, de acordo com a percep¢ao e interesse
de seus interlocutores, constituindo cores e relevos sobre as imagens
dos jovens, transformando tais imagens, antes muitas vezes protocola-
res, em grupos formados por individuos multiplos, grupos dinamicos e
sempre inventivos. Um novo panorama que surge diante e em torno de
quem se propde a conhecer o outro, nesse caso o jovem estudante, que
é, sobretudo para o professor, fonte de saberes fundamentais a sua pro-
fissdo na atualidade.

Os jovens estudantes podem efetivamente ensinar aos professores
a ser professor nos tempos atuais. Nao nos referimos, evidentemente,
aos aspectos conteudistas das disciplinas ou ao dominio de determina-
dos saberes e técnicas, mas, a muitos elementos pouco explorados nos
cursos de formacdo docente, como a fecundidade estética de qualquer
individuo ou grupo independente de seu grau de escolaridade, ou sobre
a poténcia juvenil em se relacionar com franqueza com o mundo que
emerge meio a todo tipo de novidade tecnolégica ou de outra natureza.
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Saberes e poderes amodestados na vida professoral, via de regra, anes-
tesiada sob o peso das rotinas de trabalho e pouco incentivo e oportuni-
dades de modifica-la.

Para avancar na aventura desta pesquisa, apoiamo-nos em redes me-
todoldgicas e tedricas que se formaram ao longo do processo. O proprio
vocabulo escolhido “virada” anuncia um pouco os movimentos, as “Vira-
das do Skate” conduzindo - “Virada Cultural”, “Virada Visual”, “Virada Me-
todoldgica”. A imagem em movimento - audiovisual - a parceria escola e
universidade - Laboratério de Recursos Audiovisuais da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Campus Duque de Caxias, Faculdade de Educacao
da Baixada Fluminense (LABORAV-UER]J/FEBF). Ou seja, aprendemos
com os jovens a aproveitar e até provocar oportunidades na realizacio
de nossos intentos. Assim, recorremos a departamentos da universidade
que vieram nos ajudar na realizagdo dos videos, bem como a novas leitu-
ras que melhor teorizavam a respeito do que vivencidavamos. Leituras que
ndo dispensam a experiéncia empirica no cotidiano da escola e de seus
estudantes, mas, que apontavam aspectos a serem observados, questoes a
serem enfrentadas e perguntas a serem colocadas.

Um dos fatores que contribuiu para o recurso as metodologias apon-
tadas foi o fato de acontecer no cotidiano escolar e, em suas investidas
na apreensdo e no registro dos interesses dos estudantes, envolver pes-
quisadores diretamente nos processos investigativos, ou seja, ndo como
observadores ou narradores distantes, mas como participantes integra-
dos e entregues aos eventos e demais acontecimentos que constituiram o
campo e as relagdes com os sujeitos da pesquisa.

Observamos que um dos aspectos centrais a pesquisa foi uma das pers-
pectivas de que é compreendida como investigacdo pds-qualitativa, para
a qual as agdes devem considerar a afetacdo mutua entre pesquisador e
colaborador, contando, portanto, com resultados produtivos para ambos,
sem, portanto, hierarquizar os interesses dos participantes, dispensando,
assim, analises tradutoras da fala do outro e qualquer outro tipo de afir-
macdo de verdades sobre o que se pretende conhecer. Pois, o que vigora
é, de fato, a interacdo aberta e proficua entre os envolvidos. Todo ato de
busca por conhecimento, seria, portanto, uma realizacio mais préxima
da producido poética e afetiva do que de qualquer narrativa tecnicamen-
te distanciada e deserotizada. A erética do conhecimento reside tanto na
Filosofia quanto na Arte, e arriscamos, igualmente, nas produgdes cotidia-
nas das existéncias. Criar as condi¢des e meios para viver diariamente nos
transitos entre o individuo e seus coletivos implica no constante recurso
a inventividade, observada desde a invencdo de c6édigos de comunicagdo
tribais, como girias e gestos, ao aproveitamento por meio de releituras do
que a midia e os valores hegemonicos impdem.

Os jovens com os quais dialogamos tém modos lidicos de apropriacdo
do que veem e vivem. Tornar a vida mais amena a partir do jogo e da jo-
cosidade é comum as novas geragoes e, para tanto, um investimento epis-
temologico e cognitivo. Transgridem, ou se mostram indiferentes, como
resisténcia e experiéncia criadora necessaria ao confronto com condigdes
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desafiadoras de origens diversas. Referimo-nos desde os valores teoriza-
dos nos conteudos disciplinares, das praticas coercitivas e disciplinares
tradicionais nas institui¢des escolares, ao assédio do consumo inalcanga-
vel. Contudo, em meio a todas as decorréncias das condi¢des econdmi-
cas, obviamente desfavoraveis, as escolas sdo desfrutadas como singular
espaco de encontros, sem o0s quais a autocriacdo se fragilizaria. A escola
ainda monopoliza o encontro de presencas, de corpos e suas imagens. Por-
tanto, como nenhum outro espaco, oferece trocas de saberes, transito de
informacgdes e procedimentos e demais realizagdes coletivas que consti-
tuem os planos de existéncia juvenil. Tal efervescéncia que envolve diver-
sdo e formacgdo parece ser mais intensa na dimensao social exclusiva dos
estudantes do que em meio a formalidade das aulas convencionais.

Reconhecer esses aspectos da escola nos propiciou explorar como
meio de investigacdo a perspectiva da poténcia estética dos cotidianos
juvenis, visto que quase tudo que destacam em seus movimentos tem al-
guma relacdo com visualidades, gostos e modos de buscar, produzir e ofe-
recer belezas.

A partir desta compreensdo, assumimos os sujeitos ndo s6 como sujei-
tos da pesquisa, mas principalmente como sujeitos dos cotidianos, prota-
gonistas e colaboradores, reconhecidos em seus discursos conforme com-
preende Carlos Eduardo Ferraco (2003). Autores de ideias e acdes que nos
afetaram e nos propiciaram avangos em nossa compreensao e atitudes em
relacdo ao que vivemos dentro e fora das escolas.

AUDIOVISUAL

Um dos motivos que nos levou a aproximagao do audiovisual e a buscar pro-
duzir parte dos registros da pesquisa em videos foi a impossibilidade de re-
gistrar por meio da escrita o que, em seu suporte e meio, seria integralmen-
te indizivel. A condi¢cdo efémera dos encontros observados, sempre sujeitos
ao imprevisto e, sobretudo, carregados pela poténcia visual de muitos dos
elementos merecedores de registro, fez com que recorréssemos a narrativa
visual especifica da linguagem videografica como ideal, embora conscientes
de que o video amplia a possibilidade de entendimento dos acontecimen-
tos observados, mas, como qualquer registro, ndo da conta da sua integra-
lidade. Desse modo, as possibilidades da imagem/movimento/som confi-
guraram o meio de registro mais proximo dos acontecimentos vividos. A
autora Irwin (2013) lembra que os avangos tecnoldgicos contribuiram para
as investigacdes a/r/tograficas, tornadas possiveis, entre outros recursos,
pelos equipamentos de gravacdo audiovisual, recursos utilizados em outras
metodologias, mas, talvez, de forma diferente da relacdo entre pesquisador
e pesquisa. Compreendemos que, conforme os pressupostos metodoldgicos
aos quais recorremos, ndo bastaria fazer um documentario, acrescentar
ou anexar ao texto e entender o resultado como aplicagdo da a/r/tografia
(Dias, 2013). As proprias barras da palavra sugerem outra ldgica, conside-
rando a multiplicidade, hibridizacao, fusdo entre artista, pesquisador e pro-
fessor. Essa rede oferece outras formas de conduzir e realizar as pesquisas.
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Observamos que a obra videografica, documental ou ndo, guarda, assim
como qualquer texto, a marca e ou modo de ver do seu realizador, enviesan-
do sempre a informacdo, proposta ou tese nela veiculada. Contudo, a autoria
dos videos que produzimos foi efetivamente coletiva, sempre prevalecendo
a fatura dos jovens colaboradores, os quais, ao longo da pesquisa, mostra-
ram-se animadamente envolvidos e colaborativos, especialmente, com es-
sas atividades.

No video intitulado “Video 6” de edi¢do? coletiva, participou Mauricio
Vieira, que também estudou na Escola Municipal Expedicionario Aquino
de Aradjo e se envolveu ativamente em todas as etapas da realizacdo dos
videos como bolsista PROATEC* e a coordenadora do LABORAV- UER]/
FEBF, a Profa. Alita S4 Rego. O envolvimento de estudantes da educagao
basica com estudantes e professores universitarios foi um elemento im-
portante da pesquisa, pois nossa investigacdo ao mesmo tempo em que
buscou aprofundar e ampliar o conhecimento sobre os jovens e seus mo-
dos de viver suas formagdes, buscou também o crescimento de todos os
envolvidos, ou seja, que todos passassem a conhecer mais sobre o que
cada um produzia e se interessava e as relagdes que interesses, pessoas
e realizagdes se cruzavam, aproximavam e se fortaleciam.

Reconhecida a distdncia entre a escrita e a imagem em movimento,
tentaremos relatar o processo de realizacao dos videos que tanto carac-
terizam a jun¢do da fala com as imagens visuais. Na primeira parte do
video, os colaboradores sdo entrevistados em um evento que acontece
anualmente em Duque de Caxias, o Meeting of Favela (MOF) inspirado no
Meeting of styles (MOS). Um evento que envolve principalmente o grafite
e a comunidade local.

3 Video 6 “Edigio Coletiva Skate Project”. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=b6E 94 LzTpxY&feature=youtu.be>.

* PROATEC - Programa de Apoio Técnico as Atividades de Ensino, Pesquisa e Extensio.
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\NADOMUNDO

it OF F4

O evento de forte apelo juvenil tem publico expandido que agambarca
além dos jovens, criancas e adultos, moradores locais e de outros bairros,
comunidades e paises, que aproveitam a oportunidade do encontro para
exibir seus trabalhos, ver o que é apresentado e, sobretudo, estar junto.

As cenas seguintes sdo partes dos videos; entretanto, os colaboradores que
antes aparecem como entrevistados participam de outra e importante forma,
ndo meramente como entrevistados e sim como editores e produtores que ex-
plicam seus trabalhos, pontos de vista, falam de seus coletivos, em outros ter-
mos, oferecem a visibilidade a um manancial de saberes, que geralmente na es-
cola é desconhecido. Ndo que 1a ndo estejam diaria e cotidianamente, mas, ndo
sdo assumidos ou aproveitados nos espagos e agdes curriculares oficiais. Infeliz-
mente os curriculos oficiais, em seus programas de atividades, ndo contemplam
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o que fazem, o que sabem e o que desejam saber os jovens, dentre tantos outros
temas que deveriam ser explorados em beneficio de suas formacgoes e eviden-
temente a favor também da atualizacdo de seus professores.

Eventos como o narrado MOF tém muito a oferecer a escola contempora-
nea. No MOF alguns grafiteiros retornam anualmente para cuidar da manu-
tencdo dos grafites do ano anterior e também para criarem novas produgdes.
Alguns moradores ficam na expectativa aguardando os grafiteiros, que ja rea-
lizam uma “solidariedade organica” (Maffesoli, 2012, p. 24), uma articulagio
baseada na producio cultural, no intercambio de imagens, ou seja, na plena
dindmica da Cultura Visual como urdidura de rela¢des societais.

Portanto, o exemplo dessas articulacdes societais, que envolvem coleti-
vos complexos, jovens e mundo adulto em suas peculiaridades e diversida-
des culturais, exemplifica com certo fulgor um aspecto central da pesquisa,
ou seja, destacar também a poténcia da Cultura Visual no universo dos jo-
vens investigados. A criacdo das imagens visuais, a despeito de suas quali-
dades intrinsecas, ndo seria, nesse momento, superior a criacdo poética das
relagdes e dindmicas sociais que se estabelecem e se desenvolvem com o
protagonismo desses jovens artistas.

Consequentemente, essas constatagdoes implicam na reflexdo sobre as
relagdes desses jovens com a escola, levam, facilmente a pensar nas razoes
e, sobretudo, nos critérios que os reprovam e os enviam as classes de recu-
peracio de escolaridade, o que a escola desprezaria, ndo perceberia ou nao
desejaria considerar e muito menos valorizar. Pensamos que esse conjunto
de interrogacdes talvez possa ser sintetizado no questionamento objetivo
da atualizagdo da educacgdo escolar. Os elementos, informacées e demais
producdes realizadas ao longo da pesquisa seriam uma contribui¢io opor-
tuna a reflexdo sobre as juventudes nas escolas.

A escola, mundo da palavra e de determinados ideais hegemonicos de sa-
ber e corregdo, é também o mundo de seus estudantes e como tal é conta-
minado por valores, imagens, afetos e percepgdes que constituem saberes.
Saberes sobre a vida comunitariamente praticada, sobre formas de ressigni-
ficar valores herdados e sobre modos de viver o dia a dia entre redes virtuais,
afetacdes presenciais, formacoes e transitos identitarios. Nossa pesquisa ao
associar palavra e imagem buscou diluir as fronteiras imaginarias entre o es-
paco institucionalmente controlado e o espaco transitado, praticado e des-
frutado nas viradas cotidianas dos jovens. Procurou também fundir a palavra
desenhada com a eloquéncia discursiva dos grafites, das imagens sobre os
skates e as proprias imagens corporeas dos jovens. Mais que consequéncia
de nossa busca, os desfronteiramentos e amalgamas foram decorréncias da
abertura e liberdade que fomos aceitando ao longo do percurso da pesquisa.

Assim, objetos visuais, sentimentos, afetacdes, inventividade e muitos
outros aspectos positivos foram sendo cartografados nos videos, depoimen-
tos, observacgoes e encontros de campo. A aludida positividade decorre da
nossa constatacdo de como e quanto os fazeres juvenis, por mais contras-
tantes que sejam com a norma e regime escolar oficial, mostram-se nesse
momento como formidavel recurso a manutencio da utilidade das escolas.

Conforme informamos no inicio do artigo, observamos que os jovens
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colaboradores foram estudantes reprovados no sistema escolar convencional
de uma escola publica popular. N6s nos encontramos em turmas especiais de
recuperacdo de escolaridade, em turmas que concentram estudantes exclui-
dos por razdes diversas do programa de ensino regular. Jovens e adultos que
para a escola ndo haviam aprendido o suficiente do que a escola lhes quisera
ensinar. Individuos que abandonaram a escola ou por ela foram abandonados
por divergéncia de interesses e outras incompatibilidades com o mundo da
escrita e do conhecimento hegemonico. Com essa observagdo interrompemos
este texto, mas ndo o nosso trabalho a favor do aproveitamento do saber dos
que ndo sabem como contribuicdo a sobrevivéncia da escola.
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ALLY MCBEAL: ENTRE LA LEY Y EL DESEO
Un analisis textual del capitulo Piloto
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]USTIFICACIéN DE LA PROPUESTA

levision Ally McBeal (David E. Kelley, FOX: 1997-2002) tenemos que

hacernos tres preguntas. En primer lugar ;por qué Ally McBeal? Para
quienes no la conozcan, la serie, del creador David E. Kelley, se emiti6 por
primera vez en Estados Unidos, en la cadena Fox, entre 1997 y 2002. A lo
largo de cinco temporadas, siempre en clave de comedia, aunque con gran-
des dosis melodramaticas, se narra la vida personal y profesional de Ally,
una joven abogada de Boston que entra a trabajar en el bufete Cage&Fish.

La serie, formada por 112 capitulos de alrededor de 45 minutos de du-
racion cada uno, consiguio alcanzar los puestos mas altos en los rankings de
audiencias tanto en su pais de origen, Estados Unidos, como en otros paises
de todo el mundo. Ademas, fue nominada a un total de 34 premios Emmy,
de los que logro siete, entre ellos el de Mejor Serie de Comedia en 1999. Fue,
asimismo, nominada a 12 Globos de Oro, de los que obtuvo cuatro, desta-
cando también el de Mejor Serie de Televisiéon de Comedia o Musical duran-
te dos afos consecutivos, 1998 y 1999.

Sin embargo, Ally McBeal no s6lo fue una serie aclamada por la critica y
el publico, sino que fue también una serie polémica. Mientras algunos sec-
tores encumbraron a la protagonista como representante del nuevo postfe-
minismo, otros criticaron duramente el tipo de mujer que Ally representaba
a las puertas del siglo XXI. La autora Elisabeth Kauffer Busch, en el articulo
“Ally McBeal to Desperate Housewives: A Brief History of the Postfeminist
Heroine”, es, quiza, quien mejor ha profundizado en estas cuestiones, mos-
trando claramente la ambivalencia de la heroina postfeminista:

Q. ntes de comenzar con el andlisis del capitulo Piloto de la serie de te-

The show’s protagonist represents the product of women'’s
liberation: as a successful attorney with impeccable creden-
tials, including a Harvard degree, she has achieved the pro-
fessional rewards sought by feminism. Yet Ally is an anxious,
insecure, emotionally unstable, chronically hallucinating,
emaciated woman whose theme song reminds us that she
“[doesn’t] want to be alone in life”. (Kauffer Busch, 2009, 89).

Una muestra de la polémica desatada en el entorno social y mediatico
la encontramos en el caso de la revista Time. El 29 de junio de 1998, apa-
recio en la portada de esta famosa revista el rostro de Ally McBeal (Calista
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Flockhart), junto al de tres de las feministas histéricas mas prestigiosas:
Susan B. Anthony, Betty Friedan y Gloria Steinem. Sus rostros aparecian en
blanco y negro, mientras que el de Ally —personaje de ficcion, no lo olvide-
mos- aparecia en color y sobre la pregunta: “Is Feminism Dead?”. En el inte-
rior de la revista, Ginia Bellafante escribia un duro articulo contra la serie.

Sin adentrarnos en la polémica, lo cierto es que la serie, situada en los
albores de la Tercera Edad de Oro de la ficciéon televisiva norteamericana
(Cascajosa Virino, 2005), viene a inaugurar, desde nuestro punto de vista,
todo un conjunto de series posmodernas, protagonizadas por mujeres, en
las que las cuestiones de género o de sexo, vinculadas a la mujer o a la fe-
minidad, se convierten en el eje central. Asi, mas tarde, apareceran series
como Sex and the City (Darren Star, HBO: 1998-2004) o Desperate Housewi-
ves (Marc Cherry, ABC: 2004-2012), a las que les siguen otras mas recientes
como Girls (Lena Dunham, HBO: 2012-) o, precisamente, la tltima creaciéon
de David E. Kelley, la miniserie Big Little Lies (David E. Kelley, HBO: 2017).

