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RESUMEN

Vivimos en una sociedad rodeada de pantallas. La imagen, como sistema discursivo y de
transmision comunicativa se ha convertido uno de los elementos mas relevantes de la era de la
posmodernidad. Su influencia define nuestro comportamiento, nuestra cultura y nuestra evolucion

tanto personal como colectiva.

Para extraer el significado de un mensaje escrito, el cerebro elabora un examen secuencial,
avanzando linealmente para construir el sentido del texto a partir de una suma progresiva de los
elementos que lo integran: letras palabras, frases y pdrrafos. Sin embargo, para entender una
imagen el cerebro trabaja de un modo distinto mediante una aproximacién simultanea, sintética y
global donde todas las partes del conjunto se perciben y se procesan a la vez. La comprension del
sentido de ese mensaje condensado se vincula directamente con nuestras emociones, recuerdos y
vivencias. Entender por tanto como se articula la imagen para que el receptor interprete aquello
gue queremos expresar, sera fundamental en las artes visuales. Partiendo de estos conceptos,
comenzamos a preguntarnos qué disciplinas son las encargadas de la difusién de las imagenes.
Empezaremos por la representacidén artistica, en este caso, la referente a las artes plasticas o
visuales, un proceso que se lleva ejerciendo desde la prehistoria. Mucho mas adelante, en el siglo
XIX, la aparicion del cine como respuesta a la busqueda de la imagen en movimiento supuso un
gran avance en este campo, donde se ha llegado a un estado de trascendencia de la imagen.
Finalmente, cabe mencionar la ultima red de trafico de imagenes que serian los medios de

comunicacién o medios de masas y dentro de ellos la publicidad.

La intencién de esta investigacion doctoral es la de establecer una comparativa entre los tres
lenguajes: artes plasticas, cine y, finalmente, publicidad, centrdndonos en la industria del perfume.
Pretendemos exponer la relacidon que existe entre ellas, como funcionan y cémo se nutren unas de
otras. Para concretar el objeto de estudio de tales disciplinas, hemos seleccionado cinco conceptos,
tanto por su relacidn con ellas, como por el lazo que los une entre si. A modo de conclusiéon y como
aportacién personal hemos realizado cinco propuestas audiovisuales, cada una relacionada con los
respectivos conceptos, introduciendo en ellos los lenguajes y recursos de los tres campos. Las
realizaciones han sido editadas con un formato de comercial publicitario, incorporando elementos y
recursos tanto artisticos como cinematograficos, extraidos de ejemplos concretos surgidos durante
el desarrollo del proyecto. A través de este trabajo de caracter tedrico-practico, pretendemos
mostrar los procedimientos que la industria sociocultural utiliza para atraer la atencién del
ciudadano posmoderno y modificar sus habitos y conducta con fines comerciales, generando

simultdneamente una red discursiva para el arte, el individuo y la sociedad.

Palabras clave: Arte, Cine, Publicidad, llusién, Voyeur, Género/Ciborg, Repeticion, Simulacro.



ABSTRACT

We live in a society surrounded by screens. As discursive and communicative transmission
system, images have become one of the most relevant elements in postmodern era. Their

influence define our behaviour, culture and evolution, personally and collectively.

If we want to understand a written message, our brain makes a secuencial analysis, gradually
building the meaning from the elements that constitute the text: letters, words, phrases and
paragraphs. Nevertheless, our brain works in a different way to understand an image, by means
of a simultaneous, synthetic, global approach where all the pieces are perceived and processed
at the same time. The understanding of this condensed message meaning is linked towards our
emotions, memories and experiences straightaway. Thus, it is essential for the visual arts to
acknowledge how the image is articulated for the receiver to take what we want to express.
Based on these concepts, we asked ourselves which disciplines are responsible for spreading
images. Firstly, artistic representations like visual arts which have existed since prehistory. Later,
on the 19th century, there was a big progress when cinema appears to solve the moving-image
guestion, meaning new significant conditions for the image. Finally, the mass media are the last

image traffic network, advertising among them.

This doctoral dissertation aims to establish a comparative between these three languages:
visual arts, cinematography and advertising, focusing on the perfume industry. We intend to
expose the existing relationship between them, how does it work and in what manner they
connect with each other. Narrowing the investigation, we chose five bonded concepts that
implicate the three languages. As a personal project and conclusion, we made five short films,
one for each concept, with resources from the three fields. Short films were edited as a
commercial with artistic and cinematic elements from specific examples that appeared during
the investigation. Through this theoretical-practical work, we will show the proceedings of the
sociocultural industry to draw the postmodern citizen attention and modify their habits and
behaviours with commercial goals. At the same time, we will generate a discursive network for

art, the individual and society.

Keywords: Art, Cinema, Advertising, lllusion, Voyeur, Gender/Cyborg, Repetition, Simulation.
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1. INTRODUCCION

Partimos de la situacién que vive el ser humano posmoderno, frente a todo un imaginario cultural
con el que convive en su cotidianeidad. El tridfico de imagenes y contenido audiovisual al que nos
enfrentamos es masivo y aumenta progresivamente. Se trata de una situaciéon compleja en la que
se ven involucrados diversos factores. Para entender mejor este entramado y poder analizarlo de
forma mas especifica, hemos recurrido al estudio de tres disciplinas directamente implicadas,
analizdndolas desde cinco conceptos que las unen y que, ademas, tienen relacién entre si. Para ello,
nos hemos apoyado concretamente en el ambito cultural y artistico, para ajustar los pardmetros la
investigacidn, que nos ayudard a comprender, comparar, analizar y reflexionar sobre la posicidon de

tales mecanismos y su relacién con el individuo.

1.1 ANTECEDENTES Y ESTADO DE LA CUESTION

Debido al caracter multidisciplinar implicito a esta tesis doctoral nos hemos basado en multitud de
fuentes de diversa indole. Los conceptos tratados en este trabajo seran revisados desde diferentes
perspectivas del dmbito del conocimiento, como pueden ser el marco social, literario y
psicoanalitico: Jean Baudrillard, Gilles Deleuze, Sigmund Freud, Friedrich Nietzsche, Donna Haraway
o Paul-Michel Foucault, seran algunos de los autores. A estas teorias se le afiaden estudios mas
recientes que aportardn un componente de revision actual y una optimizacidon de las ideas

presentadas. A partir de aqui se incidird en las tres disciplinas que van implicitas a este proyecto.

Las obras artisticas seleccionadas como objeto de andlisis se presentaran dentro de un marco
temporal que comprendera desde principios del siglo XX hasta el dia de hoy. De igual modo, el
empleo de la palabra arte en este proyecto, se hara como referencia al mundo de las artes plasticas
y visuales, dejando fuera de este término a las artes performativas. Destacan nombres reconocibles
de la historia del arte como Renée Magritte, Marcel Duchamp, Andy Warhol, Dali, Tom
Wesselmann, Roy Lichtenstein, Edward Hopper, Kay Sage, M.C. Escher, y grupos o movimientos
artisticos como el Surrealismo, el Ciberfeminismo de VNS Matrix (Venus Matrix), el NetArt o el
BodyArt. Ademas, incluiremos las aportaciones pertinentes de autores y obras mas recientes, como
las artistas Yayoi Kusama, Orlan, Joana Vasconcelos, Meret Oppenheim o Banksy (Robin
Gunninham) entre otros, y fotdografos del mundo de la moda como Steven Meisel y Eugenio

Recuenco, dentro de los respectivos conceptos de investigacion.

En cine, los realizadores mas destacables seran Alfred Hitchcock, David Lynch, Christopher Nolan,
Quentin Tarantino, Martin Scorsese, las hermanas Wachowsky y Michael Haneke. En el dmbito
cinematografico los referentes utilizados oscilardan en un marco temporal amplio, desde mediados

del siglo XX hasta la actualidad.



Las campafias publicitarias escogidas presentan un régimen temporal que se mueve a partir de los

afos noventa de finales del siglo XX hasta la actualidad.

Como referente afiadido, creemos importante destacar a John Berger y las ideas que propone tanto
en su serie documental Modos de ver (1972b), como en su posterior libro derivado de la serie y
titulado con el mismo nombre (1972a). En ellos, Berger incide en las diferentes formas de mirar e
interpretar en el ambito cultural y artistico. Ademas, relaciona el arte y la representacion artistica
con el mundo de la publicidad, donde evidencia la forma en la que la Ultima recurre al imaginario

del arte.

Somos conscientes de lo ambiciosa que es la naturaleza de esta investigacién debido a su amplitud
de registros y tematicas. Por este motivo, hemos acotado la inclusidn de los referentes relacionados
con cada marco de trabajo cifiéndonos al tema de la investigacién. No obstante, hemos procurado
ubicar la direccion argumental de la misma en varios senderos especificos que llevaran al desarrollo
de las diversas tematicas desde los puntos de vista elegidos segln cada caso. Los referentes
seleccionados, por lo tanto, seran aquellos que, por su discurso y por nuestra propia experiencia

con y hacia ellos, tengan una relacién especifica con cada una de las propuestas de este trabajo.

1.2 HIPOTESIS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

La motivacidon que nos ha llevado a la realizacién de esta tesis doctoral es la del interés hacia tres
disciplinas: arte, cine y publicidad. Nuestra vinculaciéon académica y profesional con el mundo del
arte, la fascinacién personal hacia el lenguaje cinematografico y la propia experiencia laboral
adquirida en el ambito publicitario durante los Ultimos cinco afios en paralelo a esta investigacién,

estan en el origen de nuestra eleccién.

Arte, cine y publicidad pueden presentarse a priori como disciplinas inconexas. Sin embargo,
pretendemos aclarar en esta tesis doctoral su posible vinculo y aplicacién a la sociedad occidental
actual de consumo. El empleo de la imagen y su relacidn estética son algunos de los elementos que
nos llevan al planteamiento de que tal vez exista un enlace entre tales materias. La reflexion acerca
de la correspondencia entre estos tres campos y su participacion dentro de la sociedad occidental

actual ha sido la premisa encargada de generar las siguientes cuestiones:

- ¢Qué clase de relacidn tienen el arte, el cine y la publicidad?
- ¢COmo se vale la ultima del lenguaje artistico? ¢ Qué influencia puede tener en cuanto al arte?
- ¢Cudl seria la respuesta de la sociedad occidental contemporanea a este tipo de précticas?

- ¢Qué propuesta artistica podria surgir del analisis de esta relacién?

21
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Y una ultima cuestién a modo de introspeccidn:

- Reflexionar sobre la percepcion de la realidad en el espectador.

De estas preguntas de investigacidn se deducen las hipdtesis que tratamos de responder en esta

investigacion:

1. ¢Lla publicidad se nutre del lenguaje artistico y cinematografico?
2. ¢Seven influenciados, tanto el arte como el cine, a su vez por la publicidad?

3. ¢Llasociedad se ve afectada por los tres lenguajes: artistico, cinematografico y publicitario?

Para estudiar y analizar esta relacion, se han tomado cinco términos, cinco conceptos que
llamaremos escenas y son, de alguna manera, compartidos por los tres lenguajes. Esto se trata mas

detenidamente en la metodologia de la tesis.

1.3 JUSTIFICACION Y OBJETIVOS

Con el objeto de responder a las cuestiones expuestas anteriormente, este trabajo de investigacion
se basa en la idea de presentar un marco de estudio donde sea posible analizar las tres disciplinas
principales que esta tesis abarca: arte, cine y publicidad. El objetivo general del proyecto es el de
justificar la accidn de la publicidad, donde los recursos y el lenguaje heredados del mundo artistico
y cinematografico son extraidos para su empleo como herramienta mediatica con fines comerciales.

Partiendo de esta idea general, los objetivos especificos extraidos son:

1. Pretendemos comprobar y definir la relacion existente entre arte, cine y publicidad.
Expondremos algunas de sus similitudes y disparidades, ademds de la motivaciéon que envuelve

a cada materia a la hora de realizar y lanzar una propuesta al publico.

2. Analizar como afecta en la actualidad dicha relacién a los tres lenguajes y cudl es la posicidn,
tanto de la figura del artista, como la del realizador y creativo. Estudiar el impacto que genera

en la sociedad del sistema capitalista, asi como en la industria cultural y de medios de masas.

3. Aportar al lector las herramientas necesarias para un andlisis y reflexién critica, ademds de una
fuente de conocimiento, a la hora de interpretar el mensaje de la cultura audiovisual que
recibe, tanto en el dmbito artistico como en el de los medios de comunicaciéon y, mas

especificamente, el de la publicidad.



1.4 METODOLOGIA Y ESTRUCTURA DE LA TESIS

Esta investigacidon se aborda desde diferentes puntos de vista dado que su principal interés es la

relacion entre arte, cine y publicidad, campos muy extensos y con un gran margen de proyeccién.

Este proyecto se ha desarrollado a través de tres métodos de investigacion:

1.

Anadlisis: En esta primera fase se ha recurrido a la busqueda de informacién, lectura y
comparativa de fuentes para obtener un conocimiento sintetizado del marco general sobre el
gue transcurre el trabajo. A su vez, se ha establecido un proceso de seleccién de la bibliografia
especifica que ha sido empleada para definir el contexto de cada uno de los conceptos

propuestos para su desarrollo dentro del proyecto.

Reflexidn: A través de la lectura de fuentes investigacidon se han deducido cinco términos que
acompanaran y ayudardn a comprender mejor las teorias propuestas ligadas a las tres
disciplinas que componen el objeto de estudio principal de este trabajo. La reflexidn inductiva
ha sido el procedimiento empleado, donde de algo especifico, como son los términos
seleccionados, se han obtenido unas conclusiones o reflexiones generales. Ademas, se ha
establecido una estructura especifica que acompaiiard al formato sobre el que estamos
trabajando, donde el propio objeto de investigacidn se convierte en el armazon sobre el que se
asientan las bases del proyecto. Concretamente se ha recurrido a la estructura de un guion
cinematografico como referente discursivo sobre el que asentar la narrativa de la tesis. El
audiovisual presenta el elemento principal de expresion sobre el que generar las respuestas ha

sido determinante para la toma de esta decision estructural.

Experimentacion y realizacidn artistica (de caracter interpretativo): Tomando como referentes
las tres grandes disciplinas sobre las que se asienta el discurso de la tesis, se ha pretendido
ofrecer un componente practico donde se han desarrollado cinco videocreaciones, con relacién
a cada a uno de los términos que han supuesto el objeto de estudio del trabajo. En ellos se
expresaran de forma critica las conclusiones y reflexiones personales extraidas del propio
estudio. La obra de creacion experimental se formula como propuesta artistica y creativa, asi
como un producto, fruto de la investigacion. Ademas, el proyecto experimental actuard como

soporte de divulgacidn de los contenidos y reflexiones extraidos del proceso anterior.

Una lectura de fuentes inicial permitié acotar un campo tan amplio como la publicidad a los

anuncios de perfumes, aquellos que a priori pueden parecer mas paraddjicos, al vender un

producto que no tiene ninguna relacidon con su imaginario visual. Un olor no se puede transmitir

mas que con imagenes sugerentes y una utilizaciéon determinada del cuerpo.
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Tras la participacion en el Congreso CIVARTES y la publicacién del articulo "El concepto Voyeur" en
la revista Afluir (2020), decidimos introducir cinco conceptos o escenas, que tienen relacién con los

tres lenguajes.

Estos son los cinco conceptos elegidos que se abordaran desde las artes visuales, el cine y la
publicidad:

- llusion

- Voyeur

- Género/Ciborg

- Repeticién

- Simulacro

A raiz de la seleccidn de estas escenas, la metodologia a seguir fue la siguiente:

Lectura de fuentes que trataran el concepto desde diferentes dmbitos del conocimiento.

Aportaciones artisticas relacionadas con el concepto. Quién y como lo ha tratado.

Uso del concepto en el ambito cinematografico y analisis de diversos filmes.

A

Relacion del concepto con el ambito publicitario de perfumes tomando como referencia
campafias concretas.

5. Produccion de un audiovisual que aune los referentes de las tres disciplinas evidenciando el
concepto tratado.

6. Conclusiones concretas con relacidon a dicho término.

Las propuestas audiovisuales pretenden aportar un componente practico y artistico a toda la
investigacion al mismo tiempo que permiten la divulgacién de las diferentes reflexiones llevadas a

cabo.

Finalmente, hemos propuesto unas conclusiones generales que permitirdn responder a las

preguntas de investigacion e hipdtesis planteadas, estableciendo un nexo entre capitulos y

planteando las reflexiones finales derivadas del proceso de investigacion.

2. CONCEPTOS Y CUESTIONES PREVIAS

2.1 ACLARACIONES PREVIAS

Por motivos de acotacién de contenido hemos seleccionado un marco geogréfico y cultural

especifico. Un campo que comprende la civilizacion occidental desarrollada dentro del sistema

capitalista a la que pertenecemos vy, sobre la que poseemos un mayor entendimiento. Siendo



plenamente conscientes de que dejamos fuera de este estudio numerosas y diversas culturas que

puedan ver, hacer o percibir los conceptos aqui tratados desde perspectivas muy diferentes.

2.2 ELSENTIDO DE LA VISTA

Entendemos que esta investigacion se basa en el poder que ofrecen los sentidos perceptivos,
especificamente el sentido de la vista. No obstante, y a pesar del predominio de lo visual,
subrayamos que la imaginacién y la proyeccién personal, provocadas también por la palabra, los
silencios y en definitiva por el complejo mundo sonoro, son un elemento fundamental en este

trabajo.