La segunda pregunta que tenemos que hacernos es ;por qué el capitu-
lo Piloto? Para responderla, retomamos una cita de Miguel Angel Huerta,
quien, al analizar la serie de television Six Feet Under (Alan Ball, HBO: 2001-
2005), dice lo siguiente respecto al piloto:

[...] persigue un fin por encima de cualquier otro: captar cuanto
antes el interés del espectador y familiarizarlo con el universo
dramatico y formal propuesto siendo, al mismo tiempo, lo mas
singular posible. El tono de la serie, su armazén argumental,
sus personajes principales y su apariencia visual deben quedar
vividamente delimitados cuanto antes para expandirse de for-
ma coherente a partir de entonces. (Huerta Floriano, 2007, 88).

El capitulo piloto es, segun el autor, la semilla que germinard, con el
tiempo, en un arbol, que es la serie en su conjunto, por eso en el piloto se
han de asentar claramente las bases estilisticas y narrativas, que ramifica-
ran a lo largo de los capitulos posteriores.

Finalmente, la tercera pregunta que nos hacemos es ;por qué centrar el
andlisis en la ley y el deseo? En primer lugar, porque son los dos hilos argu-
mentales de la serie, pues todas las tramas giran en torno a la vida profesio-
nal y personal de Ally -las primeras son tramas episddicas, mientras que las
segundas son tramas de bloque de episodios-, por lo tanto, entre su trabajo
como abogada y su vida amorosa, o, lo que es lo mismo, entre laley y el deseo.

Pero, ademas, porque hemos basado nuestro analisis en la Teoria del Re-
lato desarrollada por el Catedratico Jestis Gonzalez Requena a lo largo de los
ultimos afios y expuesta de forma sistematica en la obra Cldsico, Manierista,
Postcldsico: los modos del relato en el cine de Hollywood (2006). En ella, el au-
tor trabaja al mismo tiempo con dos métodos de analisis distintos, la narrati-
vay el psicoanalisis, que proporcionan los conceptos y las estructuras con las
que enfrentarse al texto. Asi pues, por una parte, la obra de Propp, Morfologia
del cuento (1981), brinda a Gonzalez Requena las bases de las funciones na-
rratoldgicas, mientras que, por otra parte, la obra freudiana, en concreto la
teoria del Edipo, funciona como base de la concepcién psicoanalitica del texto.
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Gonzalez requena estructura los relatos en torno a dos grandes ejes o
estructuras:

Podemos concebir la estructura del relato como la articula-
cion de dos estructuras diferenciadas: la estructura de la do-
nacion, caracterizada por la relacién entre el Destinador que
encarna la Ley y destina la Tarea al Sujeto, quien comparece
ante ella como su Destinatario, y la estructura de la carencia,
en la que el Sujeto, trata de obtener cierto Objeto del que Ca-
rece. (Gonzalez Requena, 2006, 519).

Figura 1. Estructuracién del relato: Eje de la Ley y Eje de la Carencia.

Fuente: Adaptado de Gonzalez Requena, 2006.

Esimportante anotar que, en cada uno de estos ejes, temporalmente vec-
torializados, podemos encontrar el conflicto necesario en todo relato. Asi, si
el Sujeto decide cumplir con la Tarea encomendada por el Destinador, se ha
de encontrar necesariamente con Oponentes u Obstaculos en su camino. Lo
mismo ocurre en el eje de la Carencia: el Sujeto del relato habra de hacer
frente a todo aquello que se interponga entre su Objeto de Deseo y él mismo.

De hecho, de la confluencia o cruce de estas dos estructuras también
pueden surgir conflictos mas complejos. Hay ocasiones en las que cumplir
con la Tarea supone sacrificar la obtencidn del Objeto de Deseo, o al revés,
conseguir el Objeto de Deseo es renunciar a cumplir con la Tarea encomen-
dada. En otros casos, sin embargo, sélo si se cumple con la Tarea, podra el
Sujeto acceder al Objeto deseado.

La hipdtesis que nosotros planteamos es que en la serie de television
Ally McBeal, el Sujeto del relato se encuentra anclado en una estructura
de Carencia. A pesar de sus aspiraciones amorosas, lo cierto es que Ally, al
modo histérico, pospone indefinidamente la consecucion del Objeto, para
hacer del Deseo el motor de su vida. En este sentido, no existe en la serie una
Ley simboélica capaz de poner limite a ese Deseo de la protagonista.

Evidentemente, al tratarse de una serie de abogados, la ley esta presen-
te, pero siempre como ley juridica, referente de las tramas laborales, que
s6lo adquieren relevancia en tanto estan relacionadas con los asuntos inti-
mos. La prueba de ello la encontramos en el arranque de la serie. A pesar de
que Ally McBeal es una serie de abogados, la escena de apertura nos habla
de una ruptura, de una carencia.
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“No SE MUY BIEN COMO EMPEZO TODO”: EL ORIGEN DEL DESEO

En la primera imagen de la escena de apertura del capitulo Piloto, Ally apa-
rece en plano medio, inmévil, tras un gran ventanal. El encuadre en escala
de plano medio favorece ya desde el inicio la identificacién y el acercamien-
to del espectador a la protagonista. No realiza ninguna accién, salvo mirar.
Una mirada que dirige a un espacio en off, fuera de campo, alejado de la
mirada del espectador.

Mientras, suena la primera estrofa de la cancién Neighbourhood: Here's
a photo I've been looking for. It’s a picture of the boy next door. Tanto la ima-
gen como la cancioén, se centran en la misma accién: mirar. Una mirada que,
como descubrimos de inmediato a través de la voz en over de la protagonis-
ta, se dirige al pasado. Las primeras palabras de Ally, que emergen de sus
pensamientos son: I'm not sure how it all started.

Entran entonces, por encadenado, varias escenas de la infancia y de la juven-
tud relacionadas con su primer amor, mientras seguimos escuchando su voz in-
tentando encontrar respuesta a la pregunta del principio, cdmo empez6 todo:

Oh, it was because I smelled his bottom. It wasn’t that stupid.
We saw dogs did it. That's how they knew for sure... No, we
didn’t even smell anything. It was the kiss. It was too... so...
[ actually felt my whole body tingle. Maybe it was when our
tongues touched... No, no, it was that first kiss. Wich was so
soft... his lower lip barely touching my top lip. That was magic.
The first time wasn’t. I pinched a nerve in my neck. (#1x01:
Pilot, James Frawley, Fox: 1997).

Como vemos, Ally localiza el origen de su relacién en la infancia, concre-
tamente, en el primer beso infantil. Un beso que aparece dos veces en el re-
cuerdo y que nos traslada de lleno al registro de lo Imaginario, definido por
Gonzalez Requena como aquello que “tiene que ver con el poder fascinante,
seductor, de la imagen en tanto gestalt en la que el deseo puede reconocer-
se” (Gonzalez Requena, 1990, 127).

Figura 2. El recuerdo del primer beso.

1°recuerdo

Fuente: Ally McBeal (#1x01: Pilot, James Frawley, Fox: 1997)
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Por ello, tanto el discurso de Ally como la planificacién de la escena pri-
vilegian, no tanto el beso real, que, queda siempre en sombra y en el que
apenas hubo, dice ella, contacto fisico; como esa mirada deseante, mostrada
en plano detalle, que el beso desencadena y que lo convierte en un momen-
to, dice la protagonista, magico.

El problema es que, como dice Luis Martin Arias en El cine como expe-
riencia estética, “lo imaginario por si s6lo es un registro insuficiente y que-
bradizo” (Martin Arias, 1997, 81) pues tarde o temprano se ha de hacer
frente a lo Real, al cuerpo del otro, a la diferencia. En la relacién amorosa,
este trayecto desde lo Imaginario hasta lo Real es el trayecto desde las mi-
radas fascinadas/fascinantes de los enamorados, hasta el encuentro sexual
con el amado/amante.

Asinos lo relata también Ally en esa escena de recuerdos. Por ello pasa-
mos del beso inocente y magico de la infancia a una relacién sexual que es
representada de nuevo en la oscuridad, donde las figuras de los amantes se
confunden en una masa negra, informe y desenfocada, y cuya consecuencia
no es precisamente, la magia, sino una torticolis. A diferencia del beso ima-
ginario, en el que la protagonista reconoce su verdadero deseo, no hay nada
en esa primera relacion sexual que la vincule emocionalmente con el otro.

En el capitulo Piloto, el sexo con Billy sélo resulta placentero cuando no
es real, cuando es evocado en las fantasias de la protagonista, como ocurre
mas adelante, cuando se reencuentra con Billy en su nuevo bufete y éste le
ofrece tomar un café con el que Ally fantasea. La escena oscura y desenfo-
cada del coche es sustituida, entonces, por una escena luminosa, de colores
saturados, en la que Ally se deja poseer por Billy.

Figura 3. El encuentro sexual con Billy.

ENCUENTRO REAL ENCUENTRO IMAGINARIO

Fuente: Ally McBeal (#1x01: Pilot, James Frawley, Fox: 1997).

Volvamos, sin embargo, a la escena inicial. Pues después de localizar el ori-
gen de su relacion con Billy en ese primer beso magico, llega el momento del
final, el de la ruptura. Los recuerdos contintian, pero esta vez para mostrarnos
cémo termina todo: If we could've just stayed broken up... But I just had to follow
him to law school. I... I didn’t even want to be a lawyer. I just... Maybe I studied too
hard. No, no, it wasn’t me, it was him. He’s the one who transferred to Michigan.

Ally duda sobre quién es el culpable de la ruptura y, en principio parece
que opta por sefialar a Billy. Sin embargo, cuando Ally se percata de que él
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pone su carrera por encima de su relacién, también ella realiza su eleccion:
Well, I choose the law too. But I choose Boston.

Ambos, por tanto, deciden apostar por el Derecho y en esto Ally hace
suya la consigna feminista de dar prioridad a la carrera profesional frente
a los roles tradicionales femeninos de esposa y madre. Sin embargo, esta
decision que, como decimos, puede ser leida desde un punto de vista femi-
nista, puede ser también entendida como acto de heroismo histérico. Fe La-
cruz define este heroismo como una postura de rebeldia -también, en cierto
modo, de orgullo, de soberbia- que deja ver la estructura psiquica del sujeto
histérico que “consiste en hacer de la privacion su ética” (Lacruz, 1998, 12).
El sujeto histérico no puede aceptar la falta -la castracién- y recurre por
ello alarenuncia, de la que obtiene, como diria Lacan, un cierto plus de goce.

Es lo mismo que les ocurre a algunas heroinas cinematograficas como
Escarlata, de Gone With The Wind (Victor Fleming, 1939), o Julie, de Jezabel
(William Wyler, 1938), analizadas por Eva Parrondo Coppel (1996); o a la
Diana de El perro del Hortelano (Pilar Mir6: 1996), analizada por Begona
Siles Ojeda (2006). Estas tres mujeres sostienen su deseo como insatisfe-
cho, hasta el punto de no controlar cuando han ido demasiado lejos en su
rechazo a los hombres.

En nuestro caso, dado que Ally no puede aceptar que €l no la elija, se
priva de su objeto -Billy- y acepta la insatisfaccion ~quedarse en Boston sin
él-, lo que la convierte, dice ella al final de la escena, en victima de sus pro-
pias decisiones, asumiendo, en ultimo término, la culpabilidad de la ruptura.
Sin embargo, su renuncia a Billy no supone una renuncia al Deseo en si, que
sigue vivo en el recuerdo del primer beso infantil.

De este modo, la escena inicial de la serie nos sitia de lleno en una es-
tructura de Carencia. Ally todavia desea a Billy, aquel joven que apostd por
su carrera en otra ciudad y al que ella dejé marchar. Y aunque es un conflicto
del pasado, se actualiza con la frase final de la protagonista en la secuencia,
que actia a modo de promesa narrativa: ...and I'm just starting. Nada de la
ley se ha planteado en esta introduccion -salvo el detalle de que Ally es-
tudié Derecho por seguir a Billy, algo que por cierto serd desmentido mas
adelante- y ninguna tarea, ni personal ni laboral, ha sido encomendada. De
hecho, las referencias a las cuestiones laborales no las encontramos hasta
mas adelante.

SATISFACCION EN EL TERRENO LABORAL

;(Como plantea la serie la vida laboral en este primer episodio? El primer
caso judicial que Ally lleva entre manos es el de su propio despido. Ally se ve
acosada por Billings, uno de los socios fundadores del bufete donde trabaja.
Al confesarlo al otro socio, el Sr. Lyne, Ally se lleva la sorpresa de que acaban
despidiéndola a ella, pues al bufete le sale mas rentable hacer frente a su
demanda de despido que a la de Billings, quien alega padecer un desorden
obsesivo compulsivo por tocar culos.

Ally decide demandarlos para recuperar su dignidad. Este despido y el
encuentro casual con Richard Fish, un antiguo amigo de la Facultad, hacen
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que Ally entre a trabajar en el bufete Cage&Fish, donde, casualidades del
destino, también trabaja Billy, su antiguo y gran amor. Segun Richard, Billy
es el mejor abogado, dentro de la firma, en cuestiones civiles, asi que reco-
mienda a Ally que acepte a Billy como su hombre. Ally asume el mandato de
Richard y acepta a Billy como abogado, consiguiendo, finalmente, vencer a
su anterior jefe en su demanda de despido improcedente, recuperando asi
su dignidad.

El segundo caso judicial al que tiene que hacer frente es el de la revista
Man Made. Ally actiia como defensora de la revista, que ha sido acusada de
difamacién por vender una historia de sexo entre un sacerdote y una monja.
Al principio las cosas no van bien para Ally en los tribunales, asi que Billy
se ofrece a ayudarla. Sin embargo, Ally rechaza vehementemente su ayuda y
consigue, finalmente, vencer sola el caso.

Este rechazo de la ayuda masculina en el terreno laboral, se puede enten-
der de nuevo como una respuesta feminista, pero también como parte de la
rebeldia histérica, pues en realidad, como se sabra mas adelante, su rechazo
a la asistencia de Billy no es mas que una reaccidn personal contra él, quien,
ante Georgia, su mujer, ha reducido toda su relacién pasada a un par de citas.

En el desarrollo de este caso es cuando descubrimos que en realidad Ally
se hizo abogada por seguir los pasos de su padre, a quien veia de nifia en los
tribunales, y cuyo recuerdo le da seguridad: I always get nervous walking
in, but when I take my feet, I'm fine. My father’s a lawyer. I spent a lot of time
sitting in the courtroom watching him. Listening to him. Studying him.

Figura 4. Recuerdo paterno.

Fuente: Ally McBeal (#1x01: Pilot, James Frawley, Fox: 1997).

La presencia del padre en el capitulo piloto, aunque breve, resulta muy
significativa, pues el padre tendra un papel fundamental a partir de la terce-
ra temporada a la hora de entender la configuracién del deseo de la prota-
gonista en el origen, en el &mbito familiar. Por ahora su presencia, se limita
a servir como modelo para Ally en el terreno laboral.

Por ultimo, Ally y Billy intervienen en unas reuniones con la compaiiia Air
National por un asunto de impuestos. A pesar de la inseguridad de Ally du-
rante la reunion, finalmente su intervencion resulta decisiva para convencer
a la compaiiia de los beneficios de convertirse en clientes del bufete. La re-
unioén laboral es también una oportunidad para mostrar la admiracién que
Ally siente por Billy, no sélo como abogado, sino también como posible pareja.

De modo que, al final del capitulo Piloto, Ally celebra, junto a Richard y
Billy, 3 éxitos laborales, y en todos ellos lo laboral se mezcla, de un modo
u otro, con lo personal. Esta es una caracteristica constante a lo largo de
toda la serie, asi como el hecho de que la mayoria de los casos se centren en
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temas polémicos relacionados con el amor o la sexualidad. En este sentido
es muy representativo el primer caso de la serie, el de Ally contra Billings,
pues cumple con estos dos requisitos: es un caso que implica personalmen-
te a Ally, en tanto ella es la victima y, por tanto, la demandante, y que ademas
deriva de una situacion de acoso laboral.

INSATISFACCION EN EL TERRENO EMOCIONAL

;Qué ocurre mientras con su vida personal? Como ya hemos adelantado,
Ally y Billy se reencuentran en el bufete, por primera vez después de su rup-
tura. Los dos intentan aparentar normalidad haciendo ver a Richard que,
aunque fueran pareja en el pasado, pueden trabajar juntos. Sin embargo,
tras el reencuentro, Ally necesita refugiarse en el lavabo y mirarse en el es-
pejo del bafio unisex para recomponerse.

El espejo es un objeto fundamental a lo largo de toda la serie. Kathleen Ke-
lly Baum en su articulo “Courting Desire and the (Al)lure of David E. Kelley’s
Ally McBeal” (2002), dice que este espejo funciona como una pantalla en la
cual los personajes, sobre todo los mas excéntricos, son capaces de ver cdmo
sus deseos se proyectan al exterior, mostrandose también al espectador.

En este caso lo que vemos como espectadores no es tanto una proyeccion
de su deseo como una proyeccion del profundo impacto que le ha causado el
reencuentro con Billy. Asi, tras la reflexion en over de la protagonista: This is
not a big deal. It’s okay. It’s not a tragedy. It’s just a funny bounce of the ball,
that’s all, una gran bola de hierro cae del cielo y aplasta a Ally contra el suelo
produciendo un gran estruendo.

Figura 5. Primera visualizacidn.

Fuente: Ally McBeal (#1x01: Pilot, James Frawley, Fox: 1997).

El color de las imagenes es demasiado saturado, las formas son simples y
todo transcurre en apenas tres segundos. Como espectadores, sabemos que,
evidentemente, este suceso no pertenece a la realidad de la narracion. Se trata
de la primera visualizacion de la serie, que refleja la sensacién que le ha pro-
ducido a Ally el encuentro con Billy, un encuentro que, literalmente, la aplasta.

Estas representaciones son uno de los elementos de mayor éxito de la
serie y, de hecho, en el capitulo Piloto encontramos varias de ellas. Se trata
de breves escenas que representan de forma literal impresiones de la prota-
gonista (Smith, 2007), a lo que habria que sumar, conforme avanza la serie,
la representacion de fantasias, recuerdos, suefios y, mas tarde, verdaderas
alucinaciones, como las del bebé bailarin o Al Green. Podemos decir que
en Ally McBeal, 1a enunciacion se pone al servicio de la subjetividad de Ally
para mostrar en tono cémico su deseos y emociones.
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Retomando la relacidn con Billy, el conflicto se desencadena, no tanto
cuando descubre que tienen que trabajar juntos, después de su ruptura,

como cuando Billy le confiesa que esta casado.

Figura 6. Proyeccion del deseo de los personajes en los fondos escenograficos.

Fuente: Ally McBeal (#1x01: Pilot, James Frawley, Fox: 1997).

La confesion se produce en una escena que se desarrolla en el despacho
de Billy. La realizacién es sencilla, tipicamente televisiva, mediante la utili-
zacion de la técnica del plano master y el plano-contraplano. Sin embargo,
es interesante destacar la importancia que adquieren los fondos escenogra-
ficos para enfatizar la postura de cada personaje

Billy se sitda delante del ventanal del despacho, tras el cual se puede
contemplar la fachada de un tipico edificio de oficinas de la ciudad de Bos-
ton. El tono es gris, apagado. Las formas rectas. Todo nos sitia del lado de la
neutralidad, de la racionalidad, del mundo laboral. Por el contrario, Ally se
ha colocado justo delante de un cuadro con tonos célidos, saturados, inten-
sos. Se trata de una pintura abstracta que bien podria significar el fuego, la
pasion que la protagonista lleva en su interior.

El didlogo es igual de interesante. Ally le pregunta: So, you're seeing any-
body? A lo que Billy contesta: Actually... I'm married. Ally intenta disimular
su decepcién: Oh. How wonderfull. Pero Billy es consciente del impacto de
sus palabras: Does that change your feelings about working here? Curiosa-
mente, Ally responde con otra pregunta: Do you have kids? Como si la cues-
tion de la paternidad -que serd el factor definitivo en la resolucién de la
serie- fuera en realidad la que determina si para Ally es factible o no seguir
trabajando junto a Billy.

Y, de hecho, asi ocurre. Dado que la respuesta es no, Billy no tiene hijos,
Ally continda trabajando en Cage&Fish y no duda en situarse, a partir de
este momento, y durante practicamente las tres primeras temporadas, en
medio de la relaciéon entre Billy y Georgia. Se conforma entonces un triangu-
lo amoroso que, entre otras cosas, propicia el desarrollo, a lo largo de toda
la serie, de una relacién ambivalente entre Ally y Georgia. Una relacién que
se mueve entre la amistad y la rivalidad, entre la admiraciéon y el rechazo.
Lo que nos lleva de nuevo a la postura de la mujer histérica. Respecto a esta
cuestién, Parrondo-Coppel dice:
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La histérica, segtin Jaques Allain Miller, desea a un hombre
que desea a Otra Mujer (estructura edipica o triangular) ‘con
la intencién’ de vislumbrar el significado de ‘ser mujer’ para
el deseo del hombre. Si el hombre que la histérica desea, de-
sea a Otra Mujer es porque esa Otra Mujer tiene la clave de lo
que Es Ser Mujer. Por tanto, parece que la histérica esta muy
interesada por ‘el enigma de la feminidad’ (;qué significa ser
mujer?), pero sélo se ve capaz de resolverlo a través de iden-
tificarse con el deseo de un hombre hacia Otra Mujer. Por ello
la histérica buscara repetir (podriamos incluso decir que hace
esfuerzos inhumanos por repetir) esta estructura triangular,
‘a costa de ignorar su propio deseo’ y de renunciar a satisfa-
cerlo. (Parrondo-Coppel, 1997, 1006, 7)

Asipues, Georgia se va a convertir a partir de ahora en el referente feme-
nino que Ally intenta seguir, pues si Billy la desea a ella es que ella, Georgia,
sabe sobre la feminidad. Y todo ello pasa de nuevo, por la renuncia, no al
objeto, sino a la satisfaccion del deseo.

Con ello llegamos a la escena final del capitulo Piloto. Después de tres
éxitos laborales y un gran fracaso sentimental, Ally camina sola, por la no-
che, de vuelta a casa. Suena de nuevo Neighbourhood, 1a misma cancién que
ofamos en el arranque del episodio y, de nuevo, los recuerdos inundan la
mente de Ally. Vemos imagenes de su idilica relacion con Billy que no hacen
mas que constatar la idea de Gonzalez Requena de que “lo deseable nunca
es realmente el objeto -es decir: nunca lo es el objeto real-, sino su imagen.
[...] lo que se desean son imagenes que no tienen equivalente en lo real: ima-
genes, pocas veces es tan oportuna la redundancia, imaginarias.” (Gonzalez
Requena, 1990, 126)

La abundancia de imagenes del pasado durante todo el capitulo, no hace
entonces mas que confirmar que Ally s6lo es capaz de amar en la distancia, pues
sélo en la distancia se moviliza el deseo. De ahi su pensamiento final, que oimos
de nuevo mediante la utilizacién de una voz en over, y que manifiesta de forma
explicita la cuestion de la insatisfaccion: The real truth is, I probably don’t want
to be happy or content. Because, then what? I actually like the quest, the search.
That’s the fun. The more lost you are, the more you have to look forward too. What
do you know? I'm having a great time and I don’t even know it.

CONCLUSIONES

Como conclusion, podemos decir, respecto al Eje de la Ley, que Ally ha recibido a
lo largo del capitulo tres tareas que ha cumplido exitosamente: ganar a Billings
en los tribunales, evitar el secuestro de la revista Man Made y conseguir que la
compaiifa Air National se convierta en nuevo cliente del bufete. En todas ellas
Richard ha actuado como Destinador-Mandatario, y tanto Richard como Billy
han sido sus principales aliados frente a los oponentes. Las tres tareas son ta-
reas laborales que, por tanto, se vinculan con una ley juridica, objetiva.

En cuanto al Eje de la Carencia, Ally consigue restaurar su dignidad como
mujer al vencer a Billings en los tribunales. No consigue, sin embargo, recu-
perar a Billy, su gran amor de la infancia, que ahora esta casado con Georgia.
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Sin embargo, este deseo no satisfecho, no parece ser un problema para la
protagonista, pues, como ella misma afirma en la frase final del capitulo,
lo que Ally realmente desea no es tanto alcanzar un objeto, como seguir
indefinidamente deseando. Y aqui es donde radica el verdadero interés del
personaje pues en cuanto al amor se refiere, la verdadera oponente de Ally
no es Georgia, ni otras mujeres, sino ella misma, en tanto convierte a la in-
satisfacciéon en un ideal.

Por todo ello es imposible concebir el capitulo como un relato simbdlico,
pues no hay ninguna Ley, en el sentido requeniano del término, que ponga
limites al deseo insatisfecho con el que Ally, en ultimo término, goza. Por el
contrario, la ley que opera en Ally McBeal es una ley que favorece el desplie-
gue del deseo de la protagonista.

La unica figura que parece encarnar cierta Ley simbélica es el padre.
Conforme avance la serie, el padre, aunque aparezca s6lo en momentos muy
puntuales, se convertird en una figura crucial en tanto modelo de la Ley,
pero también en tanto objeto de deseo, del que Billy no sera mas que un
endeble sustituto.
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INTRODUCCION

1 presente texto que voy a compartir con ustedes surge de tres lugares:

el primero es del capitulo “Los habitantes de imagenes: entre la subje-

tividad y la imagen audiovisual” publicado en el libro “Estuarios entre
la comunicacion y el diseno”. En segundo lugar se encuentran las recientes
investigaciones especulativas y tedricas que actualmente estor realizando en
el macro proyecto “Complejidades historicas de la comunicacién y el disefio
en Colombia” de la Escuela de Comunicacién y Bellas Artes de la CUN, dichas
investigaciones consiste en estudiar la pertinencia de la imagen en la confor-
macion de nuestra subjetividad, mejor dicho, la funcién creadora de laimagen
en cadarealidad singular. Ademas del libro y la investigacion que actualmente
estoy realizando, este ensayo emerge de las experiencias creativas que he te-
nido como artista plastico-visual y como sujeto que le gusta ver las imagenes
sean estaticas o en movimiento. Imagenes que habitan en: pinturas, gifs, sue-
fios, recuerdos, movimientos politicos, pornografia y memes, en pocas pala-
bras, me considero un iconofilico, un amante de las imagenes.

La manera de redaccién del texto se extendera entre las relaciones entre
reflexiones de tedricas sobre experiencias vivenciales que he tenido a lo lar-
go de mi vida con programas televisivos, peliculas y otras manifestaciones
culturales-artisticas, como: Los Simpson, Malcom el de en medio y Matrix.
También habra unos ejemplos de situaciones vividas durante mis 4 afios en
Colombia, el cudl ha sido un lugar de encuentro de choques culturales que
me han obligado a cuestionar los procesos de configura mi realidad.

PRIMERA REFLEXION. ;QUE SON LAS IMAGENES?

Mi primer encuentro con la imagen, segun recuerdo, fue cuando veia Los
Simpson con mi familia, especificamente con el opening, en el cual sentia
que la imagen era como un espejo donde me reflejaba, una especie de bucle
infinito donde miraba y se me devolvia mi misma mirada:

Yo regresaba de la escuela, mis hermanas salian de la universidad,
mi madre y padre volvian del trabajo, y todos nos encontrabamos
en la noche frente al televisor para ver la caricatura de una familia
que de igual manera: sus hijos regresaban de la escuela, el papa salia
del trabajo y la mama volvia de hacer el mercado, para encontrarse
todos reunidos en el sillén y ver la televisién (Gutiérrez, 2017)
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Hasta hace unos afios entendi porque las series estilo simpsonesco como
“Malcom el de en medio” o “Padre de Familia” me atraian bastante y era la capa-
cidad de dichas imagenes caricaturesca de parodiar la vida, de crear represen-
taciones en las cudles el sujeto se identifica. Mi familia es la que veo en la panta-
llay la pantalla se nutre de mi familia, es decir, las imagen también necesitan de
algo para ser creadas y ese algo son los acontecimientos de la realidad misma.
Entonces se puede proponer dos cosas: 1) laimagen no es lo que esta dentro de
la pantalla, 2) laimagen es una tension entre el que mira y lo que es mirado. Por
lo tanto se puede proponer un diagrama de la imagen que quedaria ast:

Figura 1. La imagen ciclica.

Objeto
transmisor

Sujeto IMAGEN

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

Dicho diagrama nos muestra que la imagen es una suerte de flujo que
existe entre el sujeto y el objeto, un flujo que en su inicio tiene dos corrien-
tes: hacia el objeto y hacia el sujeto. Estas corrientes se caracterizan por la
afeccion que se puede realizar de manera viceversa entre el objeto y su-
jeto. Lo anterior se puede ejemplificar con las diversas perspectivas epis-
temoldgicas que hacen sus estudios sobre la imagen, es decir, desde una
mirada psicoldgica se haria un estudio sobre la corriente que se dirige hacia
el sujeto, como tal dicha disciplina se encarga de investigar las afecciones
exteriores que el sujeto tiene en su interioridad, mientras que la sociologia
se encargaria de estudiar el flujo que se dirige hacia la exterioridad (del
objeto), es decir, como las subjetividades se desenvuelven en esa dimension.

Pero lo importante del diagrama es el flujo continuo que existe entre los
polos, en este sentido se puede remitir a la imagen mitica del uroboros, la
cual consiste en una serpiente que se muerde la cola y representa el infinito.
Entonces la imagen es un uroboros medidtico que fluye entre la interioridad
y la exterioridad. El autor Gérard Imbert en su libro “El transformismo te-
levisivo” (2008), menciona que la television “[...] funciona, por otra parte,
como espejo, en el que me proyecto, en el que me veo totalmente represen-
tado, duplicado, fantaseado” (p.38). El apunte de este pensador es sefialar la
capacidad que tiene la imagen televisiva de devolvernos la mirada, es decir,
pensamos que la pantalla nos muestra una imagen que engafia a nuestros
ojos, como el tinel pintado por el correcaminos con el coyote cual siempre
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choca o la también llama mimesis. Pero la pantalla no sélo se dirige hacia
el exterior si no que nos retorna algo, nuestra manera de representarnos,
una imagen de nosotros mismos. Yo soy como Bart Simpson, mi papa es Ho-
mero Simpson y mi mama es Marge Simpson. Se crea una tension entre mi
interioridad y los monigotes creados por la luz emitida de tubos catédicos.
Entonces la pantalla se transforma en un espejo en el cual el espectador
se refleja, pero su reflejo no es un acto fisico, mas bien es un acto simbdli-
co-sensible donde el sujeto se representa, se identifica con lo que acontece
dentro de la pantalla.

Figura 2. La imagen ciclica con sus corrientes.

Objeto
transmisor

Sujeto IMAGEN

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

Figura 3. Diagrama de la pantalla-espejo.

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

SEGUNDA REFLEXION. LA PANTALLA: CUERPO, MATERIA Y EXPERIENCIA

Entre los Simpson, mi miraday el televisor, se puede enfatizar el concepto de
pantalla como la superficie donde el ojo y la imagen emitida se encuentran.
Entender la pantalla como un espacio de encuentro fenomenolégico, donde
el choque entre el que mira y lo mirado se hacen uno. Es decir, la imagen por
esencia no es mimética, que se parece a la realidad, mas bien, la imagen es la
realidad. En este orden de ideas, la gran propuesta de la pelicula de Matrix
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no es la premisa del despertar para ver la imagen verdadera, mas bien, los
aportes filoséficos de este film es que la realidad es una imagen o un conjun-
to de imagenes que se habitan. Sea que existan unas maquinas que disefian
esta realidad o que estoy peleando contra ella. Los dos momentos son un
conjunto de imagenes que tienen dos maneras de afectarnos, de constituir
subjetividades: una sujetada al sistema y otra emancipada del sistema.
Deleuze en su curso impartido en la Universidad Vincennes entre 1982 y
1983, propone la existencia de un “plano de inmanencia” (Deleuze, 2011, p. 30)
que esta compuesto por imagenes, hasta el ojo del espectador es una imagen:

Pero preguntare qué son. O ustedes se preguntaran: ;Yo estoy
alli? [En el plano de inmanencia] ;Yo soy una de esas image-
nes? Si, absolutamente. Cada uno de ustedes es una de esas
imagenes en tanto no deja de padecer acciones y de efec-
tuar reacciones. [...] No digan que tales imagenes pasan por
vuestros ojos. Vuestro ojo es una de esas imagenes, una entre
otras. (Deleuze, 2011, p. 60)

Asi regafiaba Deleuze a sus estudiantes, los impulsaba a que pensaran
fuera del cajon. En este caso el cajon es pensar que las imagenes son produc-
tos de nuestro intelecto, son cosas que estan fuera y que necesitan ser in-
terpretadas. Pero desde este planteamiento deleziano todo es imagen, que
tiene unas actuaciones y reacciones sobre cualquier cosa (Deleuze, 2011, p.
60). Uno puede ser imagen en tanto que tenga unas acciones especificas so-
bre las demas cosas, pero dicha idea nos lleva a pensar que siempre somos
imagen en tanto que accionamos y reaccionamos. Un ejemplo colombiano
es Ser imagen-Transmilenio-con-lluvia- en-hora-pico, es decir, cuerpos em-
pujando, sudando, sofocando, roncando, sofiando y (como dicen en mi pais)
mentando madres, esa podria ser, la propuesta de Deleuze: un plano donde
todos los cuerpos-imagen reaccionan entre si y accionan afectividades di-
ferentes, como las multiples muecas y gestos de los pasajeros del Transmi-
lenio. Cabe mencionar que el Transmilenio es un tipo de sistema de trans-
porte colectivo que tiende a colapsar en hora pico y cuando llueve es peor.

En este sentido podemos plantear que existe una estrecha conexion entre
el ojo y la pantalla una suerte de conducto entre lo que se recibe y se emite. El
uroboros medidtico se extiende desde el sujeto hasta el objeto, no hay separa-
cién simbélica ni sensible sobre lo que mira y es mirado. El cuerpo hace parte
de la secuencia de imagenes que se presentan, todo es imagen que afecta a
otras imagenes. Merleau Ponty (1986) menciona “visible y mdvil mi cuerpo
esta en el numero de las cosas, es una de ellas, pertenece al tejido del mundo
y su cohesidn es el de una cosa” (p. 17), la mirada es la extensiéon que une al
cuerpo con el objeto. El ojo hace parte del televisor, son uno conectados por la
profundidad, que deja de ser una dimension espacial para volverse una cuali-
dad inmanente de la existencia. La profundidad es la “deflagracion del ser que
se halla en todos los modos del espacio” (Ponty, 1964, p. 50).

Entonces regresamos a nuestro primer diagrama, donde se visualiza el
ciclo eterno entre la interioridad y la exterioridad. Podemos ubicar a la pan-
talla, la cual me gusta llamar como el cuerpo de la imagen, en el centro del
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dibujo y donde las dos corrientes: hacia el objeto y hacia el sujeto, se unen,
el ojo-pantalla o la pantalla-ojo. El circulo se une en sus puntos medios, per-

mitiendo que el sujeto y el objeto se toquen.

Figura 4. El ojo pantalla.

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

Figura 5. Las tres pantallas.

Pantalla

Ojo E Capa luminiscente
i : i
i : '
i

Objeto
transmisor

sujeto (@)

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

En esta actualizacion del primer diagrama se propone tres tipos de li-
mites secantes que atraviesan el diagrama, dos que se ubican mas cercanas
a los polos y una que atraviesa el punto medio de roce. Al polo del sujeto
esta el ojo como 6rgano-membrana que nos permite procesar y sentir la
informacién luminica, por el polo del objeto transmisor se encuentra como
la capa luminiscente que permite la emisién de luz. Dicha palabra es una
parte de los televisores de tubo, pero su conceptualizacion puede ser amplia
en tanto que nos permite pensar en otras manifestaciones visuales, como
la pintura lo que emite la luz es el pigmento de los materiales. Y en medio
se encuentra la denominada pantalla, la cual no estd conformada por algtin
material en especifico (vidrio-tela), mas bien, es un momento donde tanto el
sujeto como el objeto se pliegan entre si. Se puede proponer que la pantalla
es un estado en el cual la relacién de lo exterior y lo interior se trastocan,
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es el espacio de tension entre la mirada y el ser mirado, el limite entre el
exterior y el interior. La imagen-pantalla es cercana a la definicion que Me-
leau-Ponty (1986) que hace sobre las imagenes, “son el adentro del afuera
y el afuera del adentro” (p.20). A partir de esta afirmacién se puede pensar
que el uroboros mediatico es una banda de mdbius que sélo tiene una cara
y que por medio de un doblez se genera la sensacion de estar dentro y pasar
a estar afuera. En algin punto del uroboros la imagen-pantalla se ubica en el
doblez: donde la realidad emerge de la friccion entre el exterior y el interior.