2.3 ELAROMA COMO CREADOR DE IDENTIDADES

¢Cémo somos capaces de transmitir un olor concreto a través de un medio de comunicacién?
Cabria decir que se trata de una tarea dificil, al menos hasta el dia de hoy: casi desde los inicios del
cine han existido intentos de incluir el olor en las proyecciones. Desde las bolas de algoddn (1916);
las salas perfumadas (1929); el aire comprimido (1943), pasando por el Odorama y los olores de
rascar (1982), hasta el sistema Olorama (2013), creado por el ingeniero espafiol Raul Porcar y que
esta disefiado tanto para salas de cine como para aparatos domésticos. Con esto, podemos afirmar
que histéricamente no ha existido una experiencia plena en torno a la intervencion del olor en un
audiovisual. Es por ello por lo que no existe un modelo claramente definido para este género
propagandistico. Las campafias pueden abordar diversas tematicas, donde tanto el emplazamiento
como los personajes consiguen variar en una multitud de formas estéticas. Sin embargo, existe un
elemento que se mantiene practicamente en la totalidad de los anuncios de perfume: el cuerpo

humano.

El perfume empleado como medio de expresién del cuerpo es algo que se lleva utilizando desde la
antigliedad. Un largo camino que nos ha llevado al complejo proceso por el que se asocia al
perfume con una serie de cualidades que son capaces de otorgarnos caracter y personalidad. La
definicion de la identidad y la construccién de la esencia del ser a través de un olor es el
planteamiento que lleva a la industria de este sector a la creacion de todo tipo de realizaciones,

donde cada persona puede identificarse con una o varias de las situaciones expuestas.

El cuerpo como objeto de representacion es primordial en este tipo de publicidad, ya que la
fragancia se deposita en él y para él. El perfume se utiliza sobre el cuerpo como forma de exaltacién
de éste. Es un arma basicamente de atraccion. No es de extrafiar que en el relato publicitario la
seduccién sea uno de los elementos mds recurrentes. Con una fragancia el cuerpo se hace mas

deseable.
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2.4 CONCEPTOS

Algunos conceptos aparecen en reiteradas ocasiones a lo largo de esta tesis y creemos necesario
incluir una pequefia definiciéon y contextualizacién dentro del trabajo para una mayor comprension

a lo largo de su lectura:

2.4.1 POSMODERNIDAD

La posmodernidad es un movimiento reciente que surge a finales del siglo XX, gestandose entre los
afos setenta y noventa, situandose en las grandes civilizaciones occidentales capitalistas. El término
habia sido utilizado con anterioridad. Sin embargo, no se popularizd hasta que Jean-Francois
Lyotard lo menciond en su libro La condicion posmoderna (1979). Se trata de un movimiento que
engloba varios campos del saber y del entendimiento, influyendo de forma directa en la filosofia, la
cultura y el arte. La posmodernidad busca traspasar la modernidad, presentando un componente
evolucionado, donde priman el individualismo, el consumismo y el desencanto generalizado surgido
de varias crisis econdmicas. No existen falsas utopias en el posmodernismo, sdélo la creencia en la

tecnologia, la eficacia de la ciencia y la estética sin contenido.

2.4.2 REALIDAD Y APARIENCIA

Una de las premisas sobre las que se mueve y evoluciona esta tesis es el concepto de realidad y
apariencia. Ambos términos aun suponen una problematica a la hora de su definicion y
comprension. Hemos seleccionado algunas de las teorias filoséficas mds relevantes que funcionaran

como breve introduccién a nuestra propuesta:

Platén habla de la dualidad como barrera definitoria entre realidad y apariencia. Platdn se mueve
entre el mundo sensible y el mundo inteligible. Este ultimo representaria el de la verdad, el orden
natural de las cosas frente al mundo perceptivo. En su libro La Republica (370 a. C) muestra la
alegoria del mito de la caverna para exponer esta gran problematica. Sin embargo, algo que
Nietzsche expresa a lo largo de su obra es la existencia del mundo real a través de lo aparente. El

mundo real es el de las apariencias, por su caracter sensible. Podemos percibirlo, luego es real.

Immanuel Kant, en Critica de la razon pura (1781), propone el llamado “Idealismo trascendental”,
que muestra el mundo en dos formas: la de su propia naturaleza y la de la concepcién que se le da
a través de la percepcion. En esta linea de pensamiento, Martin Heidegger, en su libro De la esencia
de la verdad (2007), formula que lo real, lo verdadero, es simplemente “aquello que es” (16).
Heidegger cuestiona continuamente el concepto de realidad, comparandolo con lo aparente y lo

perceptivo.



Con estas afirmaciones podriamos elaborar la teoria de que la realidad es aquello que es en si
mismo, mientras que la apariencia es algo que la realidad muestra, formando parte de ésta. La
apariencia es el mensaje, la traduccion de la realidad que percibimos, que puede ser, o no, mas fiel

a la propia naturaleza de lo real.

2.4.3 DIEGETICO Y EXTRADIEGETICO

El término diégesis viene de un vocablo griego que significa relato, exposicidén, explicacion;
refiriéndose al mundo ficticio, las acciones, el tiempo, los sonidos y, en general, todos los elementos
de una narrativa que remiten a aquello que ocurre dentro de sus parametros. Por tanto, lo diegético

hace referencia a lo que sucede dentro de la ficcidn.

Lo extradiegético, por su parte, alude a los motivos tanto visuales como sonoros que forman parte
de una realizacién y sirven para contextualizar al espectador, pero no estdn incorporados dentro de

la propia narrativa.

Diriamos que una conversacién entre dos personajes se considera diegética, mientras que la

locucién de un narrador en off, es clasificada como extradiegética.
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"Recuerda, sdlo te ofrezco la

verdad, nada mas”
Morpheus - The Matrix (Matrix) (1999)



= 2t
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1. INTRODUCCION

En este primer capitulo trataremos el concepto de la llusién y su efecto en el ser humano
posmoderno. Dicho concepto se encuentra muy relacionado con las tres disciplinas que comprende
este trabajo: arte, cine y publicidad. Pero antes de adentrarnos en lo que este fendmeno supone
para las citadas materias, repasaremos su significado y contexto, en la actual sociedad capitalista y

posmoderna en la que vivimos.

Aunque a medida que la tecnologia se ha ido desarrollando, el ser humano ha sido capaz de
descifrar muchos de los elementos que conforman su entorno, nuestra sociedad se encuentra
actualmente en un momento de borrosa definicidon respecto a todo lo que la rodea, viéndose

inmersa en una busqueda incansable de la verdad.

Se produce una paradoja; por un lado, el desarrollo tecnoldgico y el conocimiento nos han
permitido establecer control sobre determinados fenédmenos, pero también el saber implica una
capacidad de manipulacién produciendo una sensacién de falsa seguridad en el individuo. De igual
modo, aquello que es susceptible de no ser entendido pasa a formar parte de lo mistico, lo

espiritual. Se traduce como algo subjetivo e inexplicable, sublime, una ilusién.

La caracteristica principal de la ilusidon es que se trata de una manifestacién que se origina en el
interior de cada individuo y, por tanto, no es un fendmeno externo, sino que se produce al tener el
sujeto contacto con el mundo que le rodea. Al ocurrir esto, la realidad se fusiona con los recuerdos
y experiencias vividas, ademads de las creencias o deseos de dicho sujeto, estableciendo una

expectativa subjetiva frente a cualquier factor externo (Freud 2016).

Sin embargo, cabria afiadir que, aunque la ilusidn se origina en el propio individuo y en su inicio se
produce de manera interna, pasaria a formar parte de lo externo, en tanto que dicho individuo se
manifiesta y relaciona con su entorno en base a su propio proceso personal y subjetivo (Winnicott

1951).






2. MARCO TEORICO

En esta primera parte abordaremos el estudio de la ilusién desde la literatura y el psicoandlisis.
Numerosos autores han tratado este concepto desde el ambito del ensayo literario: Umberto Eco,
en La estrategia de la ilusion! (1999), analiza el concepto desde la semidtica, aportando un
componente de cardcter pesimista con respecto al término y su aplicacidn a la sociedad en la que
vivimos. En el dmbito narrativo encontramos libros como Las ilusiones perdidas (1836-1843), del
novelista Honoré de Balzac o El libro de las ilusiones (2002), de Paul Auster, dos novelas que
abordan la tematica de la ilusién como forma de esperanza y proyeccidn de vida. El filésofo Clément
Rosset, en su libro Lo real y su doble. Ensayo sobre la ilusion (1976), aporta unas ideas sobre el
concepto desde el dmbito de la percepcidn y la propia interpretacién de la realidad a través de cada

individuo. La ilusién para Rosset se muestra como una forma de negacion de lo real.

No obstante, segln los objetivos de nuestra investigacion nos centraremos en las aportaciones que
el filésofo y ensayista Julian Marias (1914-2005), acufia en su trabajo Breve tratado de la ilusion
(1990), donde muestra tanto la utilizacién de dicho concepto como su aplicacién, ademas de

ofrecer una vision muy completa sobre una de las facetas que definen a este fendmeno.

2.1 ORIGEN LITERARIO Y LINGUISTICO

El trabajo de Julidn Marias es un referente clave para este proyecto, ya que en él se expone una
clara y ordenada compilacion de los diversos empleos del término de la ilusién dentro de nuestra
lengua. Su tratado habla de los diferentes usos aplicables de dicho concepto a lo largo de los siglos
y su evolucidn hasta adquirir el significado que acoge su propio estudio, el de la ilusién no sélo
como una reaccidén a nivel cognitivo, sino como producto de la imaginacién y creatividad
proyectados hacia los deseos mads personales del individuo. Dicho esto, no pretendemos en este
trabajo adentrarnos de forma exhaustiva en los origenes del término, sino dar un repaso a su

evolucion para poder comprender mejor su etimologia y procedencia:

De origen romanico, el término viene del latin jllusio, procedente del verbo illudere, como forma
simple ludere, que proviene del sustantivo /udus, que viene a significar ‘juego’, aunque no como
juego verbal, sino como accion. Concretamente, el término illusio viene a referirse a la burla o
ironia, sentido que después acabaria con el concepto que mas se ha relacionado con el término: el
engaino (Marias 1990, 5). Entre los siglos XVIII y XIX, su significado en el diccionario era el
equivalente al de engaio de los sentidos, apariencia o falsedad. En el siglo XIX el término ilusidn se

coloca al lado de deceptio (decepcidn), pero no es hasta bien entrado este siglo cuando el concepto

1 Se trata de la recopilacién de ensayos sobre lo que el propio Eco llama “semiologia de lo cotidiano”, siendo éste el
primer nombre que se le atribuy? al libro.
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comienza a entenderse como un estado mental del ser con un propdsito. Mds tarde se toma el
concepto como una fantasia creada por el individuo, pero contraria a la realidad. en el Ultimo caso
se aprecia lo que podria llamarse un acercamiento mads positivo del concepto y este cambio

semantico es precisamente el que interesa a Marias (6-9).

A mediados del siglo XX el término se utiliza por primera vez asociado a una connotacién positiva
(Marias 1990, 10). Dicho esto, debemos contar con que esta nueva apreciacion de la ilusion no
excluye la visién anterior, aquella que se refiere al engafo de los sentidos y que va unida a una
visién negativa del término. Desde entonces y hasta hoy dia, ambas posturas cohabitan en el

panorama de la lengua castellana.

A partir de aqui, Marias busca el significado literario de la ilusién. Nombrando el trabajo de autores
como Calderdén? o Espronceda3, siendo este ultimo el atribuido por el autor al descubrimiento de
ese nuevo sentido de la ilusién ya en el siglo XIX (1990, 10-21). Sin embargo, seria mas adelante,
como hemos observado, cuando el diccionario registraria esta forma optimista de asociacién hacia

el término.

No obstante, no sélo se tratara el concepto desde un punto de vista meramente literario o
linglistico. EI campo del psicoanalisis ofrece grandes aportaciones con relacion a esta tematica y
hemos creido oportuno sefialar brevemente sus origenes en este terreno, ya que sera una
perspectiva que abordaremos en el capitulo. En La ilusion (un concepto socioanalitico), de Jaime L.
Burgos (1984), se analiza el concepto y sus origenes en psicoanalisis, anunciando que el término es
utilizado por primera vez en psicologia en el afio 1893, cuando el neurdlogo francés Jean-Martin
Charcot (1825-1893), se doblega ante el hecho de utilizar, sin éxito, una técnica terapéutica. Aunque
ya un afio atrds, el término desilusién era propuesto como referencia a la sensacién que un

experimenta un individuo ante el fracaso sobre una expectativa previa (53).

2.2 LOS TIPOS DE ILUSION

Hemos nombrado dos tipos de significado principales que aparecen asociados al término: el
primero, la forma que podriamos establecer como “negativa”, la del engafio de los sentidos; la
segunda, la vision positiva, la ilusion como la proyeccién mental de un deseo o anhelo de cara a un
acontecimiento futuro -ya sea lejano o cercano en el tiempo o espacio-, a través de la relacion del
individuo con su entorno y que se presenta como una forma de realidad, no una negacién u
oposicion de ésta. Para Marias, la forma de ilusion que merece la pena tratar, debido a su condicién

util para el ser humano, es esta ultima, la de la ilusién como forma de realidad alternativa o

2 Auto Sacramental titulado Suefios hay que verdad son (1670).

3 Poema El Pelayo (1839).
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“positiva” (1990). No obstante, no podemos obviar aquella otra categoria, la del engafio de los

sentidos que lleva a una interpretacion errénea de la realidad.

Freud, en su ensayo El porvenir de una ilusién (2016), habla del fendmeno de la ilusiéon desde un
punto de vista psicoanalitico y vemos como entiende la ilusion como un elemento de caracter
negativo. Como ejemplo, Freud destaca el hecho de que la ilusidn contribuya a que las sociedades
opresivas funcionen o tengan lugar, ya que reafirma la esperanza de aquellos desfavorecidos hacia
un ascenso que llegara. La ilusidn, en este caso, actla como nexo entre las distintas clases sociales,
creando la empatia de los oprimidos hacia los opresores. El autor defiende el poder del

conocimiento frente a cualquier poder ilusorio que se ejerza sobre el individuo (2016, 43).

Con esto, el autor pretenderia ofrecer la exposicion de una visidn mas “realista” de los procesos
vitales, manifestando su inclinacién hacia una forma de pensamiento mas racional. Sin embargo, es
consciente de lo necesario que puede resultar el proceso de la ilusion en algunas situaciones,
tachando incluso de crueldad cualquier intento de despojar a la humanidad de sus creencias e
ilusiones, por muy convincentes que puedan resultar los argumentos en contra (2016, 47). Un
hecho que podria compararse con la situacién que se expone en el filme de ciencia ficcién The
Matrix (Matrix) (1999), dirigido por las hermanas Wachowsky. En el celuloide, el personaje Cifra,
guien ha renunciado a sus antiguas convicciones, desea volver a ellas. Se siente forzado a continuar
en el espectro de la realidad mds descarnada cuando su Unica intencidn es la de regresar a la

ficcion, en este caso, Matrix.

En contraste con las ideas de Freud, el psicoanalista Richard Tuch (1949), en su trabajo Between
knowing and believing: salvaging illusion’s rightful place in phychoanalysis (Entre conocer y creer:
rescatando el legitimo lugar de la ilusion en el psicoandlisis) (2016), nos ofrece una perspectiva algo
mas optimista del concepto. Alega que, debido a su naturaleza subjetiva y de invencidn, no ha sido

lo suficientemente tenido en cuenta dentro de la psicologia y el psicoandlisis a pesar de ser un gran

7. Cifra cuestionando su realidad en The Matrix (Matrix, 1999)



mecanismo defensivo mental, ya que ofrece la capacidad de proteger al individuo contra el trauma
y la ansiedad. Para Tuch, la ilusién empezé con mal pie en psicoanalisis al ser atribuido por Freud a
un proceso infantil que suponia ser signo de una carencia de entendimiento. Por ello, el concepto
quedo relegado desde entonces y obtuvo unas connotaciones que se inclinaban mas hacia un
analisis negativo (2016, 41). No ha sido tenida en cuenta como un mecanismo de defensa, sino
como una forma de autoengafio, lo que ha relegado el concepto a poco mas que un estigma, un
signo de debilidad e indefension que debia ser erradicado del sujeto. Aunque es cierto que algunos
psicoanalistas hablaban sobre la ilusién y su poder creativo otorgdndole un factor positivo. Por
norma general, el concepto de ilusién ha sido comparado con el de delusién4, ignorando la
diferencia de significados entre uno y otro. La ilusién es una recreacion mental, compuesta por dos
factores: la creencia y el conocimiento, mientras que la delusién habla de una idea construida
mentalmente en base a una interpretacion errénea de la realidad (2016, 36). En el primer caso, alin
se conserva un grado de verdad, mientras que en el segundo la realidad queda completamente
descartada. Dicho esto, ambos conceptos son catalogados como sindnimos, aunque su significado

no sea el mismo.

Tuch manifiesta que, aunque existen muchos tipos de ilusidn, él pretende centrarse en su trabajo
en aquellos que tengan que ver con “el sentido de seguridad o el de la eficacia personal” (2016, 46).
El autor expone su interés por “Las creencias en unas capacidades casi ilimitadas, incluidas las
ilusiones autosuficiencia, invulnerabilidad, e inmortalidad, ademds de la capacidad de saber lo que

otros piensan o sienten” (46).

De igual manera, la ilusion sirve como forma de empatizar ante situaciones hipotéticas que tuvieran
lugar, tanto de manera directa en un sujeto como indirecta hacia los demas, haciendo que el
individuo sea capaz de sentirse identificado con las circunstancias ajenas. La ilusion aporta una
funcidén, segun el autor: “positiva o adaptativa”, en contraste con las ideas de Freud donde la
“ilusién representa el fracaso para confrontar la realidad, ademas de representar una forma de

deshonestidad” (2016, 37).