TERCERA REFLEXION. LA IMAGEN EXTRANA O LA EXTRANEZA DE LA
IMAGEN

Hasta el momento, entre tantos diagramas y palabras, se ha propuesto que las
imagenes son realidad y por lo tanto la realidad est4 conformada por image-
nes, es decir, en este momento que usted lee estas palabras y bosteza, se rasca
la nariz o whatsapean por su celular, son imagenes que constituyen el tiempo
de esta realidad, que se vera afectada por demds imagenes. Desde este pun-
to la realidad es algo que acontece de maneras inmediatas que dejan huellas
afectivas sobre nosotros. Pero en esta inmensidad caética de imagenes afec-
tandose entre ellas, existe unas logicas que entablan unos sentidos generales,
sabemos que no va entrar un extraterrestre sobre un unicornio por la puerta
de su habitacién, ya que existe un conocimiento que ordena las direcciones y
formas de interaccion de las imagenes. Si pongo una olla con agua al fuego se
evapora, si se congelara, el mundo se des-configura.

En este sentido podemos pensar en el concepto de imagenes-pantallas
que entran a irrumpir las secuencias establecidas, imdgenes de extrafieza
que nos permite visualizar el medio mismo de la realidad, en palabras del
teorico Boris Groys (2008) imagenes que funcionan como “signos de since-
ridad radical, en los cuales se nos revelan la realidad mediatica misma” (p.
97), es decir, existen momentos donde las imdgenes permiten que veamos
cémo se configura la realidad misma, una suerte de meta-imagen que devela
“que se desnudan y develan su propia corporalidad” (Gutiérrez, 2017).

Podemos plantear que el arte es una expresion que crea imagenes extrafias
ya sean por la fealdad o su maestria técnica y generan quiebres en las secuen-
cias logicas del plano en que habitamos. Es decir, el arte nos trae consigo la dife-
rencia, lo extrafio y lo ajeno a nosotros. El poeta D.H Lawrence lo expresa mejor:

Los hombres incesantemente se fabrican un paraguas que
les resguarda, en cuya parte inferior trazan un firmamento
y escriben sus convenciones, sus opiniones; pero el poeta, el
artista, practica un corte en el paraguas, rasga el propio fir-
mamento, para dar entrada a un poco del caos libre y ventoso
y para enmarcar en una luz repentina una visién que surge a
través de la rasgadura, primavera de Wordsworth o manzana
de Cézanne, silueta de Macbeth o de Acab. (citado en Deleuze
y Guattari p. 204, 1991)

Lawrence propone una division entre orden y caos, teniendo en cuenta
que existe un dispositivo construido para protegernos de las incertidumbres
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venideras del caos. Pero para la creacion es necesario rasgar la membrana que
nos da la certeza para generar algo distinto o diferente a lo que esta dentro del
“paraguas”, en este sentido, se puede concebir que las obras de arte o productos
de la creacion son huellas de un caos manifiesto. Pero lo que se gesta dentro del
paraguas son las opiniones, las cuales se fabrican a partir de la repeticion de lo
mismo: se sabe que el cielo es azul, que el piso es duro, que el agua moja y el di-
nero sirve para subsistir. Son certezas, que parecen, ineludibles que configuran
una secuencia interpretativa del cotidiano. La opinién se puede entender como
el proceso de que un ritual deviene en rutina, es decir, de algo extraordinario
del encuentro con energias o fuerzas naturales, se configura un sistema de re-
peticién que marca las actividades de vida diaria. Entonces la opinion son las
secuencias repetitivas de imagenes donde se costura lo subjetivo y lo normativo
para crear la homogenizacion, anclajes simbolicos que construyen los sentidos
generales de nuestra realidad. En este sentido el sujeto esta sujetado a la conca-
tenacion de imagenes, es un habitante de lo se puede llamar el plano de homo-
genizacion dado por una construcciéon hegemonica, una realidad disefiada por
las opiniones. Realidad a la cual el devenir del sujeto esta sujetado, al inicio del
documental “Michel Foucault Por si mismo” (Calderon, 2003) Foucault plantea:

No vivimos en un espacio neutro y blanco. No vivimos, no mo-
rimos, no amamos dentro del rectdngulo de una hoja de papel.
Vivimos, morimos y amamos en un espacio cuadriculado, re-
cortado, abigarrado, con zonas claras y zonas sombrias, con di-
ferencia de nivel, con peldafios, huecos, relieves; regiones duras
y otras desmenuzables, penetrables, porosas. (Calderon, 2003)

Pero para Deleuze y Guattari el arte, la filosofia y la ciencia “exigen algo
mas [que crear opiniones]: trazan planos en el caos” (Deleuze y Guattari p.
203). Son disciplinas que necesitan desgarrar la béveda constituidas por las
opiniones, con el objetivo de encontrarse con el caos y encontrar lo diferente
atodo lo existen. Exploradores de lo no antes mencionado; el artista, el fil6so-
fo y el cientifico en su retorno del caos traian consigo una serie de variables:

Lo que el fildsofo trae del caos son unas variaciones que per-
manecen infinitas, pero convertidas en inseparables, en unas
superficies o en unos volimenes absolutos que trazan un pla-
no de inmanencia secante: ya no se trata de asociaciones de
ideas diferenciadas, sino de reconcatenaciones por zona de
indistincién en un concepto. El cientifico trae del caos unas
variables convertidas en independientes por desaceleracién
[...] por eliminacién de las demas variabilidades [...] de tal
modo que las variables conservadas entran bajo unas rela-
ciones determinables en una funcién: ya no se trata de lazos
de propiedades en las cosas, sino de coordenadas finitas en
un plano secante de referencia que va de las probabilidades
locales a una cosmologia global. El artista trae del caos unas
variedades que ya no constituyen una reproduccion de lo sen-
sible en el 6rgano, sino que erigen un ser de lo sensible, un ser
de la sensacién, en un plano de composicién anorganica capaz
de volver a dar lo infinito. (Deleuze y Guattari p. 203 -204)
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En otras palabras Deleuze y Guattari explican que estos personajes traen
caoideas (p. 209): el filosof6 trae conceptos conformado diferencias rela-
cionadas que constituyen “objetos mentales” (p. 208). El cientifico retorna
con funciones, medidas, unidades creadas a partir de las repeticiones de la
variabilidad del caos para configurar un caos referido al cual se le denomina
Naturaleza (p. 207) y el artista nos vuelve de la tensiones incesantes entre
el caos y la opinidn, el artista no crea una representacion del caos, si no, lo
enmarca, nos trae la sensacién de vivir el caos o el caos que habita en la
sensacion (p. 205).

Figura 6. El caos, el arte, la ciencia y la filosofia.

Opinién

Realidad

Ciencia / Filosofia -

Brecha-Caos

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017.

En este sentido la tanto el artista, el fil6sofo y el cientifico, son los que traen
al mundo imagenes extrafias que reconfiguran la homogenizacion de la reali-
dad. La extrafeza es dada como el fendmeno del ingreso de nuevas o diferentes
imagenes a la secuencia establecida, es la irrupcién de algo que no tenia pre-
visto, eso espontaneo que transforma el entorno con su presencia. Entonces el
surgimiento de la imagen-pantalla es el resultado de la extrafieza y la secuen-
cialidad de imagenes que instauran lo sentidos de nuestra realidad.

Figura 7. La extrafieza.

Cﬁo%

Fuente: Martin Gutiérrez, 2017
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A INDEPENDENCIA DA ADAPTA(,‘AO

om o tema adaptacdo literdria para televisdo, a pesquisa pretende

investigar marcas narrativas que constituam elos de ligacdo entre

duas obras que se encontram separadas por um periodo de tempo
de mais de cem anos. Sdo elas o romance-folhetim do final do século XIX
A emparedada da Rua Nova e a recente minissérie da TV Globo Amores
roubados. Nessa andlise, o estudo pretende evitar qualquer hierarquia
de valor entre obra literaria e adaptada, em concordancia com as re-
flexdes do pesquisador norte-americano Robert Stam (2006), para quem
a adaptacdo seria uma “pratica intertextual” que nao deveria ser avalia-
da a partir de termos como infidelidade, trai¢ao, profanacgao.

A partir do conceito de spur ou rastro, usado por Walter Benjamin em
sua pratica historiografica, e trabalhado por teéricos como Jaime Ginz-
burg e Jeanne Marie Gagnebin, esse artigo propde uma forma de olhar
para as adaptacgdes literarias a partir de rastros presentes nas narrativas
em analise, tendo em vista a potencialidade desse conceito como chave
investigativa. Essa ideia é defendida por Ginzburg, quando afirma que
“cada rastro, cada ruina, cada fragmento pode trazer em si um potencial
de conhecimento do passado” (Ginzburg, 2012: 115).

Nesse trabalho, escolhemos considerar como rastros elementos na-
rratolégicos presentes na adaptacdo televisiva e na obra literaria. Além
do texto escrito, imagens, didlogos, a¢des, serdo tomados como vestigios
capazes de elucidar tensdes presentes na trama. Nessa investigacdo, o
estudo também leva em conta as especificidades da linguagem televi-
siva que, segundo a pesquisadora canadense Linda Hutcheon (2013), é
regida pelo verbo mostrar, ja que a performance faz parte da identidade
do meio. Tomando a adaptagdo como uma obra auténoma e especifica,
cabe também observar os deslocamentos midiaticos percorridos tanto
pelo romance quanto pela minissérie em andlise. A emparedada da Rua
Nova, do escritor Carneiro Vilela, desliza do romance para o folhetim e a
minissérie Amores roubados sai da televisdo e se aloja na internet.
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A PRESENCA DA LITERATURA NA TELEDRAMATURGIA BRASILEIRA

No Brasil, a televisdo sempre desempenhou papel central na construcao de
uma cultura narrativa, criada a partir do desenvolvimento da industria da
telenovela. Desde a sua chegada, no ano de 1950, o meio televisivo mos-
trava sua vocagdo em contar histérias com imagens para um publico ainda
restrito e acostumado as narrativas das radionovelas. Ainda nos primérdios
do meio, a literatura ja povoava a tela nas mais variadas formas, atraindo os
espectadores para suas tramas.

Nos anos 1970, a televisdo brasileira se popularizava, atraindo inves-
tidores e alargando seu publico. A Rede Globo, principal produtora de te-
ledramaturgia do pais, desempenhou papel central na sedimentacdo do
habito do brasileiro de assistir as telenovelas, quando organizou sua grade
de programacdo criando trés faixas dedicadas ao género: 18, 19 e 20 horas
(Alencar, 2002). Nos dias de hoje, esses espacos fixos dedicados exclusiva-
mente as telenovelas ainda se mantém na programacdo da emissora.

A partir de 1975, a TV Globo dedica o horario das 18 horas as adap-
tacoes literarias, levando ao ar obras como Helena, de Machado de Assis,
Senhora, de José de Alencar e A moreninha, de Joaquim Manuel de Macedo
(Alencar, 2002). O grande sucesso da faixa das 18 horas foi Escrava Isaura,
uma adaptacdo de Gilberto Braga da obra de Bernardo Guimaraes. Segun-
do Alencar (2002), a novela, protagonizada pela atriz Lucélia Santos, abriu
caminho para a exportacdo de diversos produtos da televisdo brasileira. Es-
tava criado o habito de acompanhar, todas as noites, as sagas dos herois e
mocinhas no centro da sala, em frente ao aparelho de televisdo. Um ritual
compartilhado por toda a nacdo, como destaca a pesquisadora brasileira
Maria Immacolata de Lopes:

Se é verdade que a televisdo estd implicada na reprodugio
de representagdes que perpetuam diversos matizes de des-
igualdade e discriminagdo, também é verdade que ela possui
uma penetragdo intensa na sociedade brasileira, devido a sua
peculiar capacidade de alimentar um repertério compartilha-
do de sentidos por meio do qual pessoas de classes sociais,
geragdes, sexos, etnias e regides diferentes se posicionam e se
reconhecem umas as outras. (Lopes, 2014: 4)

Em 1984, a literatura na TV Globo comecgou a expandir suas fronteiras
e invadir outros horarios e formatos da emissora. Comegava a era das mi-
nisséries brasileiras, que levam a cena obras de grandes escritores como
Nelson Rodrigues, Eca de Queiroz, Erico Verissimo, Jodo Guimardes Rosa,
entre outros. A mais recente delas é Dois Irmdos, uma adaptagdo da obra do
escritor contemporaneo Milton Hatoum. A estreia da minissérie, em janeiro
de 2017, foi atrelada ao lancamento de uma plataforma digital designada
Assista a esse livro, por meio da qual obras da literatura brasileira, ja adapta-
das para a televisdo, serdo veiculadas em formato eletrénico com links para
as cenas das adaptagdes televisivas.
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DAS PAGINAS DO ROMANCE PARA A TELA DA TELEVISAO

0 investimento da teledramaturgia brasileira em obras da literatura con-
firma a poténcia dos romances na transposicdo de uma linguagem escrita
para uma narrativa dramatizada. As narrativas estdo em constante estado
de circulagdo, em um movimento cada vez mais intenso de migracdo. Como
destaca a pesquisadora brasileira Vera Follain de Figueiredo, tramas de fol-
hetins acabam parando na televisao, livros se transformam em roteiros de
cinema, em um “processo continuo de reciclagem das intrigas ficcionais”
(Figueiredo, 2010: 11).

Na migra¢do do romance para a tela da televisao, as diferencas de lin-
guagens tendem a afastar a adaptagdo da obra literdria. Com isso, torna-se
incoerente o uso de parametros comparativos que estabelecam hierarquia
entre obra adaptada e obra de origem. Seria preciso olhar para uma adap-
tacdo televisiva, procurando se desviar do que o pesquisador norte-ameri-
cano Robert Stam chama de “discurso elegiaco da perda”. Para Stam (2006),
aretorica convencional da critica comumente esta carregada de termos que
colocam as adaptagdes em posicdo inferior as obras literarias.

Com o intuito de desconstruir a “doxa ndo declarada que sutilmente
constrdi o status subalterno da adaptacdo” (Stam, 2006: 20), Stam desen-
volve sua andlise a partir da ideia de intertextualidade. Nesse esforco de
quebrar a hierarquia do “original” sobre a “cépia”, o autor lanca mao da
concepgao bakthiniana de “construcdo hibrida”, que categoriza a expressao
artistica como resultado de uma mistura de influéncias. O tedrico relaciona
esse conceito a adaptacao literaria para o cinema:

A adaptacdo, também, desse ponto de vista, pode ser vis-
ta como uma orquestragio de discursos, talentos e trajetos,
uma construcdo “hibrida”, mesclando midia e discursos, um
exemplo do que Bazin na década de 1950 ja chamava de cine-
ma “misturado” ou “impuro”. A originalidade completa nao é
possivel nem desejavel. E se a “originalidade” na literatura é
desvalorizada, a “ofensa” de “trair” essa originalidade, através
de, por exemplo, uma adaptacdo “infiel”, ¢ muito menos grave.
(Stam, 2006: 22).

Em vez nos mantermos aprisionados a no¢des como a de fidelidade ao
texto literario, seria importante observarmos, como um exercicio de re-
flexao, as estratégias usadas pelos profissionais que criam fic¢cdes televisi-
vas a partir da literatura. Em entrevista ao livro Palavra de Roteirista (Parai-
z0, 2015), o roteirista George Moura, autor da minissérie Amores roubados,
define a forma como escreve um roteiro adaptado: “No roteiro adaptado, é
preciso pensar a melhor forma de contar aquela histéria e depois esquecer
tudo o que vocé leu e ser absolutamente “desrespeitoso” com as palavras
para respeitar o espirito da obra” (Paraizo, 2015: 172).

Esse “desrespeito” com as palavras a que se refere o roteirista de televisdao
ajuda a descolar a obra literaria daquilo que Stam (2006) designa de “posicao
de autoridade opressiva”. Segundo o tedrico, essa posi¢ao tem sido contraria
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a dos estudos culturais que definem a adaptagdo como um “outro texto”. Essa
ideia estd em consonancia com a visdo do escritor brasileiro contemporaneo
Milton Hatoum. O autor do romance Dois Irmdos, obra que recentemente foi
adaptada para uma minissérie de televisdo, definiu, em entrevista a revista
Caderno, da Rede Globo, seu modo de olhar para uma adaptacdo: “Melhor
pensar em linguagens distintas, em que uma fala da outra profundamente.
Nio se deixa de admirar a novela de Thomas Mann para admirar o filme Mor-
te em Veneza. O paralelismo entre eles existe na medida em que se comunicam
profundamente” (Caderno Assista a esse livro, 2017: 27).

Nessa perspectiva, cabe lembrar também a dimensdo coletiva da cons-
trucdo de contetdos de teledramaturgia, em que o texto do autor-roteirista
é o ponto de partida de toda uma engrenagem complexa, que resulta na exi-
bigdo do produto na tela da televisdo. A partir do texto escrito pelo autor e
seus colaboradores, o diretor exerce o papel de regente de uma extensa equi-
pe responsavel pela criacdo do produto audiovisual. Sob a batuta desse pro-
fissional, atores, figurinistas, cendgrafos, produtores de arte, editores de ima-
gem, entre outros, ajudam a dar forma as palavras escritas pelos roteiristas.

Nessa arte encarnada, performativa, o carater coletivo do processo de
realizacdo das obras nos leva a pensar na adaptacdo literaria para a tele-
visdo como o resultado final de uma espécie de leitura em abismo. O ro-
teirista 1€ o livro, que vira capitulo, que é lido pelo diretor, que é lido pelo
elenco, que é lido pela producao, que é lido pelos figurinistas, cendgrafos,
produtores, assistentes, entre outros. A partir das orientagdes do diretor,
cada um, a seu modo, produz suas préprias interpretacées e contribui para
o produto final, que depois sera lido de diferentes formas pelo ptblico.