Con estas ideas, nos gustaria retomar las reflexiones de Freud acerca de la “filosofia del «como
si»” (2016, 27). Para el autor, esta afirmacidn se traduciria como el término “ficcién”, palabra clave
en este trabajo de investigacién ya que una de las disciplinas que se presentan para su estudio es el
cine y el lenguaje cinematografico, cuya premisa tiene como componente principal la ficcion. La
filosofia del «como si» tiene como caracteristica el hecho de establecer una creencia sobre algo que
se sabe o conoce que no es la realidad. Por su parte, la ficcidn hace que entremos en un juego
donde la creencia y el conocimiento tienen lugar. Es decir, la ficcion permite creer una realidad o
asimilarla como verdadera, aun a sabiendas de que la realidad es otra. Ademds, afiade el autor que

dichas ficciones no son mas que fruto de los “deseos mas antiguos, intensos y apremiantes de la

4 Término proveniente del latin: délusio, delusionis (burla, engafio).
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Humanidad” (28). Asi pues, el ser humano utiliza esta premisa, creando una realidad en la que sus
aspiraciones y anhelos pueden tener cabida. Sobre estas ideas, Tuch mantiene que el ser humano
se encuentra, en numerosas ocasiones, demasiado inmerso esta forma de pensamiento. Es decir, a
pesar de ser altamente cultivado, un individuo puede caer en el error de pensar demasiado en
posibles situaciones futuras, manifestando asi una sensacion de continua preocupacion por el
«como si». Sin embargo, lo habitual es que, para el sujeto, los sucesos futuros no supongan un
problema, ya que en el presente nos encontramos a salvo. Es la capacidad que tiene la ilusién de
eludir la légica del tiempo, un elemento que segun el autor “es especialmente vulnerable para la

ilusién” (2016, 43-44).

Nuestro dia a dia se ve envuelto por ilusiones pequefias, algunas de ellas cotidianas por asi decirlo.
Esas pequeiias ilusiones tienen una gran importancia para el transcurso de la vida, ya que, al ser
periddicas, calman el acecho de la “mortalidad”. Segun Marias: “lo cotidiano finge una ilusién de
eternidad.” Cuando la ilusion se da en la cotidianidad, el individuo otorga un mayor valor a cada dia.
Esto podria extrapolarse a la existencia de la “ilusién por vivir” o por la vida, es decir, aquello por lo
que merece la pena vivir, como nuestros suefios o esperanzas, sindnimos a su vez del concepto
ilusion. Por el contrario, su anulaciéon completa vendria a representar la muerte de este fendmeno

que el autor denomina como “ilusién vivaz” (1990, 40-42).

La ultima afirmacidn parte de entender que la ilusién siempre serd algo de cardcter personal, ya que
es aquello que el individuo pretende ser, o llegar a ser, aun sabiendo que puede no llegar a
realizarse. La ilusion es aquello que nos libera de las privaciones, nos aporta aquello que deseamos
o anhelamos, sin eliminar el factor de inestabilidad, el componente dramatico. Segln expone
Marias, este factor nos ayuda a conocernos mejor, a entender lo que somos. La ilusidon se muestra

como una reafirmacién del propio individuo (1990, 39).

No obstante, el pediatra y psicoanalista britanico Donald Woods Winnicott (1896-1971), uno de los
grandes referentes de la corriente psicoanalista posterior a Freud, manifiesta que la ilusion no debe
verse simplemente como un factor interno, ya que presenta, no sélo la capacidad de interpretacion
de lo externo, sino también la percepcidn real del entorno y, por tanto, la manifestacién externa, es

decir, la proyeccion del sujeto (1951, 391-392).
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2.3 CARACTERISTICAS DE LA ILUSION

La caracteristica primordial del fendmeno de la ilusién es su relevante componente temporal,
debido a su caracter de proyeccion, ya que las ilusiones son la anticipacidn hacia un suceso futuro.
Asi, el avance de los acontecimientos constituird un elemento basico para la creacion de la ilusion.
El hecho de llegar hasta el objetivo o realizacién de una ilusién no tiene por qué anularla o
eliminarla. Para que la ilusion persista debe existir una continuidad, es decir, la ilusién debe

mantenerse en el transcurso del tiempo (1990, 28-32).

En cuanto al caracter futurizo que envuelve a la ilusién, Marias lo ejemplifica con “la ilusidon de un
nifio por «ser mayor»” (1990, 92) o la ilusidon que siente por el amor alguien que nunca lo ha
experimentado, “que adivinan por lo que «se dice», por la ficcion literaria, por el cine, por
fenémenos psicofisicos que anuncian su posibilidad o su cercania” (93). Como otra forma de ilusion
de este futuro indefinido, el autor pone de ejemplo a figuras como el investigador o el artista,
afirmando que la ilusidén por su trabajo y proyectos, aunque no lleguen a realizarse, es aquello que
los empuja hacia la realizaciéon de grandes descubrimientos y piezas artisticas. Por otro lado, se
puede anadir al fendmeno de la ilusidn la temporalidad desde un punto de vista pasado, es decir,
aunque la ilusién haga referencia a un momento futuro, dicha experiencia se basa en el pasado del
individuo, en sus recuerdos y experiencias. Este elemento es de gran relevancia puesto que supone
gue cada persona obtendra una experiencia distinta respecto a la ilusidn. Segun el autor, cuanto
mas inminente sea el momento en que hemos depositado nuestra ilusién, mas “impaciencia y
sentimiento agridulce” (36) nos provocara. Si, por el contrario, la ilusion o su proyeccion fracasa,
tendremos que comenzarla de nuevo, depositando nuestras energias en una vez proxima. Otra
forma de ilusion por el pasado, que Marias define como “la otra gran forma de ausencia, junto al
futuro”, podria traducirse como la nostalgia hacia lo que “fue y ya no es” (95). Aqui, la memoria
juega un papel fundamental, ya que se encarga de traer aquellos recuerdos felices. Recordar lo
agradable, puede reavivar la ilusién proyectiva de cara al futuro. Para Marias, aquello que provoca

afioranza no es la pérdida de lo pasado, sino la de la propia ilusién por éste.

Los recuerdos son un elemento fundamental respecto al proceso de la ilusidn. Segln estas ideas,
Tuch propone dos fendmenos para describir el concepto: el primero tiene que ver con la
experiencia vivida; el segundo, pertenece a un proceso mental desde una creencia propia. Es decir,
se unen dos factores principalmente: el primero tiene que ver con los recuerdos y la experiencia del
propio individuo, mientras que el segundo se refiere a una reinterpretacién de la realidad desde el

sujeto (2016, 38).

La ilusién deposita al individuo en un estado de “inseguridad”, haciendo que dicho fenémeno
presente un caracter volatil. Esa “inestabilidad” muestra una “limitacién”, lugar donde, segun el

autor: “reside el supremo atractivo de la ilusién” (1990, 38). Un factor clave para entender la fuerza



de atraccidn de la ilusidén es precisamente que en ella siempre existird la ausencia de algun factor

gue no ha sido contado, una informacién que no ha sido mostrada, un secreto guardado.

Son relevantes las aportaciones de Marias en cuanto a la relacion de la ilusién con el deseo. Ambos
son inseparables, aunque si bien la ilusion contiene un deseo, éste no puede contener una ilusidn,
ya que tal ilusién engloba el deseo. En otras palabras, el deseo es un elemento dentro de la ilusion.
Advierte el autor que en ocasiones el deseo es confundido con la voluntad. Sin embargo, mientras
gue un deseo es algo que emana del propio ser, la voluntad puede ser inculcada desde un punto

exterior. Ademads, aclara el autor que el deseo es un concepto mas amplio de la voluntad:

Se puede desear... todo: lo posible y lo imposible, lo inconciliable, lo presente, lo futuro y
también lo pasado; lo que se quiere, lo que no se quiere y hasta lo que no se puede
querer. Es abarcador, envolvente, quiza irresponsable. Pero es la fuente de la vitalidad, el
principio que nos mueve a todo, incluso a querer, cuando es con autenticidad. (Marias

1990, 43)

Marias propone al deseo como un “ingrediente” de la ilusidon, achacando que ésta presenta un
caracter dramatico y de continuidad, con lo que puede tanto realizarse como verse frustrada, lo que
desembocaria en una desilusion. Afirma, ademas, que la ilusion siempre se ve acechada vy
amenazada por la desilusién, lo que dota a la primera de ese componente de inestabilidad que

mencionamos anteriormente (1990, 44-45).

Existe otro fendmeno que envuelve a la ilusién y que tiene que ver con lo expresado anteriormente:
se trata de la atraccion. Esta puede surgir a través de muchos factores de origen personal o publico,
entre ellos, los ya nombrados: logros, riqueza, posesiones, etc. Un factor de “magnetismo”
caracteriza a la atraccién, y se encuentra relacionado ademas con la “condicién sexuada”. Tal
principio, no tiene una necesidad de temporalidad, como es el caso de la ilusién. Lo que si expone
el autor es que la atraccidn podria suponer una “anticipacién de la ilusion”, en tanto que propicia el

deseo hacia otro sujeto (Marias 1990, 73-74).

Hemos afirmado que, para que la ilusidn tenga lugar, debe existir un factor de desconocimiento,
una sensacion de que “algo falta”. Asi, Marias introduce el concepto de latencia en su discurso. Para
él, lo latente es esa ausencia, -ya bien por propia incomprension o porque se relaciona con el
futuro, que puede derivar en muchas posibles opciones-, que se presenta para que se dé el

fendmeno de la ilusion.

Aquello que falta es, en muchas ocasiones, un gran aliciente para que la ilusién tenga lugar. Sin

embargo, Marias habla de un tipo de ausencia, que denomina como irrevocable, aquella ausencia

Ill

inapelable y definitiva. Como ejemplos, el autor cita al “pintor ciego, el atleta paralitico, el orador

mudo; sobre todo, y en forma mas frecuente y radical, la ausencia de la muerte” (1990, 97). A pesar
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de ello, Marias se muestra optimista, afirmando que la ilusion persiste incluso en este tipo de casos.
Como ejemplo claro de ello tendriamos a los atletas paralimpicos. Aqui, el autor defiende que la
ilusion sigue dando una oportunidad a lo irrevocable, eso si, afirmando que dicha ilusidén debe ser
pura y sincera, no fingida, de lo contrario se convertiria en “algo que llamariamos decision de no

perecer” (98-99).

Para analizar el concepto de llusién desde un marco social, es importante repasar las ideas del
socidlogo francés Jean Baudrillard (1929 - 2007). En su trabajo, La ilusion vital (2010), el teérico nos
habla del concepto de ilusion respecto a la sociedad y la cultura, mostrando su lugar y significacidn
para el ser humano antes y durante la era posmoderna. Para comprender la posicidon del sociélogo

debemos aclarar en primer lugar qué supone para él dicho concepto:

Nunca estamos exactamente presentes ante nosotros mismos o ante los otros. Por tanto,
no somos exactamente reales para el otro, ni somos siquiera bastante reales para
nosotros mismos. Esta radical alteridad es nuestra mejor oportunidad: nuestra mejor
oportunidad de atraer y ser atraidos por los otros, de seducir y ser seducidos. Dicho
simplemente: nuestra oportunidad para la vida. El espacio entre la estrella como fuente
virtual y su percepcidn por nosotros, esta no simultaneidad, es una parte ineludible de la
ilusion del mundo, la ausencia en el centro del mundo que constituye la ilusidn.

(Baudrillard 2010, 61)

Con estas afirmaciones el autor pone de manifiesto una de las caracteristicas mas indispensables de
la ilusién: aun partiendo de la realidad, dicho fendémeno cuenta con un factor de ausencia, que
debera ser imaginado por el propio individuo. De este proceso de caracter personal la ilusidon cobra

su fuerza.

Segun Freud, vivir en sociedad, ademas de la utilizacién de la cultura, procura la funcién de aislar al
ser humano de los infortunios que pueda ofrecer la naturaleza. Asi, la cultura y el arte se muestran
como la herramienta evasiva hacia cualquier desastre venidero. El socidlogo, fildsofo y ensayista
Zygmunt Bauman (1925-2017), manifiesta una posicién con relaciéon a estas ideas en su libro
Confianza y temor en la ciudad (2010), donde alude a las afirmaciones de Freud sobre el temor del
ser humano a la superioridad de la naturaleza (7-8). Para Bauman, las sociedades desarrolladas
viven en un estado de temor continuo, a pesar de encontrarse en una posicion de proteccion

desmedida.

El ser humano, en su intento de protegerse frente al inquietante poder de la naturaleza, le otorga a
ésta un caracter humanizado. Desde lo conocido y semejante, somos capaces de comprender y
afrontar un peligro potencial. A esto, Freud le atribuye un componente infantil: “De nifios, todos
hemos pasado por un periodo de indefensidon con respecto a nuestros padres -a nuestro padre,

sobre todo-, quien nos inspiraba un profundo temor, aunque al mismo tiempo estdbamos seguros



de su proteccidn contra los peligros que por entonces conociamos” (2016, 15). Para Freud, la
necesidad infantil de proteccién ante el peligro inminente y la seguridad que ofrece la figura
paterna, son claves para el desarrollo de una creencia de caracter religioso. Dotando a dichas
fuerzas naturales de una forma conocida, en algunos casos la figura humana, el individuo es capaz

de crear una sensacién de control ante ellas (14-16).

Baudrillard, entiende que el fenédmeno de la ilusion se debe a la relacion entre la humanidad y su el
entorno. A lo largo de la historia, el desconocimiento sobre los procesos de las leyes naturales ha
provocado en el ser humano una gran incertidumbre. Este fendmeno ha causado en el individuo la
necesidad de crear un modo de vida por el cual todo a su alrededor deba encontrarse bajo una
falsa sensacion de control. Asi, las fuerzas externas son adaptadas a unas reglas inventadas,
conduciendo al ser humano vy las criaturas que habitan con él a convivir en una pseudo-realidad.
Para la sociedad posmoderna, esto ha desembocado en la institucién de un estado de seguridad
gue, aunque ficticio, presenta una situacion que ha acabado por matar todo poder de ilusién. Ya no

hay secretos por descifrar, no hay nada contra lo que luchar, todo es reducido a control y rutina:

Somos victimas de una ausencia de destino, de una carencia de ilusion vy,
consecuentemente, de un exceso de realidad, de seguridad y eficacia. Lo que pende
sobre nosotros es el exceso de proteccion y de positividad, la salvacién «incondicional»

realizada por nuestras tecnologias. (2010, 70)

En su trabajo, Tuch procura remarcar el poder positivo de la ilusién mostrando que dicho fenémeno
posee una naturaleza ambigua, entre la creencia y el conocimiento, que ofrece al individuo la
capacidad de controlar su estado mental, evitdndole de esta forma caer en la depresién o el
trauma. Como ejemplo, nos habla de la ilusién de inmortalidad propia de los seres humanos: el
autor afirma que todos sabemos y afirmamos que moriremos algun dia (siendo ésta la parte del
conocimiento), mientras que no podemos evitar tener la idea de que nosotros nunca nos veremos
expuestos a tal destino (conformando ésta la parte de la creencia). Esta ilusién es muy relevante en
la etapa de la adolescencia, donde se desarrolla una sensacion de omnipotencia y comienza la
transicion de la etapa infantil a la fase adulta. El psicoanalista estadounidense Eugene Pumpian-
Mindlin (1908-1976), evidencia este tipo de procesos en su articulo Onmipotentiality, youth and
commitment (Omnipotencialismo, juventud y compromiso) (1965), en el cual los describe como
“elemento vital en la maduracidon de ciertos aspectos del desarrollo del ego, particularmente
aquellos relacionados con el concepto del yo” (2). Mindlin lo expone como un sentimiento o
conviccion de ser capaz de hacer cualquier cosa en el mundo, o de enfrentarse y resolver cualquier
tipo de problema o situacion, “si dicho problema o situacidon son dadas y, en caso de no serlo, el
sujeto podra crearlos” (2). Segun Tuch, la ilusién presenta la fusién de ambos argumentos, aunque

para que ésta se dé de manera sana, debe haber un equilibrio entre ambas partes (2016, 36).
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Para Baudrillard, la separacion tanto fisica como mental, el desconocimiento dentro del
conocimiento, la brecha adyacente entre unos y otros es lo que mantiene la ilusién, la hace posible
y, con ella, todas las reglas de la seduccion (2010). La clave se haya en el desconocimiento dentro
del conocimiento, ya que la mente se encargaria, en este caso, de completar la informacién perdida
con su propia experiencia. Una vez mas, se observa la importancia de los dos componentes de los

gue se hablaba psicoanalisis: creencia y conocimiento.

2.4 ILUSION PUBLICA, HERRAMIENTA SOCIAL

En el sentido de las relaciones interpersonales, existe un tipo de ilusién que se siente, como
observa Marias, por la “gran figura publica, que puede ser politica o bien relacionada con el
espectaculo en sentido lato (actor, cantante, deportista, algunas veces artista o escritor de gran
popularidad)” (1990, 65). Se trata de aquellas personas que son asociadas a un factor de «carisma»,
por la sociedad. Este tipo de ilusiones representan el lado opuesto de la ilusidén que se ha venido
estudiando en su tratado, ya que no se trata de una ilusién personal, sino publica. Dentro de la
sociedad posmoderna, cabria comparar este proceso de exaltacién de la figura publica con la figura
de Dios. Para el autor “el caso limite de la posibilidad de la ilusidn es Dios, el gran Ausente a quien
«nadie ha visto nunca»” (99). Marias lo plantea como «el caso limite», ya que lo que activa la

ilusién, en este caso, es la distancia del misterio inalcanzable que produce su evocacién.