RASTROS COMO ELOS DE LIGA(;AO ENTRE DUAS OBRAS

Como pensar em fidelidade ao texto literario nessa dinamica viva e im-
pregnada por tantas subjetividades? Como manter o discurso da fidelidade
quando a adaptacdo estd ligada a tantos gestos de olhar? Talvez um caminho
seja pensar no texto de origem como uma histéria com potencialidade para
se configurar e se reconfigurar de diferentes formas.

A literatura, nessa abordagem, seria uma espécie de arquivo de narrati-
vas a serem reorganizadas, reinterpretadas, reescritas pelos adaptadores a
luz das caracteristicas do meio a que se destinam, dos contextos de tempo e
de espaco em que se reinserem. Nesse processo, a adapta¢ido poderia ser to-
mada como um conjunto de rastros visiveis no presente capazes de iluminar
vestigios do passado. Em lugar de tentarmos estabelecer grandes corres-
pondéncias entre obra literaria e obra adaptada, poderiamos deixar que a
adaptacao, por si sd, ofereca a nossa percepc¢ao fragmentos que estabelecam
pontes entre duas narrativas.

Essa ideia pode ser observada na transposi¢cdo do romance-folhetim A
emparedada da Rua Nova, do escritor pernambucano Carneiro Vilela, para a
televisdo. A obra, langcada em 1886, foi exibida pela TV Globo em 2014 como
a minissérie Amores roubados. No romance de Vilela a trama se passa na
cidade do Recife, no nordeste brasileiro, em 1864, anos antes da abolicdo da
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escravatura no pais. A obra revela esse Brasil escravocrata, predominante-
mente rural, com suas mazelas, preconceitos e desigualdades. A trama gira
em torno da familia de Jaime Favais, um comerciante portugués que se en-
volve em dois crimes, sendo um contra a prépria filha. A primeira vitima do
comerciante é Leandro Dantas, um galanteador que seduz a mulher e a filha
de Jaime Favais. O crime que d4 nome ao romance e que encerra a narrativa
é aterrador: depois de descobrir que a filha Clotilde esta gravida de Lean-
dro, Jaime Favais amarra a jovem dentro de um banheiro e manda fechar as
saidas com tijolo. Emparedada, Clotilde agoniza e morre.

Na versao televisiva, a trama do século XIX é transposta para os dias de
hoje. Essa mudanca de contexto implica também na troca do titulo da obra:
A Emparedada da Rua Nova é renomeada como Amores roubados, uma obra
que exclui da narrativa a passagem em que a filha é emparedada viva pelo
proprio pai. Em vez de se passar na cidade de Recife, capital do estado de
Pernambuco, a minissérie televisiva ambienta sua trama numa cidade fic-
cional de nome Sertao. Essa estratégia de deslocamento espacial revela esse
Brasil de multitemporalidades, onde passado e presente dividem a mesma
cena. Segundo o site Memdria Globo, “o desafio era mostrar os contrastes
entre a modernizagio e a permanéncia de valores morais tradicionais”. Na
minissérie, carros possantes dividem o mesmo quadro com carrocgas, casas
de arquitetura arrojada com moradias precarias. A riqueza e pobreza do
nordeste brasileiro compdem a paisagem. Na poeira da estrada, no fogio
a lenha de uma casa pobre, nas tomadas do rio Sdo Francisco, vestigios da
obra de Vilela aparecem na versao televisiva da atualidade.

0 machismo e os crimes contra a honra continuam vivos na atualidade. A
traicdo por parte da mulher, que no romance é tratada como crime, na minis-
série é punida de diferentes maneiras. Diante da descoberta do romance de
sua esposa com o galanteador Leandro Dantas, vivido na televisdo pelo ator
Caua Reymond, o personagem televisivo de Jaime Favais, vivido por Murilo
Benicio, manda matar o sujeito que, segundo ele, é responsavel pela desgraca
de sua familia. Na trama, outro personagem também se sente no direito de
revidar o “crime de traicdo” da mulher. Quando o rico empresario Rober-
to Cavalcanti, vivido pelo ator Osmar Prado, descobre o relacionamento de
sua esposa Celeste, vivida pela atriz Dira Paes, com Leandro, ele a pune com
uma surra. Na cena do episddio 8, Celeste recebe passivamente as bofetadas
do marido, ajoelhada no chiao, sem esboc¢ar qualquer intencio de revidar as
agressdes daquele que a chama de “vagabunda” e que diz estar dando uma
licdo nela. Esses tracos arcaicos da relagio homem-mulher aparecem tanto na
obra literaria do século XIX, quanto na minissérie dos anos 2014. Mesmo des-
enhando novos contextos, a obra televisiva deixa revelar tracos do romance
do século XIX, rastros que hoje ganham novas interpretagdes.

Tanto no romance quanto na minissérie televisiva, a escrita desempen-
ha importante papel dentro da narrativa. Ora usada para marcar encontros
amorosos, expressar paixoes, ora tomada como prova, a palavra registrada
empurra a histéria, revela situagdes e personagens. Se no romance de Vilela,
cuja trama € localizada em 1864, o galanteador Leandro Dantas se comuni-
ca com suas amantes por meio de cartas, na minissérie o computador e os
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aparelhos celulares cumprem essa mesma funcdo. Uma das cartas enviadas
por Leandro a Josefina, esposa de Jaime Favais, exemplifica bem o papel da
escrita na trama do romance:

Sei que me ama - dizia o bilhete - é, pois, inutil nega-lo e ain-
da mais inutil resistir. Duas almas, que se procuram, acabam
sempre por se encontrar. No quintal da sua casa ha uma lata-
da de maracuj3, bastante sombria e espessa para ocultar duas
pessoas felizes. As onze horas da noite, estarei a sua espera.
Se for loucura ir ao meu encontro, maior loucura sera nio me
procurar. O amor contrariado comete as vezes desatinos. Es-
pero-a sem falta. (Vilela, 2013: 298)

Palavras rabiscadas em um pedaco de papel ou digitadas em uma tela
eletronica sdo vestigios com poténcia para descortinar paixdes, encontros
secretos, sexo, rastros de amor vivido. Para Gagnebin, “a escrita foi, durante
muito tempo, considerada como sendo o rastro mais duradouro que possa
deixar um homem, uma marca capaz de sobreviver a morte de seu autor e
de transmitir sua mensagem” (Gagnebin, 2002: 129).

Ao longo dos dez epis6dios da minissérie Amores roubados e das 514
paginas do romance A emparedada da rua Nova, fragmentos narrativos sdo
ofertados ao leitor/espectador para que ele possa ligar os fios de condugao
e ter uma chave de entendimento dessa histéria com tintas policiais. Assim
sendo, um pedago de papel, uma mensagem no computador, uma fotografia
ou qualquer outro elemento narratoldgico, possuem uma func¢ido que expri-
me a importancia do pequeno vestigio para a compreensdo de uma ideia
maior. Afinal, segundo Ginzburg, “tratar um objeto como rastro implica ad-
mitir que ele tem mais de um significado possivel. Além de sua presenca
imediata, nele se encontra uma cifra, que pode ser tomada como condig¢io
para entender o que houve ou supor o que havera” (Ginzburg, 2012: 112).

PERCURSOS MIDIATICOS

Outro ponto a ser analisado diz respeito ao jogo de migracdo midiatica que o
romance de Vilela se insere. No prefacio da quarta edicdo da obra, o escritor
Lucilio Varejao Filho identifica A emparedada da Rua Nova como um livro
mitico da literatura pernambucana, ja que foi criado a partir de fatos preten-
samente reais ocorridos na sociedade do Recife antigo. Para Filho (2013), o
livro “pretende ser a simples transposicao literdria” de uma histéria drama-
tica que circula na lembranca dos pernambucanos. A inten¢do de Vilela em
explicitar a relacdo de sua ficcdo com a realidade aparece logo no primeiro
capitulo do romance, quando o autor destaca textos publicados no Jornal
do Recife, no dia 23 de fevereiro de 1864: “QUEM SERA? - No dia 20 do co-
rrente e dentro de umas capoeiras em terras do Engenho Suacuna, distrito
de Jaboatao, foi encontrado ja em estado de putrefacio o cadaver de um ho-
mem branco, tendo uma facada sobre o peito esquerdo” (Vilela, 2013: 36).
Nesse sentido, o livro de Vilela seria, portanto, uma interpretacao de fa-
tos da vida impregnada de ficcionalidade. A partir das noticias recortadas
do jornal, o autor constréi um romance realista com mais de quinhentas

142



III. LA PANTALLA DE CRISTAL.

paginas, onde um narrador onisciente descreve em detalhes a histéria de
um lar burgués destruido por crimes cometidos pelo patriarca. O ponto de
partida do romance de Vilela seria, portanto, um vestigio de real que ele
adapta, transpde a seu modo, para uma narrativa ficcional, tornando pre-
sente o crime ocorrido no passado. No pentltimo capitulo do romance, o
autor fortalece ainda mais essa ideia de transposi¢do narrativa ao afirmar,
nos muitos didlogos que estabelece com o leitor, que a histéria narrada teria
como fonte uma ex-escrava que trabalhava no sobrado dos Favais. Em pe-
riodo posterior ao crime do pai contra a filha, ocorrido no Recife, a mocga de
nome Joana também teria trabalhado para o autor do livro na cidade do Rio
de Janeiro. Assim informa o narrador do romance: “Esta escrava conseguiu
libertar-se, depois de algum tempo, e no ano de 1884 foi, na Corte, criada
do autor dessas linhas. E as suas informacdes que se deve o conhecimento
exato de parte das cenas intimas e violentas da familia Favais” (Vilela, 2013:
502). Como de fato o escritor Carneiro Vilela viveu no Rio de Janeiro na épo-
ca mencionada pelo narrador, tende-se a acreditar que a obra em questio
tenha sido baseada em fatos “reais” e que o narrador seria o préprio Vilela.

O deslizamento do romance para a televisio parece ser apenas um mo-
vimento inserido em uma trajetoria de fluxos narrativos. O romance, que
nasce das noticias dos jornais, retorna ao jornal como folhetim, estabele-
cendo com o leitor uma nova forma de leitura: fatiada, diluida, movida pelos
ganchos de suspense. A obra televisiva também percorre diferentes meios
criando novos lagos com o espectador. Se na grade da televisdo ela é apre-
sentada capitulo a capitulo, como nos folhetins, na internet a obra é ofertada
de uma s6 vez, gerando outros habitos de consumo e novas relagdes entre o
publico e a minissérie. Atualmente, as obras de teledramaturgia produzidas
pela TV Globo sdo disponibilizadas em plataforma digital, muitas vezes, an-
tes mesmo de serem exibidas na grade da televisao.

Para concluir, cabe ressaltar a importancia desse trabalho de observagio
de pequenos fragmentos narrativos vistos como elos de ligacdo entre duas
obras, tendo em vista a distingdo entre as linguagens e suas diferentes for-
mas de recepg¢do. As palavras do roteirista Chico Mattoso resumem bem
essa ideia: "Um produto audiovisual é recebido pelos sentidos, vocé esta
enxergando imagens, ouvindo sons. Um produto literario é codificado, vocé
esta lendo e fazendo alquimia na sua cabega” (Caderno Assista a esse livro,
2017:95).
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Provisional [Entre referentes]
Investigacion artistica, procesos de creacién
Yy una exposicion

M. Montserrat Lopez Pdez, Universitat de Barcelona, Espaia

Palabras clave: referente; referente artistico; investigacion artistica; arte de archivo; exposi-
cion de archivo; metodologia expositiva; exposicion vs investigacion

INTRODUCCION

ntre las multiples nomenclaturas empleadas para designar la socie-

dad occidental contemporanea, sobresalen, alternandose entre si,

la sociedad informacional y la sociedad red (Castells, 2005-06) y la
sociedad del conocimiento o sociedades del saber (Cyranek, 2005). Ambas
aluden al lugar destacado que ocupa la informacién (los mass media) y la
red en el primer mundo globalizado, asi como a la modificacién en la gestion
del conocimiento y el consiguiente reajuste de valores y/o referentes que
tales circunstancias conllevan.

La investigacion sobre la que versa el presente articulo hace uso de la deno-
minacion todavia hoy en vigor de la sobremodernidad, acufiada por el antro-
pologo Marc Augé en 1998. Segtin sus palabras, “la sobremodernidad se carac-
teriza por las tres figuras del exceso: la superabundancia de acontecimientos,
la superabundancia espacial y la individualizacién de las referencias” (Augé,
1998: 46). Sobre esta ultima figura, la individualizacion de las referencias, se
asienta una parte importante de nuestra investigacion. Sin embargo, la interre-
lacion existente entre las tres figuras nos impide su mencién por separado. Asi,
por ejemplo, la consolidacion de la red de redes (superabundancia espacial) y
la horizontalidad comunicativa atribuida a esta, junto con la sobreinformacion
de los sucesos y, en particular, los desencadenados por la crisis econémico-fi-
nanciera iniciada en 2008 (superabundancia de acontecimientos) guardan una
relacién directa con la individualizacién de las referencias.

Sobre la misma figura de la individualizacion de las referencias, Augé sos-
tiene que, en las sociedades occidentales, “el individuo se cree un mundo’,
cree interpretar para y por si mismo las informaciones a las que accede, lo
mismo que genera y difunde las propias. Los procedimientos se individuali-
zan en tal medida que nunca antes las microhistorias estuvieron tan a la par
de la historia colectiva, “pero nunca tampoco (antes) los puntos de referencia
de la identidad colectiva han sido tan fluctuantes”, en la bisqueda incesante
de produccion de sentido, igualmente individual (Augé, 1998: 43).

El menoscabo u olvido de los clasicos, el stibito auge de referentes exprés o
la ausencia de referencias son distintas caras de esta fluctuacion, de tal modo
exacerbada en nuestros dias que el debate sobre los referentes resuena en dis-
tintos ambitos de la sociedad. Asi y por citar otro ejemplo, en una conferencia
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pronunciada en el Collége d’Etudes Mondiales de la Université Sorbonne Pa-
ris Cité a finales de 2013, el filésofo y socidlogo Edgar Morin reivindicaba la
presencia sin precedentes en la historia de la humanidad de grandes discursos
referenciales en Europa occidental, en un posicionamiento contrario al de su
colega Augé.

Figura 1-4. Marc Padré Ferrusola & Andrea Torres, Prosopagnosia: retrat
de ningt_01-04 (Prosopagnosia: retrato de nadie_01-04), 2013.

Fuente: Archivo Provisional [entre referentes]

LA INVESTIGACION: UNA MIRADA DESDE EL ARTE SOBRE EL ESTADO
DE LAS REFERENCIAS

Provisional [entre referentes] es un proyecto de investigacion artistica ads-
crito al debate sobre el estado de las referencias. Surge con el propoésito
de revisitar los puntos de referencia de una comunidad artistica local, los
referentes histéricos y los que emergen y/o se consolidan durante la cri-
sis, los existenciales y también aquellos que apuntalan los procesos de la
creacion en nuestros dias. Pues, si habitualmente por referencia o punto de
referencia se entiende la persona, idiosincrasia, lugar, acontecimiento... que
sirve de modelo o comparativa a la hora de tomar decisiones o posiciones
en la vida, para el/la artista lo es de igual modo aquella que impele su ritual
cotidiano del quehacer artistico.
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Provisional [entre referentes] parte de la necesidad de repensar los referen-
tes del aqui y el ahora, y lo hace desde y a través de los procesos de creacién ar-
tistica, desde y a través del arte. Un equipo de profesorado del entonces Departa-
mento de Dibujo de la Universidad de Barcelona (UB) inicia el proyecto en 2012
con el traslado, a un colectivo de artistas, de un sencillo encargo de creacion de
obra ad hoc: la representacion de las referencias intelectuales, emocionales y/o
vivenciales, en un numero de ejemplares maximo de cinco unidades y formato
reproducible en DIN A2. Hasta la fecha, colaboran mas de setenta artistas, todos
ellos con alguna vinculacion a la Facultad de Bellas Artes de Barcelona (UB).

LA RECEPCION DE LA OBRA, EL ARCHIVO Y EL REFERENTE COMO REA-
LIDAD EXTRALINGUISTICA

La recepcion de la obra supone el principio de un fondo de arte inédito, un ar-
chivo virtual con proyecciéon de devenir coleccién de ldminas o atlas, deudor
directo del atlas warburgiano (Warburg, 2010) redefinido por el historiador
y critico de arte Georges Didi-Huberman en la exposicion Atlas ;Cémo llevar
el mundo a cuestas? (Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, 2010). A la
manera de aquel, nuestro archivo/coleccién de arte se concibe como un atlas
asistematico, sensible, dispar, multiple e hibrido, bajo el denominador comun de
las referencias. El referente se reivindica en él sobre todo en calidad de realidad
extralingtiistica, por lo que su legibilidad exige rehuir interpretaciones lingiiis-
ticas consabidas que, a su vez, supongan la apelacion a clichés visuales. Muy al
contrario, “su aprehensiéon demanda de una mirada desde el conocimiento por
la imaginacién y desde la propia imagen” (Didi-Huberman, 2010: 17).

El artista y tedrico Harun Farocki argumenta en su libro Desconfiar de
las imagenes (Farocki, 2013), prorrogado por el mismo Didi-Huberman, que
las imagenes pueden ser sospechosas o engafiosas. Qué duda cabe, pero en
su favor debe también apuntarse que, una vez desprovistas de las cualidades
de fidedignas y objetivables, las imagenes pueden igualmente aventurar o an-
ticipar. En este ultimo sentido, atesoramos el fondo que va conformandose,
porque el propdsito de la investigacion se asienta en la tergiversacion de los
interrogantes originales sobre la capacidad intervencionista del arte: ; Porqué,
de qué manera y cdmo es que la producciéon de imagenes participa en la cons-
truccion de los seres humanos? (Farocki, 2013: 28).