En esta linea, Freud advierte de la inclinacidn de los individuos pertenecientes a la sociedad hacia la
cultura y las instituciones. Cuestiona el autor si, al igual que las creencias religiosas, la cultura e
instituciones son también ilusiones, elementos prefabricados que la sociedad ofrece como barrera
entre el individuo y la realidad. Plantea si tal vez no se tratan del mismo modo, se veneran con el

mismo fervor que la propia religion (2016, 32).

Para Freud, la religion no sdélo se propone como una defensa hacia las cosas terribles e
incontrolables que puedan suceder a lo largo de la vida, sino que también actuarian de salvaguarda
hacia aquello que mads nos inquieta; la idea de la inexistencia. De esta forma, el ser humano da
sentido a la muerte otorgandole una naturaleza transitoria. Un camino que recorrer entre este

mundo y la vida plena y satisfactoria que nos espera al cruzar al otro lado (2016, 17-18).

En este punto cabe reflexionar sobre el panorama actual que existe con las grandes marcas. En la
sociedad de consumo, las compaiiias y sus productos vendrian a representar la figura de los dioses
para un gran numero de ciudadanos en sustitucion a la religidn tradicional, o en ocasiones, la propia
cultura. Los productos que dichas marcas ofrecen se proponen como la via de escape, se convierten
en la barrera protectora o el milagro y remedio definitivo para cualquier tipo de mal que pueda

invadir a un individuo en nuestra sociedad. Los medios de comunicacién, segin Baudrillard, se



encargan, no sélo de elevar la realidad a un grado de hiperrealidadS, sino que también poseen la
cualidad de modificacién y falsa presentacién de los hechos o de la manera en que éstos han tenido
lugar. Tienen, ademas, la capacidad de maximizar o minimizar los acontecimientos segun acuerdos
de origen interno o externo dentro de las propias entidades comunicacionales. De esta forma, el
publico es capaz de conocer sucesos que de ningun otro modo seria capaz de hacerlo, ya que los
medios se encargan también de llevar al espectador al instante y lugar preciso donde el incidente o
hecho ha tenido lugar. Baudrillard afirma que la vida, tal y como la hemos planteado es, al fin y al
cabo, una construccién social, una burbuja en la que nos encontramos y que sélo tiene cabida
dentro de unos pardametros establecidos que se relacionan con el cosmos de forma parcial,

subjetiva y desde un profundo desconocimiento (2010, 57-60).

2.5 INFANCIA: TRAYECTO HACIA LA DESILUSION

La ilusién estd condicionada por un factor de realidad que Marias denomina “emergente”, es decir,
una realidad que se va mostrando a lo largo del tiempo. Expone el autor que dicha realidad no nos
es dada, sino que constituye una serie de elementos y sucesos que se irdn mostrando a lo largo de
nuestras vidas. Para un nifio, vendra a ser algo nuevo y fascinante, puesto que el hecho de descubrir
cosas nuevas provocara en él un incremento de la ilusidn. La situacién en la que muchos adultos
“dan por visto” el mundo hace que muestren una actitud apatica y aburrida ante la realidad, puesto
qgue creen conocer todo lo que ha venido y vendrd, bajando su grado de ilusién al minimo. Esto
genera una pérdida progresiva de la imaginacién y provoca que los proyectos personales de algunos

individuos se vean truncados (1990, 32-33).

Rachel Carson, en su libro titulado E/ sentido del Asombro (2012), habla de la capacidad de
fascinacion de los infantes, tomando como referente personal a su sobrino y las experiencias
compartidas con él. Carlson, siente gran admiracion por la capacidad de ilusionante que acompana
a la edad infantil. Los nifios se ven envueltos en un inmenso estado de curiosidad por conocer y

aprender, hecho que va desapareciendo con el tiempo (14).

Beatriz Sanchez Pirela, en su trabajo La ilusion perdida desde la infancia (2011), recurre a las ideas
de Baudrillardé, para hablar de la pérdida de la ilusidn en la nifiez y cémo éste fendmeno ocurre
cada vez a una edad mas temprana. La autora afirma que esto se debe a una practica que pretende
erradicar la ilusidén y la creatividad propios de la nifiez en pos de forjar individuos que aporten una
mayor eficiencia al sistema socioecondmico. Inculcando los nuevos valores desde pequefios, se

procura eliminar el poder de la imaginacion y la inventiva para conseguir sujetos mas obedientes,

5 La importancia de este concepto se tratard mas en profundidad en Simulacro, capitulo V de este trabajo.

6 Las ideas del simulacro y la realidad analitica como la muerte o pérdida de la ilusion.
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gue respondan conforme a las necesidades del sistema social en que vivimos (Sanchez Pirela 2011,

108-111).

Segun Sanchez Pirela: “la ilusién es cambiada por la desilusién” (2011, 113). El mundo virtual
simulado, creado por la publicidad y los medios de comunicacidn se encarga de eclipsar al mundo
real. Asi, el poder de la tecnologia acaba con la naturaleza del ser humano y todo lo que le rodea. Al
eliminar la ilusion en éste, desvia su foco de atencién hacia la productividad pura y el no
cuestionamiento. Se traduce en la forma de mantener una sociedad de consumo consolidada y

prolongada en el tiempo.

Las reflexiones de Sanchez Pirela nos hacen plantearnos si realmente nos encontramos en una
situacion de libre albedrio o, por el contrario, nos enfrentamos a un camino delineado vy
previamente escogido por los demas, ya que, segun sus reflexiones, la libertad se ve relegada a una

pantomima en la que solo queda decidir entre unas pocas alternativas ya propuestas.

2.6 ILUSION: MOTIVACION Y CUMPLIMIENTO

Como andlisis final de su ensayo, Freud, insiste en el desarrollo evolutivo y el conocimiento
obtenidos por la humanidad a lo largo de la historia. Recuerda que, gracias al progreso social y
cientifico, se ha conseguido contrastar informacién acerca de numerosos fenémenos, ademas de la
capacidad de controlar muchos elementos que nos rodean. Se ha logrado llegar a lugares
impensables y alcanzar metas insospechadas, gracias a la superacién humana de la fase infantil y el
deseo de independencia. Debido a esto, el autor mantiene su postura de que, sin intencidn de
someter o forzar a los individuos, éstos llegaran en algin momento a encontrarse en una situacién
de equilibro entre el saber y la realidad, para hacer frente a ella sin necesidad de crear una religién

o ilusién (2016, 48-52).

Tuch, por su lado, plantea que tal vez deberiamos cuestionarnos qué seria del ser humano sin la
proteccidn que le ofrece la ilusion, proponiendo la liberacién de nuestra capacidad de ilusién, en
lugar de buscar continuamente la verdad analitica de cuanto nos rodea. En este sentido, Winnicott
defiende que, desde la infancia, el fendmeno de la ilusion ha servido a los humanos para

enfrentarse y superar aquellas situaciones que se escapaban de su control (2016, 54).

Marias sostiene que el cumplimiento de una ilusidn es lo que daria a la vida “su mdxima intensidad”
(1990, 37). Es decir, no existe nada mas importante que la realizacion de una ilusion. Una vez
logrado un objetivo, esta ilusidn, lejos de desaparecer, se expande, sigue lanzandose hacia el futuro,
lo que provoca que nunca se realice en su totalidad, debido a su caracter de proyeccion. En vista de

dicho elemento temporal, el ser humano deposita sus ilusiones en una condicidn de perpetuidad



-aun sabiendo que no serd posible-, con el objeto de seguir formando parte de ese transcurso del

tiempo de ilusiones infinitas. Este hecho otorga al fendmeno de la ilusidon una capacidad insaciable.

Sin embargo, tener ilusiones es sélo una parte de algo mas grande, algo que engloba a éstas. Se
trata del hecho de estar ilusionado, como forma de vida. Vivir ilusionado es un estado que se
produce a través de las ilusiones, ya sean de mayor o menor indole. Expone Marias que la
desilusion es un factor dentro de la ilusién, por tanto, la ilusién es algo mas grande que la
desilusion, y no su contraria como se afirma generalmente. Un individuo no puede desilusionarse
sin haber estado ilusionado previamente. La desilusidn se origina a través y siempre después de la

ilusiéon. Entendemos pues, que lo contrario de estar ilusionado seria no estarlo (1990, 47-49).

2.7 ILUSION Y SUENOS

2.7.1 FUNCIONALIDAD DEL SUENO: FREUD Y JUNG

En numerosas ocasiones, los sueifios son comparados con el fendmeno de la ilusién. En este
apartado procuraremos explicar la relacidn entre ilusién y suefio. Para ello, conviene aclarar qué es
y en qué consiste el fendmeno del suefio. Aunque sea el objetivo de esta tesis realizar un analisis
exhaustivo los suefios, si consideramos necesaria una aclaracién de dicho concepto, de su

naturaleza y mecanismos, antes de entrar en su conexion con la ilusion.