Las imagenes compendiadas espejan ampliamente la interrelacion entre
los procesos de creacion y la sociedad actual. Si la transversalidad es inheren-
te al arte, dado que el arte, en general, se refiere al individuo y a lo relativo
este, cudnto mas no lo resulta una investigacion que solicita expresamente
la representacion de los referentes socioculturales a un grupo de personas
dado. Junto a la transversalidad, el otro item reconocible de la coleccion es
el de la diversidad, abanderada por la variedad de artistas involucrados; una
diversidad que bien podria haber sido susceptible de agrupaciones en base a
distintas estructuras u 6rdenes pero que, en cualquier caso, hubieran resulta-
do siempre ajenas a las obras. A fin de evitar tales extrafiamientos y conside-
rando la realidad extralingiiistica del referente, desde un primer momento, la
opcion valorada fue la produccién de una exposicion.
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La exposicion posibilitaria el tratamiento adecuado de la diversidad re-
ferencial asi como la individualizacién de las referencias. Permitiria fijar la
atencion sobre la singularidad de todas y cada una de las referencias y sobre
la singularidad del grupo de referentes obtenido; es decir, permitiria atender
la excepcionalidad de cada obra y lo extraordinario de la coleccién, puesto
que cada obra de arte es inica en si misma, amén del conjunto. Contemplar la
obra como tunica equivale a considerar el sentido que esta alberga y que, en
relacion con el total, mas alld de contribuir a la elaboracién de un fondo de
arte, opera en la configuracion de un corpus significante.

La exposicion, de nombre homologo al de la investigacion, tiene lugar en
la Sala de Exposiciones de la Facultad de Bellas Artes de Barcelona, en febrero
de 2014. Al final del mismo afio aparece la segunda presentacion publica del
proyecto, en formato de edicién impresa.

Figura 5. Serie de pdsters anunciantes de la exposicién_Pdster 01

del 17 al 26 de febrer
Sala d’Exposicions — Facultat de Belles Arts

[entre P;efaérents]

Brucart & Car

8- BiKCE gE=—

Fuente: Archivo Provisional [entre referentes]. Disefio grafico: Marcel Pie
Barba/ Imagen: Marc Padré & Andrea Torres

LA EXPOSICION: UN AMBITO ESPECIFICO DE EXPERIMENTACION Y
CONOCIMIENTO

La autonomia de la exposicion respecto del museo, histéricamente su prin-
cipal productor o sede, data de los afios cuarenta y cincuenta en los Estados
Unidos. Esta autonomia guarda relacidn con cuestiones socioldgicas y de tipo
cientifico-comunicativo y se fundamenta en el trasvase del patrocinio exposi-
tivo de la institucién museistica a otras instituciones sociales y a la comuni-
dad cientifica, quienes la gestionan a fin de hacer difusion de sus respectivas
informaciones entre el gran publico. Desde entonces, la experimentalidad en
el medio expositivo se incrementa considerablemente, reforzada con la apari-
cion de las nuevas tecnologias.
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La conceptualizacion de la exposiciéon como medio de comunicacion surge
en paralelo a la autonomia de la exposicion del museo. La exposicién como
medio de comunicacion es el resultado de un proceso evolutivo e interactivo
de dos valores que le son propios y que ella misma pone en comunicacion: los
objetos (el contenido o los elementos de significado funcional y/o simbélico)
y el publico visitante. La incorporacion del concepto de comunicacidn a la ex-
posicion implica que el emisor traslada una intencionalidad y un mensaje al
equipo de disefio y produccion de la exposicidn, para que éste los vehicule a
través de la propia exposicion, soporte o canal de dicho mensaje.

La exposicion es, pues, mensaje y canal al mismo tiempo por-
que lo caracteristico de la exposicion (construida por una gran
diversidad de lenguajes: objetual, escrito, grafico, audiovisual,
luminico...) es su despliegue en el espacio (soporte de dichos
lenguajes), ddndose ademads la presencia simultanea y com-
partida en el mismo espacio entre lo que se da a conocer (el
mensaje) y el visitante-receptor (...). La interaccién del visitan-
te con el espacio y su concrecion en recorridos determinados
adquiere asi una gran importancia, porque de dicho recorrido
depende en gran medida que se reconozca o no la estructura
del mensaje y que se produzca la interpretacion en el sentido
previsto por parte del receptor, que es, naturalmente, el visitan-
te concebido como sujeto que participa en la construccién de
su propio conocimiento (Garcia Blanco, 2009: 8-9).

La complejidad de la exposicién implica, ademas de los mencionados as-
pectos intelectuales, otros intangibles entre los que figuran la experiencia,
sensaciones y emociones y que, vinculados a aquellos, contribuyen a la elabo-
racion del conocimiento o el sentido. Puede entonces afirmarse que la exposi-
cién, aun tradicionalmente vinculada al museo y por ende al contexto artistico,
enrealidad se trata de un ambito especifico de experimentacion y conocimien-
to en los albores de su desarrollo.

Tras este preambulo sobre el fenémeno expositivo y de regreso a la expo-
sicién que nos ocupa, esta comienza con las formulacién de tres preguntas de
rigor: ;qué es lo que pretendemos comunicar con la exposicién? ;quién es el
receptor de nuestro mensaje? ;y de qué manera podemos trasladar el mensaje
o cuales son las estrategias del propio medio expositivo mas adecuadas para
hacer llegar nuestro mensaje al publico-receptor? Se trataba de interpelar al
publico-receptor acerca de la provisionalidad y la individualizacién de las re-
ferencias en la actualidad y hacerlo a través del arte, de la visibilidad y apre-
ciacion de la coleccion de obras, preservando la singularidad de cada una de
ellas dentro de la propia del grupo. Respecto al publico-espectador, se preveia
perteneciente a la comunidad artistica y publico general. Y en relacién con ter-
cer interrogante recurrimos a un profesional del disefio de exposiciones.

EL DISCURSO: LA RED, CARTOGRAFIA DE REFERENCIAS

Del trabajo conjunto surge una propuesta de disefio que resulta clave para la
elaboracion del discurso, el de la exposiciéon y el de la investigacion. El disefio
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propone una reticula que abasta la totalidad de paredes de la sala expositiva,
sobre la que se dispone un total de 160 imagenes, entre dibujos, fotografias,
videos... La red confiere a cada obra (singularidad) un lugar propio en rela-
cién con el lugar de la coleccién (grupo de singularidades) y permite tanto la
apreciacion de cada una de ellas por separado como del conjunto: una excep-
cional cartografia de referencias. La sobresaturacion de material en la exposi-
cién, acentuada por los tiempos de cinco videos y un interactivo, se contempla
“como una posibilidad para mostrar, precisamente, la necesidad de seleccion
con la que nos enfrentamos habitualmente” frente al sobreseimiento de refe-
rentes; necesidad, por otro lado, inimaginable en una exposicidon clasica, don-
de se consume el total ofrecido en el orden establecido. “En el momento en
que es fisicamente imposible verlo todo nos encontramos con un cambio de
paradigma y con un nuevo papel para el visitante” (Manen, 2012: 52).

Por tanto, ya desde el acceso al espacio expositivo, se emplaza al especta-
dor/individuo en un nuevo rol, al situarlo justo en el lugar fisico y conceptual
que expresa el nombre de la investigacion: Provisional [entre referentes]. Re-
cuérdese aqui que la expresion que da nombre a esta alude de un lado a la
individualizacion de las referencias pero, por otro lado, también apela a la
cualidad efimera de toda construccién y/o deconstruccion de referentes, en
acuerdo tacito con nuestras experiencias, aprendizajes...

Y dado que “la ubicacién del observador es la primera condicién del conoci-
miento” (Ramoneda, 2007: 10), se emplaza al espectador en un lugar de excep-
cidn, una posicién o perspectiva desde la cual acceder a otro orden de las cosas.
El resultado: una interpelacion multiple, un flujo de interconexiones, concre-
ciones y/o dispersiones imaginarias (de imagen y de imaginacién) al tiempo
que personal e intransferible para cada individuo sobre el sentido ultimo de las
referencias, las presentes y las futuras, las propias y las ajenas...; una invitacion
a reflexionar los referentes desde el lugar de la creacion. La exposicidn, final-
mente, se revela como el dispositivo destacado de esta investigacion, desde su
contribucion a la elaboracién del discurso hasta su traslado a la colectividad,
coincidiendo ambos en el tiempo y en el espacio de la propia exposicion.

Figura 6. Proyecto del disefio expositivo de la muestra Provisional [entre referentes].
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Disefio expositivo: Lluis Pera. Fuente: Imagenes cedidas por Lluis Pera.
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Figura 7-8. Imagenes de la exposicion Provisional [entre referentes]

Fuente: Archivo Provisional [entre referentes]
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Y RESPONSABILIDAD SOCIAL
Plagio vs. similitud. La creatividad del disefiador en
tela de juicio
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EL CONTEXTO

1 facil acceso a la informacién con nuevas tecnologias, la falta de in-

vestigacion y el escaso conocimiento de si mismo, producen fraudes

o cuestionables casos de similitud. Etica epidermis creativa. La ética
evidentemente, poderosa herramienta, permite direccionar los compor-
tamientos colectivos e individuales de los disefladores profesionales en el
desempeiio diario. Es construida y desarrollada por un grupo humano de
semejantes caracteristicas, consecuentemente, comportamientos y juicios
de valor de un individuo son resultado de la enseflanza cultural. La ética
es colectiva, debido que es la sociedad la que normaliza sus impactos. Los
valores y principios que presentan los disefiadores, sean adquiridos en su
hogar o en la formacién académica, se ven reflejados en el quehacer de la
profesion y en el desarrollo creativo, y junto al espiritu investigador for-
talecen las actuaciones a beneficio de la sociedad a quien se debe. El uso
de la informacidn de facil acceso tecnolégico, el tiempo en contra o como
en Ecuador se dice. “la viveza criolla”, manifiestan innumerables casos de
plagio o similitud, a veces cuestionados por los clientes, pero siempre cri-
ticados por los colegas. Esta investigacion mas que un develamiento es una
invitacidon a la reflexion, sobre la imperiosa necesidad de crear una sociedad
de disefio en Sudamérica, donde la ética sea pilar fundamental que conlleve
al pensar racional de si mismo y las actuaciones e impacto social, con un
disefio responsable e integro.

EL DISENO Y LA ETICA

El disefio es asociado con la creatividad, considerando aspectos formales,
estéticos, fucionales y simbolicos. Es decir que el disefio se compromete a
materializar ideas que aporten a un mejor nivel de vida y la satisfaccion de
necesidades de la sociedad. Esta disciplina debe enfocarse en lo que debe y
puede hacer en sentido positivo por ejemplo: el disefio grafico ayuda a crear
identidad y a comunicar efectivamente; el disefio de modas, a dar un mejor
estilo y optimizar la produccidn; el disefio de interiores, a crear ambientes
mejores; el diseflo multimedia, a interactuar con la informacidn, notandose
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que aunque poco considerada, esta disciplina influye de una u otra manera
en la vida de las personas. Una razén mas para que el disefiador ejerza crea-
tivamente su profesion.

La innovacién actta fortaleciendo como dice la Profesora Gabriela Hui-
drobo (2005), a través de un trabajo sistematico, el disefiador sera capaz
de superar aquello que en su dmbito ya resulta obsoleto e improductivo,
aportando nuevas ideas a su realizacion practica, ttil y viable.

Las creaciones de un disefiador son su responsabilidad desde el naci-
miento hasta su madurez, siempre se estara vinculado al producto, siendo el
reflejo del creador, tanto de sus habilidades, conocimientos y profesionalis-
mo. Por este motivo, y por su trascendencia en la sociedad, el disefio puede
ser analizado con una visidn ética.

La ética es la doctrina de las costumbres, se encarga de los valores mo-
rales y estos orientan la conducta en la vida, lo que incluye el ejercicio pro-
fesional y con ello se determina el compromiso frente a los individuos que
confian en el quehacer del creativo y sus expectativas en un disefio incapaz
de mentir, engafar o plagiar. De manera que tanto el disefio como la ética
deben presentarse objetivos, carentes de cualquier subjetividad o aprecia-
cion personal.

Joan Costa (2012), se refiere al disefio como una actividad proyectual,
fruto de un designio, hecho para cubrir una funcién, solucionar un proble-
ma o para mejorar la calidad de vida de la gente, por tanto es un fen6meno
que solo puede darse manejando responsablemente el criterio y las herra-
mientas tecnoldgicas a favor de una sociedad mas auténtica.

HECHO EN ECUADOR

Durante las tltimas décadas el disefio en sus diversas areas: grafico, de inte-
riores, de modas, multimedia han sido incorporados como carreras univer-
sitarias en las instituciones de educacién superior, tanto publicas y mas atin
en las privadas. La oferta académica se ha disperso en centros tecnoldgicos
e incluso se promueven cursos en linea y en television pagada.

Elincremento, por lo tanto de disefiadores en ciudades pequefias no es pro-
porcional a la necesidad de las empresas y personas, que se niegan a conside-
rar el valor agregado que otorga el disefio a los distintos productos y servicios,
otorgando oportunidades en el ambito nacional e internacional. E indistinta-
mente cualquiera que hay sido la formacién y generacion del disefiador; la com-
petencia apuesta al manejo de los programas informaticos y no al uso de estos,
junto al uso de criterio, responsabilidad, lealtad y éxito profesional.

A pesar de que el disefio ecuatoriano tiene algunos afios accionando, de
que ya no es una profesiéon nueva, su comportamiento tiene la fuerza de una
adolescente con brios a flor de piel pero también desbocados, impulsivos,
enérgicos, inseguros, incluso agresivos, desconfiados de si mismos, con con-
fusion de la identidad, caracteristicas que en este pequeiio pais de latitud 0
se denomina “la edad del burro”, supongo que se denomind asi por la dificul-
tad de entender este especial comportamiento pero también por la fuerza
para resistir. Asi es el disefio ecuatoriano complejo y testarudo.
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Observando este enfoque en cuanto a la formaciéon profesional en el
Ecuador, la ética no es exclusivamente para quienes obtuvieron un titulo de
pregrado sino para quienes la ejercen por herencia, dinero o por cualquier
otro motivo, generalmente asociado a la facilidad de acceso tecnoldgico.

Con estos antecedentes, sumado a la preocupacion de viejos y ndveles dise-
fladores nace una creciente preocupacion de determinar factores negativos vin-
culados a una labor ética o no, considerando que si bien los mensajes pueden
ser distorsionados, la influencia internacional en el vestido y el habitat puede
llegar a ser ridicula en paises andinos con una especial cultura y una rica pre-
sencia étnica, la transgresion se hace a la misma cultura, por ende asi mismo.

Andlisis del diseiio ecuatoriano bajo la lupa ética

La problematica del disefio en el pais no solo que nace con los mismos dise-
fladores, crece con la sociedad prejuiciada, ambiguamente exigente, y ma-
dura con la austeridad de las entidades gubernamentales y privadas. Varios
son los dilemas que enfrenta el profesional en base a su crianza en el hogar
y la formacién académica se ha forjado en las aulas o fuera de ellas.

A continuacion se presentan casos de dominio publico en Latinoamérica
y Ecuador, donde la creatividad del disefiador esta en tela de juicio, donde el
plagio y la similitud se enfrentan. Casos que se analizan de una forma simple
y esquematica para determinar brevemente las razones de la problematica.

Se uso, inicialmente a la imagen como elemento para el diagndstico, bajo
la investigacion descriptiva, con apoyo documental relacionado a los dere-
chos de autor y conceptos aclaradores en el tema plagio.

No se ha hecho un estudio de la ética, principios o valores de los disefia-
dores e incluso en lo posible se obviaron las autorias, sin embargo al anali-
zar los productos de disefio, implicitamente salieron adjetivos que podrian
calificar al padre y al hijo, al artista y a la obra.

Derechos de autor

Los derechos de autor constituyen uno de los principales derechos de pro-
piedad intelectual, cuyo objetivo es dar solucién a una serie de conflictos
de intereses que nacen entre los autores de las creaciones intelectuales, los
editores y demds intermediarios que las distribuyen y el publico que las
consume (Bondia, 1988)

El término “copyright”, tan utilizado internacionalmente, proviene del
derecho anglosajon. En concreto, el Estatuto de la Reina Ana (1709), en In-
glaterra, fue la primera norma en el mundo sobre los derechos de autor, y
sirvié de inspiracion para las legislaciones nacionales de otros paises anglo-
sajones, entre ellos Estados Unidos(Fernandez, Juan 2009).

Hoy en dia ambos términos, copyright y derecho de autor, han ido con-
vergiendo hasta convertirse en sinénimos. Tanto es asi que el diccionario
de la R.A.E,, en su avance de la vigésimo tercera edicidn, incluye la palabra
“copyright” como derecho de autor, y éste a su vez es: “El que la ley reconoce
al autor de una obra intelectual o artistica para autorizar su reproducciéon y
participar en los beneficios que esta genere” (Fernandez, Juan 2009).
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Por su parte Wilson Rios explica que “...1a Asamblea General de las Na-
ciones Unidas, por medio de la declaracién universal de los derechos del
hombre de 1948, elevo a la categoria de derecho humano el derecho de au-
tor...” (Rios, 2011, p.7)

En términos generales el derecho de autor es un derecho humano que
respalda y protege la creatividad propia del ciudadano en actividades de
origen artistico o no.

Copia

Imitacidon de una obra ajena, es la reproduccién idéntica del modelo origi-
nal, con todas las caracteristicas de la primigenia.

La copia es un ejercicio aprendido desde la infancia, recordemos las
series de formas, nimeros y palabras que se repetian por pedido de los
profesores, como procedimiento didactico para el aprendizaje cuyo fin
no tiene mala intencién o sacar provecho de otra persona o trabajo. Sin
embargo de esto aunque no le de el reconocimiento al autor, nunca se lo
atribuye como propio.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), cuyas normas rigen a
partir el afio lectivo 2013-2014, ya condenan los diferentes niveles de plagio
en las aulas escolares ecuatorianas. “La normativa recopila trece faltas de
este tipo, divididas en leves, graves y muy graves. La primera se sanciona
con amonestacidn verbal, que ira acompafada de una advertencia de las
consecuencias que tendria el volver a cometer las respectivas faltas. La gra-
ve incluye la suspensién temporal de asistencia al plantel por un maximo
de 15 dias, durante los cuales el estudiante debera cumplir con actividades
educativas” (Diario El Universo, 2013).

En cuando a la Educacién Superior del Ecuador, la Ley Organica se refiere:

“Art. 207.- Sanciones para las y los estudiantes, profesores o
profesoras, investigadores o investigadoras, servidores o ser-
vidoras y las y los trabajadores.- Las instituciones del Sistema
de Educacion Superior, asi como también los Organismos que
lo rigen, estaran en la obligacion de aplicar las sanciones para
las y los estudiantes, profesores o profesoras e investigadores
o investigadoras, dependiendo del caso, tal como a continua-
cién se enuncian:

Literal g) Cometer fraude o deshonestidad académica.”

Reglamento para la aplicacion del Articulo 207 de Ley Organica
de Educacién Superior del Ecuador

“Art. 7. Constituyen acciones graves sujetas a perdida del semestre:

Literal b. Plagiar tesis, investigaciones, trabajos o cuando suplantaren a
otros, a fin de obtener notas, certificados y/o titulos, independiente de las
acciones penales y civiles contempladas en otras leyes sobre la materia”.
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Reglamento general a la Ley Organica de Educacion
intercultural (2012)

“Art. 223. Se considera como deshonestidad académica presentar como
propios productos académicos o intelectuales que no fueren resultado del
esfuerzo del estudiante o de cualquier miembro de la comunidad educativa,
o incurrir en cualquier accién que otorgue una ventaja inmerecida a favor
de uno o mas miembros de la comunidad educativa de conformidad con lo
prescrito en el Presente Reglamento y C6digo de Convivencia Institucional”.

Precisamente, basado en el sin nimero de sanciones que se aplican a
la falta de honestidad, desde tempranas edades, desde la casa, los centros
de ensefianza primarios, secundarios y universitarios, y ya en el uso de las
libertades profesionales, las incongruencias mentales aparecen, ;por qué
esta presente la copia o el plagio en el mundo creativo del disefiador?

Plagio

Segun la pagina web de la Universidad de Alcald, “plagio es usar el trabajo,
las ideas las palabras de otro como si fueran propias, sin acreditar de mane-
ra explicita su origen. Este es una infraccién del derecho de autor”.

El plagio se presenta cuando se copia total o parcialmente una obra aje-
na, se presenta la copia como auténtica, suplantando al autor veridico, se
cita incorrectamente, al presentar ideas de otro como propias, omitiendo la
referencia. El plagio es fraude y robo.

El plagio es un delito, en Ecuador, el Instituto de Propiedad Intelectual
es la entidad que controla los distintos casos, empezando una investigacion
después de la cual debe dictar su resoluciéon motivada.

En la Ley de Propiedad Intelectual ecuatoriana se establecen en el Capi-
tulo I1I, referente a los delitos y penas, en los articulos 319, 320, 321, 322,
323, 324, 325 y 326, aspectos vinculados con el area de desempefio de la
arquitectura, el disefio grafico, disefio de modas, de espacios interiores e in-
dustrial, en cuanto a la creacidn, uso y comercializacion. Estableciendo pe-
nas de prision que van desde tres meses a tres afios y multas desde 657,22
doélares de los Estados Unidos de América hasta 13 144, 50 délares ameri-
canos, dependiendo de los perjuicios producidos.

La ley y la ética estan supeditados, sin embargo el mundo legal debe co-
nocerse como una fuente mas del ejercicio profesional, mas se merece un
estudio a parte por expertos y como se expuso al inicio de esta seccidn, la
creatividad y su posible mal desuso es el tema presente.

Similitud

“Las formas pueden parecerse y sin embargo no ser idénticas. Si no son
idénticas, las formas no estan en repeticion. Estan en similitud. Los aspec-
tos de similitud pueden encontrarse facilmente en la naturaleza. Las hojas
de un arbol, los arboles de un bosque, los granos de arena en una playa, las
olas del océano, son ejemplos vividos. La similitud no tiene la estricta regu-
laridad de la repeticion, pero mantiene en grado considerable la sensaciéon
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de regularidad.” Wucius Wong (1992). Este parrafo representa lo elemental,
lo aprendido en los primeros niveles en las escuelas de disefio y no se refie-
re, sino a eso, a que la similitud no es un plagio pero puede entrar en esta
categoria cuando el grado de parecido en dos o mas creaciones, es alto, en
términos numeéricos, entre el 70% y 75% de su composicion coincide, una
vez colocadas las imagenes en reticulas exactas.

Inspiracion

Dificil juego de términos, ;falsificacion?,;influencia?, ; inspiracién?, ;imita-
cién?, ;plagio? ;Dénde se acaba una para empezar otra?, ;como saber de
que se trata lo que se observa con gran duda? Es dificil decirlo pero se tiene
la seguridad cuando se esta frente a ellas.

El disefiador industrial Martin Wolfson confiesa que “con tanta oferta, hoy
es un desafio ser original. Si bien no se puede negar que las tipologias y so-
luciones no son infinitas, el buen disefio siempre busca diferenciarse formal,
material o funcionalmente. Un disefiador debe aprender a leer de manera
precisa ese contexto. No es necesario trabajar desde la reformulacidn, sino
mas bien, desde la observacion de un problema que requiera una soluciéon”.

En el area de la multimedia el problema es mas notorio y de dificil control,
las plantillas, imagenes y software libres hacen mas simple la tarea de la perso-
na poco creativa o escasa de recursos y aunque no se puede presumir que algo
que esté en internet no tiene derechos de autor e independiente de su facilidad
de uso, el criterio profesional y los valores personales deberian primar.

CAsos

A continuacién se exponen 4 casos de exposicion publica en las redes so-
ciales y medios convencionales de comunicacién, los mismos que se han
colocado en orden, por el grado de convulsidn social y cultural que causaron
en el Ecuador.

Caso 1. 1EPI

En mayo de 2013, explot6 la bomba, titulares en medios impresos y tele-
visivos indicaron el posible plagio en la marca de Instituto Ecuatoriano de
Propiedad Intelectual, organismo regulador y encargado de velar por los
derechos de autor y propiedad intelectual, en el pafs. En las redes sociales,
en el circulo de los disefiadores graficos, existié un ambiente lleno de con-
vulsién creativa. Esteba Salgado, reconocido disefiador, abrié un foro en red
en el que decenas de profesionales con formacién académica o empirica,
pusieron su voz de protesta y diversos fueron los criterios:

José Romero: “este es un episodio triste de la creatividad ecuatoriana”;

Rafael Moreno: “a) La agencia no hizo esta elemental revision lo cual
demuestra falta de experiencia y profesionalismo, o b) La agencia se baso
en una imagen de stock, lo cual no es necesariamente plagio (habria que
revisar la licencia de uso del logo original), pero también demuestra falta de
profesionalismo y experiencia, ya que se trata de un logo muy importante”;
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Patricia Gordillo: “es material de ensefianza en las instituciones de Edu-
cacién Superior sobre la ética del profesional de la Comunicacién Visual”;

Peter Mussfeldt: “es demasiado grave en todo sentido, lesionar una IMA-
GEN de una Instituciéon”.

Figura 1. Comparacién logo IEPI vs. Imagen de CanStock.
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Figura 2. Captura de la imagen y precio.
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Subido por: LoopAl
Fecha afadida: 20130317

El IEPI ante lo sucedido, dio como primera respuesta: “fue una coinci-
dencia creativa”. La institucidon que regula no tuvo el control de la creacidn,
no pudo explicar el uso de la imagen en cuestién fruto de un banco de ima-
genes de pago, cuyo costo fue 10.00 d6lares americanos y por la que se pago
57.420, 00 ddlares de Estados Unidos de América mas IVA.

En vista del evidente plagio detectado, dias después encargé al disefia-
dor aleman ecuatoriano Peter Mussfeldt la nueva imagen. Esta también fue
muy comentada por su parecido con la reconocido logo de Google Chrome.

Figura 3. Logo actual IEPI vs. Logo Google Chrome.
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Sin embargo a favor del autor en este subcaso, se puede decir que el
porcentaje de similitud es inferior al 50% y mientras que la primera pro-
puesta jamas sustentd el desarrollo creativo, el disefiador Mussfeldt dio un
fuerte fundamentacion, aunado a su proba hoja de vida creativa. Ademas,
el fotégrafo Javier Alcivar realiz6 un analisis mediante superposicion en el
que detect6 innumerables factores de coincidencia, determinando el uso del
vector y el cambio exclusivamente del color.

Caso 2. Marca pais

Treinta y ocho afios separan las dos marcas que se observan a continuacion,
claro asi también dos realidades y funciones totalmente diferentes. La mar-
ca pais Ecuador nace en el afio 2010, como parte de una estrategia comu-
nicacional para posicionar al pais como una potencia turistica y parte del
Sumak Kawsay (Buen Vivir), bajo el eslogan Ecuador ama la vida y a pesar
de la gran similitud en principios de composicién, por el uso de radiacidn,
se puede notar que simplemente Oti Archer con sulogo Munich 1972, sirvié
como fuente de inspiracién para la marca ecuatoriana.

Figura 4. Marca Ecuador vs. Marca Munich 1972.
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La misma pagina de Ecuador (ama la vida presenta un minucioso anali-
sis y explicacion de la creacion, sustentada en los elementos visuales del di-
seflo bidimensional y un marco referencial de la cultura ecuatoriana, como
el uso radial heredado por las culturas precolombinas y el uso de veinte
tonos cromaticos que representan la pluriculturalidad y la multietnicidad.

Mientras que la fuente de inspiracién tuvo una funcién primordialmente
que exponga, en la gran ventana de las Olimpiadas, la magnitud del milagro
aleman, después de varios intentos finalmente se cre¢ el “Strahlenkranz”, una
guirnalda que representaba el sol, pero también los cinco anillos olimpicos
fusionados en forma de espiral que a través de un calculo matematico reali-
zado por Coordt von Mannstein, permitid la fusién de la guirnalda y el espiral
para obtener el producto final. Por otra parte fuese el inicio de una propuesta
con elementos simples y que dieron pie al uso de pictogramas que fueron su
base creativa generando propuestas para empresas como Lufthansa y Braun.
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Caso 3. Ambato de corazon

Ambato es una ciudad ubicada en el centro del Ecuador, se caracteriza por un
clima primaveral de gran produccién agricola y floricola, con gente trabaja-
dora, carismatica, sociable con propios y extrafios, pero un factor que resalta
entre los ecuatorianos es la pujanza de un pueblo que surgi6 ante la adversi-
dad, fendmeno que inici6 en el afio 1951, cuando después de haber sufrido un
terremoto en 1949 y quedar destruida decidi6 dejar de esperar y levantarse
con los propios pies, como fruto de esto un grupo de ambatefios promueven
la Fiesta de la Fruta y de las Flores que reemplazaria para siempre al carnaval
y que seria el festejo en homenaje al mismo pueblo y a la cultura. Esta fiesta
popular en las dltima ha tomado gran relevancia y de ser una organizacion
improvisada ha pasado a conformar un comité nombrado por el Gobiernos
Auténomo Descentralizado, encargado de impulsar actos culturales y artisti-
cos, desde el logo y el afiche promocional que acoge la temética anual y que
sera su lanzamiento el que abre los festejos y regiran la imagen del resto de
eventos (desfiles, trajes, ferias, carros alegdricos y escenarios).

En un inicio la imagen era un encargo a determinado profesional, sin em-
bargo los néveles profesionales del disefio insistieron en participar (consi-
derando la existencia de 4 escuelas de disefio en la localidad y tres mas en
ciudades vecinas), por lo que la organizacién empezo a convocar a concursos
en los que se recalca que las caracteristicas de las propuestas no deben tener
rasgos, ni elementos bajados de internet. Acota, que el incumplimiento de lo
citado y su comprobacién sera motivo de eliminacién inmediata. Mas en la
edicién 2013, se recibieron mas de 80 propuestas, 7 fueron a la etapa final, de
los cuales el ganador obtendria 5.000,00 ddlares americanos. La sorpresa fue
grande cuando disefiadores de la localidad denunciaron la similitud o plagio
de la imagen seleccionada con el logo de turismo colombiano. Las autorida-
des jamas admitieron sus errores: el primero al declarar ganadora dicha pro-
puesta, y el segundo y principal, haber hecho un concurso con tal de abaratar
costos en algo tan serio, sin embargo cambiaron el identificador.

Figura 5. Imagen FFF Ambato 2013 vs. Logo Turismo Colombiano.
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Posterior a esta polémica se detecté mas ejemplos ganadores contro-
versiales, de este procedimiento organizacional, para contar con la imagen

grafica de la EEF, en distintos afios.
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Figura 6: Afiche FFF Ambato 2009 vs. Afiche Vendimia Mendoza 2006.
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Aunque en los dos casos expuestos no se han realizado atn analisis téc-
nicos para determinar el porcentaje de similitud y si existio el suficiente
marco conceptual o respaldo de que la influencia de disefio extranjeros es-
tuvo presente.

Caso 4. Cuestion de principios

La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo es una institucién de edu-
cacion superior reconocida a nivel nacional por la calidad de sus graduados
con una formacién técnica so6lida, miles de estudiantes de las 24 provincias
ecuatorianas confian su futuro a este centro.

En el 1997 se abrié la Escuela de Disefio Grafico con una vision integral y
vinculada a las areas tecnolégica, humanistica y cultural. Como parte de las
caracteristicas comunes de las nuevas generaciones, el uso de los avances
informaticos es frecuente y de prioridad, manifestado en los proyectos de
aula y en los trabajos de titulacion del alumnado. Pocos temas tratan el de-
sarrollo manual del disefio, con excepcion del uso de la ilustracién y un 1%
de estos se preocupa de los valores o principios éticos del diseiio.

En el 2013 Luis Aguilar, tuvo la necesidad de conocer los problemas
profesionales del disefiador creativo, preocupandose por el ejercicio ético
y moral que afectan a los clientes, a los colegas, al medio ambiente, es decir
ala sociedad en general. Planteé realizar una campafa de revitalizacion del
creativo ético, respetando las consideraciones legales y axioldgicas, para ser
expuesta en redes sociales y que sea valorada, frente a los ultimos casos de
plagio y similitud en el pais.

Con la investigacion documental como base aparece la campana “Cues-
tion de principios” y como icono un afiche elaborado totalmente a mano,
sustentado en los siguientes puntos (numerados sin orden en particular):

1. Arbol que nace torcido, nunca su tronco endereza.

2. Arbol genealégico = descendencia evolutiva: abuelos, padres e hijos.
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Conexion con todas las formas de vida en la tierra.

Arbol del conocimiento.

El bien y el mal.

. Representacidon de la vida, raices, filosofia, religion. Por su sabia que
es vida, el alma.

7. Raices buenas firmes, es igual a buena educacion, buenos principios.
8. Diversidad, varias culturas del mundo.

AN

Figura 7: Cuestion de principios vs. Abuelos (documenta ecuatoriano).

CUESTION DE
PRINCIPIOS

Al final el trabajo concluyd, a pocos dias de defender su tesis, el estudian-
te tuvo una terrible sorpresa, jsu trabajo ya existia!, o algo parecido. ;Falt6
investigacion?, ;todo esta ya creado?, ;fue una coincidencia creativa?. Como
haya sido el sustento tedrico de Aguilar, existid y la humildad de reconocer
que pudo fallar, pudo mejorar o proponer algo tal vez mas original existid.

RESULTADOS

Existe diferencia entre copia y plagio, la primera es inintencional y con fines
pedagbgicos; la segunda es fraude y robo.

La similitud es espontanea y puede ser considerada prudente, mientras que
el plagio es programado y como se ha visto, si se propone hasta desmedido.

La influencia es mas comun de lo que se cree y actiia como inspiracién en
el desarrollo creativo del disefio. Se copia a modelos que han sido exitosos,
fenémeno actual que no es sentenciado por disefiadores destacados siem-
pre que sea eso, una mera inspiracion, una guia para avanzar.

No es suficiente las buenas intenciones cuando no hay una profunda in-
vestigacion. El arquitecto Julio Oropel, presidente de DaRA, plantea que la
inspiracion es personal: “La moda, la pintura, un film, la vivencia de cada
uno”, enumera. Y objeta a las redes como herramientas validas: “Son peli-
grosas sino se usan a conciencia. Si se reformula un disefio ya instalado y el
objeto tiene muchas coincidencias (funcionalidad, materiales, color, morfo-
logia) seguramente no es original”.
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El disefiador es un profesional que tiene responsabilidades, que se ha
formado para servir a la sociedad, y por tanto no es ajeno a la realidad que
vive actualmente el disefio ecuatoriano. Quien trabaja por conviccién y leal-
tad a uno mismo, compite no con los demas sino para ser mejor, en beneficio
de todos, de construir una cultura del disefio.

CONCLUSIONES

La creatividad del disefiador esta en tela de juicio, pero no es un problema
solo del profesional, sino de una sociedad por una parte conformista creati-
va que considera una al disefio una habilidad, un arte, una actividad laboral
poco seria, por lo que relativo a esto sera las remuneraciones. Una sociedad
regida por la forma y no por el contenido, que ain no valora a la imagen
como factor de éxito y progreso.

Finalmente, existen dos pilares que sustentan la problematica: el primer
pilar con factores negativos, la viveza criolla (poco esfuerzo, mucha ganan-
cia), la informacién de facil acceso tecnoldgico, el tiempo en contra y el ex-
cesivo uso de tendencias y estilos; el segundo pilar en el que estan factores
positivos pero no perdonables, como la ingenuidad, el desconocimiento, la
desinformacidn y la tentacién de los concursos. Ser ingenuo no libra de cul-
pa al creativo.
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LA ANTROPOLOGIA EN EL SIGLO XXI. PERSPECTIVAS
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DEFINICION Y CONTENIDOS DE LA ANTROPOLOGIA

El término es una palabra compuesta que procede del griego: anthropos

significa hombre, mientras que logos se puede traducir como estudio o
conocimiento racional. El rasgo caracteristico de la antropologia es su caracter
holistico, pues aborda de forma integral la diversidad cultural y bioldgica del
ser humano en todo tiempo y en todo lugar. Tradicionalmente se ha dividido en
cuatro ramas: la antropologia arqueolégica, la antropologia lingiiistica, la an-
tropologia fisica o bioldgica y la antropologia cultural o social. No obstante, en
las tltimas décadas ha surgido otra area antropoldgica, la denominada “antro-
pologia del desarrollo”, vinculada a los estudios de género, la antropologia de
la salud, la antropologia politica y materias afines. A efectos de este trabajo, el
interés se centra en la antropologia fisica y en la antropologia cultural, cuyos ob-
jetos de estudio sintetizo, a modo de recuerdo y con brevedad, a continuacion.

La antropologia fisica o bioldgica se ocupa, como su nombre indica, del estu-
dio de la biologia humana en cualquier época, histérica o prehistorica, y en cual-
quier emplazamiento; mientras que el objeto de la antropologia cultural es co-
nocer y describir las sociedades y las culturas creadas por los hombres (modos
de vida, organizacion econémica, sistema politico, mitos, ritos, etc.), muchos de
cuyos rasgos suelen sustentarse en variables de naturaleza biolégica (como por
ejemplo, el sexo y la raza). El ambito de la antropologia fisica es muy amplio:
abarca desde la paleoantropologia hasta la genética, e incluye el examen de las
caracteristicas fisicas y biologicas del Hombre asi como su variabilidad.

Una de las formas de hacer antropologia cultural es mediante lo que se de-
nomina etnografia. La etnografia se basa en el trabajo de campo, que implica
la convivencia del antropélogo durante un periodo de tiempo mas o menos
amplio (por lo general no inferior a un afio) con los miembros de la sociedad
objeto de su conocimiento. Durante el trabajo de campo, el etnégrafo recopila
datos de todo tipo sobre dicha sociedad, su cultura y sus integrantes. Para ello
emplea diferentes técnicas de investigacion, casi siempre cualitativas, como la
entrevista personal, la historia de vida, la observacion simple, la observacién
participante, o la novedosa observacién provocativa.

l a antropologia es una ciencia social que naci6 a mediados del siglo XIX.

169



LA ANTROPOLOGIA EN EL SIGLO XXI. VILA-COIA.

LA OBSERVACION PROVOCATIVA: EL EMPIRIO-REALISMO

La observacion provocativa (a la que también he llamado participacién pro-
vocativa), es una original técnica cualitativa de investigacion social ideada
por mi durante mis estadias en la “Universidade Estadual Paulista” (Sao Pau-
lo, Brasil) y en la “Universidad de La Habana” (Cuba). Dada su trascendencia,
a continuacion explicaré de forma mas detallada su conformacion y origen.

En agosto de 1995 viajé al gigante sudamericano con una beca para parti-
cipar en el Programa de Cooperacién Interuniversitaria Intercampus en Améri-
ca Latina, que me concedio6 el Instituto de Cooperacion Iberoamericana (ICI)
de la Agencia Espafiola de Cooperacion Internacional (AECI), para realizar
una estancia de investigacién sobre “Estado e democracia no Brasil”. Yo venia
de asistir a la Escuela de Antropologia Social de la “Universidad Internacional
Menéndez y Pelayo” (UIMP). Durante la realizacién del trabajo de campo, que
titulé Impacto sociocultural y econémico del embalse del Ebro en los habitantes
de los pueblos del Ayuntamiento de Campoo de Yuso, ya percibi las deficiencias
de las técnicas cualitativas tradicionales de investigaciéon en las ciencias so-
ciales en general y en antropologia en particular; sobre todo de las referidas
observacion simple y observacion participante. En Brasil esas deficiencias se
hicieron mas patentes. Volvi a comprobar que si uno pregunta, observa, parti-
cipa.., las respuestas y las observaciones son siempre naturales, moderadas,
individual o colectivamente controladas; incluso razonadas y equilibradas. jA
todo se le encuentra justificaciéon y explicacion!

Afios mas tarde, en 2003, durante una estancia de mas de catorce meses
en Cuba hube de integrarme en aquella peculiar sociedad caribefia; integra-
cion a la que favorecié mi aspecto fisico. Participé en todo como un elemen-
to mas de la misma. Verifiqué que si uno logra acoplarse e implicarse de ese
modo ha avanzado un buen trecho, aunque insuficiente. Hay pensamientos,
actitudes, conductas, etcétera, que permanecen ocultas, desconocidas, des-
virtuadas; incluso para un observador de estas caracteristicas.

En La Habana, durante la manifestacién del 1.2 de Mayo de 2003 celebrada
en la plaza de la Revolucidn, a la que acudi en calidad de estudioso de los mo-
vimientos sociales en Latinoamérica, sucedié un hecho que fue fundamental
para mis conclusiones acerca de la necesidad de la observacién provocativa.
Estaba siendo interpretado el himno nacional de la Republica de Cuba y todos
los asistentes lo escuchaban en silencio, de pie y sin moverse. Por el contrario,
yo segui caminando con la intencién de acercarme a la tribuna de oradores,
entre los que se encontraba el entonces, y ya fallecido, Comandante en Jefe,
Primer Secretario del Partido Comunista de Cuba, Presidente de los Consejos
de Estado y de Ministros y jefe del Estado, Fidel Castro Ruz. Durante ese tra-
yecto recibi insultos de todo tipo, zancadillas y amenazas que me mostraron
el exacerbado nacionalismo y patriotismo del pueblo cubano. Yo ya conocia su
existencia, sin embargo jamas hubiera sabido de su intensidad si este incons-
ciente comportamiento no se hubiera producido.

En un primer momento denominé a esta técnica de investigacion Empi-
rio-Realismo, la cual por s{ misma devino en trascendental complemento
de las técnicas clasicas puesto que permite llegar a donde aquellas no llegan.
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Pero no solo eso; ademas posibilita llegar mas rapido. Y no podemos obviar
que hoy en dia no es posible llevar a cabo investigaciones en una comunidad
de un fenémeno o proceso social durante largos periodos, a lo Malinovsky:.
Vivimos en sociedades muy dinamicas y cambiantes, yo diria que efimeras,
y los resultados han de obtenerse en el plazo maximo de un afio.

El Empirio-Realismo (E-R) es un método de investigacion de la realidad
social que se basa en tres premisas interdependientes: Vivir. Pensar. Ac-
tuar. Es decir, los hechos no solo se observan pasiva o activamente, sino que
se provocan (al investigador corresponde disefiar el método de provocaciéon
adecuado a cada momento y objeto de estudio), buscando la transformacién
de pensamientos, actitudes y conductas silentes en acciones observables y
valorables. A continuacidén se razona y reflexiona sobre lo observado com-
parandolo con observaciones previas y, por ultimo, se actiia en funcién de
las conclusiones obtenidas.

El E-R va mas alla que la observacién participante porque se fundamen-
ta en la observacion provocativa (de ahi la denominacidn definitiva que he
dado a este procedimiento), cuya puesta en practica hace que afloren a la
superficie aspectos importantes y hondamente ocultos presentes en todas
las culturas y sociedades. Por lo tanto, tan solo aplicando de forma correcta
y sucesiva las tres premisas mencionadas es posible obtener resultados con
rigor cientifico susceptibles de ser considerados ciertos y exhaustivos.

LA CREACION PROVOCATIVA: EL MOZ-ART

Para comprender el alcance de este otro innovador concepto, paralelo a la
observacién-participacién provocativa, es preciso considerar que la ciencia
se presenta por doquier vinculada al arte —y viceversa—, en una misma
realidad que carece de solucion de continuidad. Entiendo por arte sacar,
con muchisima dificultad, de donde no hay; y por ciencia sacar, con
mayor o menor dificultad, de donde hay.

He aqui unos sencillos ejemplos practicos de la anterior afirmacién: Si
Rubén Dario escribe “Juventud, divino tesoro / jya te vas para no volver!”,
estd haciendo arte, pero también ciencia (gerontologia). Cuando Salvador
Dali pinta relojes achiclados esta creando arte y, ademas, ciencia (fisica rela-
tivista). Y al componer “El holandés errante”, Richard Wagner produjo arte
y ciencia (matematica) en un mismo acto.

El Moz-Art, como forma artistica de expresidn, fue necesario que lo in-
ventase para dar respuesta a la miopia, ya secular, de que han dado mues-
tra las diferentes corrientes artisticas consideradas vanguardistas. Toma-
ré Dada como ejemplo paradigmatico de mis afirmaciones, aunque podria
tomar cualquier proceso artistico de entre los universalmente conocidos
y re-conocidos.

Si pretendian los dadaistas alcanzar el objetivo tltimo de todo arte: la
expresion libre de todo lo posible. Para lograrlo empleaban (ellos y otros
movimientos y creadores “istas” de similar cariz), métodos muy simples,
aunque efectistas: la provocacion por la provocacion; el “todo vale”; la sub-
version escénica o el terrorismo de salon. Los Tzara, Ball, Breton, Aragon,
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Elouard..., no fueron sino simples alborotadores de la pax burguesa, bufones
de las clases ociosas, nifios con escopetas de madera; mascaritas de carna-
val. Dada (y similares) murié porque erré en el objeto al que dirigié su pro-
vocacion: el publico. Y porque habiendo nacido como una reaccién contra la
Propaganda devino, todo él, pura propaganda.

El Moz-Art consiste en componer con sucesiones ldgicas, alégicas e il6-
gicas y juegos pre-meditados, meditados e inevitados de letras, palabras,
signos ortograficos, dibujos e imagenes, en lugar de con notas musicales y
sonidos, una sinfonia visual pinaco-literaria (SVPL) extrinsecamente estri-
dente pero intrinsecamente arménica y melddica, que impregne a los indi-
viduos, sacudiéndolos con fuerza de la solapa, de sentimientos, pensamien-
tos, vivencias, voliciones y elucubraciones, personales y transferibles, del
artista. El nucleo central del Moz-Art, a diferencia de Dada y manifestacio-
nes analogas, no es el escandalo por el escandalo —que a lugar ninguno
conduce—, sino la absolutamente libre representacién de lo provocado en
nuestra mente por el ultra-moderno, complejo y aldeano mundo en el que
vivimos. Y esa libertad de representaciéon que, es inevitable, conlleva un
cierto grado de provocacion, no tiene por objeto al publico (que al auténtico
arte poco importa, o nada). Su objeto es el propio sujeto; el creador.

Llegados a este punto podemos equiparar Dada con la observacion par-
ticipante. Ambos procesos se autolimitan por su propia naturaleza: esta al
confiar en que el publico —en mayor grado si se forma parte de él— dice y
hace todo, y que todo lo que hace y dice es cierto; y aquel por depender/ne-
cesitar al publico para disponer de un objeto a quien dirigir la provocacidn,
esencia de su filosofia artistica. Por el contrario, el Moz-Art desconfia de
todo lo observable y prescinde del publico ya que no lo precisa para exterio-
rizarse, provocandolo. Su herramienta creativa es la auto-provocaciéon.

Para hacer buena ciencia, como acto consciente y voluntario que es, el
método correcto es la observacién o participacidon provocativa porque el
conocimiento y la verdad estan fuera de nosotros. Mientras que para crear
auténtico Arte, como acto involuntario e inconsciente que es, el inico mé-
todo cierto es la auto-provocaciéon pues el demonio, el tormento, estan en
nuestro interior; muy al interior.

La auto-provocacién induce al artista a sumergirse, motu proprio, en
ambientes, vivencias, lecturas y pensamientos, personales y ajenos, que es-
timulen hasta el infinito su creatividad. En el Moz-Art, lo transcendente
no es el receptor sino el emisor. Y, considerando que, apenas, existen dos
clases de artistas: los que pretenden que la sociedad progrese y los que pre-
tenden progresar ellos; el Moz-Art es el vehiculo necesario de expresion de
los primeros; y el Cub-ismo, Futur-ismo, Surreal-ismo, Dada-ismo..., el de
los segundos.

El mas insigne de los creadores, el Poeta, es quien mas se atreve a decirse
a simismo —y a los demas—Io que quiere y como quiere; sin finita libertad.
Es él el tnico que penetrando en su propio corazdn, desgarrado por la vida
junto a sus semejantes, logra adentrarse —sin buscarlo ni pretenderlo— en
el corazon de los demas humanos (despreciando su cabeza), sin que impor-
te la técnica ni el lenguaje utilizado para ello.
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Es por este motivo que el Arte es la inica manifestacion que no puede es-
tar sometida a las leyes humanas; ni siquiera en los estados democraticos y
de derecho. Un presidente republicano o un monarca constitucional podran
ser irresponsables politicamente, pero no lo son penalmente. Sin embargo,
el Artista si lo es, o al menos debiera serlo. Pues como escribid, con acierto,
Maximo Gorki: “Para un artista la libertad es tan indispensable como el
talento o la inteligencia” (Sefior, 2000, pag. 60).

LA ANTROPOLOGIA VISUAL EXPERIMENTAL

Como es sabido, en el ambito de la antropologia existe una herramienta
etnografica peculiar que cada vez es mas indispensable para estudiar en
profundidad las sociedades y las culturas humanas: la Antropologia Visual.
La antropologia visual es una forma de hacer antropologia que se apoya no
solo en el texto, sino que incluye también imagenes (fijas o en movimiento),
que devienen en complemento explicativo y analitico del registro textual.

A pesar de que desde el nacimiento de la ciencia antropolégica se han
empleado registros visuales en las investigaciones de campo, no serd hasta
la década de 1960 cuando la antropologia visual se convierta en una subdis-
ciplina especializada en el seno de la antropologia general. Como toda dis-
ciplina cientifica, la antropologia visual procura ser objetiva, aunque existe
un sesgo inevitable en tanto en cuanto el observador elige el motivo a foto-
grafiar o grabar (al tiempo que excluye otros), el encuadre, la composicion,
etcétera. Con todo, su pretension es ser realista y creible puesto que no deja
de ser una herramienta etnografica.

En 2015 publiqué el libro de imagenes Os medos (Los miedos). Escrito
en gallego, vio la luz también en espafiol, catalan e inglés. Este trabajo
toma como nucleo perceptivo una calavera humana, proveniente de un
osario comun y perteneciente a un individuo anénimo, que utilizo como
simbolo de la muerte, lo cual de modo inmediato (visual) nos remite a la
antropologia fisica. Sin embargo, al mostrarla junto a objetos y en circuns-
tancias ajenos a ella, aunque propios de nuestras sociedades y del medio
natural y cultural en el que nuestra vida se desarrolla (un caracol, un cu-
chillo, un periddico...), nos redirige a la antropologia cultural. Os medos es,
sin duda, un proyecto de antropologia visual dado que empleo imagenes
que plasman la realidad humana; no obstante, como no recojo escenas
socioculturales espontaneas sino representaciones creadas experimental-
mente por mi, estamos ante lo que he dado en denominar Antropologia
Visual Experimental.

La Antropologia Visual Experimental es, pues, otra nueva disciplina
que fui pergefiando entre los afios 2006 y 2014 a partir, sobre todo, de la
antropologia visual pero también de la poesia visual (o experimental). El
antecedente directo de esta ultima se considera que son los caligramas de
los poetas de la Grecia clasica, y fue profusamente cultivada por las van-
guardias artisticas de principios del siglo XX, en particular por los mencio-
nados Futurismo, Cubismo, Dadaismo y Surrealismo. Al igual que sucede
en la antropologia visual, la poesia visual también combina texto e imagen
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(e incluso sonidos), aunque se puede hacer poesia y antropologia visuales
Unicamente con imagenes.

En mi opinidn, en la actualidad la poesia visual ha dejado de ser experi-
mental en la medida en que su discurso conceptual y estético ha comenzado
a ser redundante, aun en aquellas producciones que implementan técnicas
vanguardistas como la videopoesia, la poesia cibernética o la holopoesia. No
obstante, su experiencia histérica debemos aprovecharla para desarrollar,
consolidar y hacer evolucionar la innovadora materia que estoy proponien-
do: la Antropologia Visual Experimental.

Debido a sus caracteristicas, la Antropologia Visual Experimental se in-
serta tanto en el campo de la antropologia como en el del arte. Pertenece a la
antropologia porque tiene como referente al ser humano, su ser biolégico y
sumedio social y natural (en demasiadas ocasiones el medio natural ha sido
menospreciado en el ambito antropolégico y en el artistico, cuando su rele-
vancia es transcendental en ambos), sus creencias, usos y costumbres. Pero,
ademas, pertenece también a la practica artistica por la creatividad que exi-
ge para ser capaz de simbolizar una materialidad que puede ser parcial o to-
talmente inventada; es decir, imaginada, sofiada, fantaseada o manipulada.
En consecuencia, al contrario de lo que ocurre con la antropologia visual, la
Antropologia Visual Experimental no busca objetividad (ni absoluta —que
no existe— ni relativa), sin que por ello deje de ser antropologia ya que su
fundamento sigue siendo la heterogeneidad biolégica y cultural humana. Lo
que quiere es creatividad: porque la Antropologia Visual Experimen-
tal es pura inspiracién y deseo imaginativos.

Veamos a continuacion, a partir de imagenes procedentes de distintas
obras de mi autoria, un ejemplo practico comparativo para poder apreciar
las diferencias existentes entre las ya tradicionales poesia visual y antropo-
logia visual, y la novedosa Antropologia Visual Experimental.

Figura 1. MOZ-ART (poema experimental).
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Fuente: Galiza C i B: Herriak Sense Fronteiras, Xabier Vila-Coia (2001).
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Figura 2. DADA (poema visual).
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Fuente: El hombre masa y la mujer panadera, Xabier Vila-Coia (2004).

Figura 3. Entierro en La Habana (imagen de antropologia visual [cultural]).
Lo que aqui vemos es el inicio de las ceremonias de inhumacién de un
babalao, sacerdote de la religién afrocubana (Santeria).

Fuente: El socialismo no es una utopia: es una ilusién, Xabier Vila-Coia (2006).
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Figura 4. Familia de Centro-Habana (fotografia de antropologia visual [social]).

Fuente: El socialismo no es una utopia: es una ilusién, Xabier Vila-Coia (2006).

Figura 5. ARS MORIENDI (representaciéon de Antropologia Visual Experi-
mental [biolégica]).

Fuente: Os medos/Les pors/Los miedos/Fears, Xabier Vila-Coia (2015).
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Figura 6. Representacion de Antropologia Visual Experimental [cultural].

4

Fuente: Antropologia visual experimental (video), Xabier Vila-Coia (2016).

Finalizo el presente articulo animando a antropdlogos y artistas visuales
a que comiencen a experimentar con la antropologia visual y la poesia vi-
sual, para lograr que devengan una materia uinica, distinta y auténoma,
dotada de corpus tedrico y practico propios, conocida y reconocida con
la citada denominacién de Antropologia Visual Experimental.
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