Los suefios pertenecen al universo de lo intangible, lo que les confiere una naturaleza de caracter
volatil, a lo que habria que sumar que van directamente ligados al inconsciente. Por ello, buscar una
definicion exacta de lo que es el suefio es una tarea compleja. No obstante, para conocer el suefio y
su funcionalidad nos hemos apoyado de las ideas de dos figuras cientificas muy representativas en
este campo. Hablamos de Freud y C. G. Jung. Ambos psicoanalistas dedicaron parte de su carrera al

estudio de los suefios y como éstos afectan al individuo.

Freud, en su trabajo La interpretacion de los suefios (1900), expone que los suefios son un
“fendmeno psiquico” con una funcidon predominante, que en este caso seria la “realizacién de
deseos”. Defiende que la mente inconsciente es la encargada de manifestar la realizacién de los
deseos de la mente consciente. Algo que ocurre también en el caso inverso, es decir, el suefio
podria mostrar la negaciéon de un deseo, lo que vendria a ser un deseo frustrado (125). De igual
modo, el suefio es capaz de expresar la realizaciéon de un temor, algo que atormenta a la mente y

que ésta desea eliminar. La otra funcionalidad que Freud asocia al sueio es la de proteccién mental
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del acto de dormir. El suefio nos guardaria durante las horas de descanso, manteniéndonos en un

estado de semi-privacion sensorial? (1900, 106-107).

Los estudios de Freud tienen una conexion con el fendmeno de la ilusién en cuanto a que ambos se
encargan, de una forma u otra, de proyectar la realizacién de un deseo, no llegando a producirse
dicha realizacién en un contexto real. En el caso de los suefos, los deseos ocurren a través de la
mente inconsciente; en la ilusién, el deseo se concibe de cara a un futuro. Otra similitud entre tales
fendmenos es el empleo de la imaginacién. Sin ella, ninguno de estos procesos podria llevarse a
cabo. Dicha imaginacién serviria como herramienta para plantear posibles situaciones futuras, lo
que la convierte en un elemento Util para el desarrollo y aprendizaje dentro de dichos procesos. En
este punto cabria sefialar que, tanto los sueifios como la ilusién, son de gran utilidad a la hora de
proteger la mente de las experiencias procedentes de la realidad, ayudando al individuo a lidiar con

ésta de una forma mas eficiente.

Para entender de forma mdas completa la operatividad del suefio en el cerebro C. G. Jung, en su libro
Energética psiquica y esencia del suefio (1954), ofrece una teoria que bien podria completar, mas
que rebatir, las ideas de Freud. Para Jung, el sueio “es el residuo de una curiosa actividad psiquica
durante el dormir” (108). Actuaria como el escaparate inconsciente de fragmentos recogidos por la
mente consciente, entrando en contraste con éste. El psicoanalista hace hincapié en la
diferenciacién existente entre la parte consciente y la inconsciente del cerebro humano. Sin

embargo, afirma que ambas son igualmente complementarias.

Una caracteristica que cabria destacar del estudio de Jung es la idea de que los suefios, dentro de si

mismos, mantienen un componente temporal de continuidad, aunque basado en el recuerdo y la

propia experiencia. Podemos observar que dicho mecanismo es comparable al de la ilusién segun la

presentaba Julian Marias en su tratado, diferenciando que, en el caso del suefio, la experiencia de

continuidad se vive en un tiempo presente, mientras que en la ilusiéon se proyecta del presente

hacia el futuro. Afiade Jung, que los suefios quedan al margen del pensamiento légico o la razén, ya
“

que “el nexo de las representaciones oniricas es verdaderamente fantastico”, dejando sus

conexiones fuera del “pensamiento de la realidad” (1954, 109).

Para Jung, al igual que para Freud, el suefio, como cualquier otro proceso psiquico, debe tener una
finalidad. Para el segundo, la funcién del suefio es, como hemos visto anteriormente, la de la
realizacién de deseos. Sin embargo, para Jung, quien realizé estudios de manera deductiva y no
empirica, se trata de un proceso algo mds complejo. Sostiene que el suefio posee una funcién
reguladora y compensatoria. El inconsciente se encargaria de poner de manifiesto aquellos

pensamientos que se encuentran en estado de letargo en la mente consciente, pero que pueden

7 No existe una privacién sensorial completa. A esto habria que afiadir que el suefio, en diversas ocasiones, se ve
interferido por procesos mentales debidos a necesidades de orden bioldgico.
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llegar a generar un problema para el individuo. De esta forma, el suefio es capaz de mostrar
aquellos fendmenos o elementos a los que no prestamos atencidn en la vida consciente, haciendo
de balanza entre ambas partes. Como ejemplo, habla de alguien que ejerce alguna actividad de
dudosa moral en la vida consciente. Aqui, el suefio se encargara de plantear una situacién que
revele al sujeto dicho dilema. Aunque las formas en las que el suefio se encargara de realizar este
proceso podran ser arbitrarias vy, a priori, sin sentido, los suefios y su origen inconsciente son de

gran ayuda para comprender los procesos de la mente consciente (1954, 110-124).

Esta funcidn equilibradora del suefio, que incluiria la funcién propuesta por Freud, hace que la
mente inconsciente juegue un papel fundamental en la restauracién de procesos mentales. Tanto es
asi, que el autor equipara la importancia de ambos procesos. Para Jung, el inconsciente no es sélo
indispensable para el mantenimiento de una mente funcional, sino que lo es tanto como la mente
consciente: “Todo lo que es inconsciente es proyectado” (Jung 1954, 136), es decir, el inconsciente
se encarga de proyectar los pensamientos de la mente consciente. Es mas, expone que el individuo
tiene la capacidad de proyectar sus pensamientos a los demas, creando “asi una serie de relaciones
mas 0 menos imaginarias, basadas Unicamente en tales proyecciones” (143). En este sentido, las
relaciones que se crean a través de este fendmeno podrian ligarse al proceso de la ilusién, ya que
ésta también posee un caracter proyectivo y un fuerte componente imaginario, basado en la

informacion que se tiene acerca de algo.

Aplicando tales proyecciones inconscientes al suefio, diremos que aparecerdn como mas o menos
reveladoras, pero siempre lo hardn, ya sea en mayor o menor grado. Afirma Jung, cuanto mas
desequilibrio exista, mas potentes o con mas fuerza podran manifestarse dichas proyecciones:
“Quienquiera que no posea una buena dosis de autorreflexion, no estara por encima de sus
proyecciones”. Para Jung, este proceso es indispensable para “los intereses vitales”, ya que, a través
de este mecanismo, el individuo es capaz de crear una mejor relacidon con su entorno y obtener asi

una vida mas confortable (1954, 143).

Gracias al trabajo de Jung, podriamos entender que tanto el fendmeno del suefio como el de la
ilusién, sirven, como bien exponian Marias y Tuch en sus respectivos campos, como conciliadores y

equilibradores en la relacién del ser humano con la realidad.
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2.7.2 SUENOS LUCIDOS

A continuacién, hablaremos de un tipo de suefio de naturaleza particular, que creo merece la pena
tratar en este trabajo: los denominados “suefios lucidos” o suefios conscientes. Para ello, hemos
recurrido al libro del Doctor Stephen LaBerge Exploracion de los suefios licidos (2016) y a una
entrevista que la Doctora Patricia Garfield, pionera en el estudio de los suefios ltcidos, realizé en el

programa Thinking Allowed® (1988).

El suefio lucido?, tiene la peculiaridad de introducir el estado de conciencia dentro del mundo
inconsciente. El sujeto no sélo seria consciente de estar dentro del suefio, sino que, con cierta
practica y experimentacion, podria “cambiar las acciones del suefio mientras ocurre” (Garfield
1988, 2). La exploracion de los suefios IUcidos puede resultar Util como practica mental de cara a
una actividad que se realizard estando despierto. Vendrian a suponer la mejora de la vida mental de
un individuo, tal y como proponia Jung, pero como forma de entrenamiento ademas del punto de
vista compensatorio ya que “los suefios son el tipo de imagineria mental mas vivida que la mayoria
de las personas pueden experimentar” (LaBerge 2016, 241). Asimismo, el suefio llUcido serviria para
llevar a cabo un didlogo entre el sujeto y sus proyecciones (aquellas mencionadas por Jung), lo que

le facilitaria el entendimiento de su propia mente y su equilibro entre conciencia e inconsciente.

Existe una frase muy comun asociada al fendémeno de la ilusién: cuando algo nos hace ilusién, nos
hace «sofiar despiertos». La relacidon entre ambos fendmenos es habitualmente equiparable, sobre
todo en un discurso coloquial, aunque en la mayoria de estos casos la ilusién que se liga al suefio es
de origen pesimista, como describiria Julidn Marias, ya que se haria referencia a ella desde la

perspectiva del engaio o la farsa.

La relacidén entre ambos conceptos que se pretende hacer en este trabajo no tiene como premisa
dicha visidn pesimista o «negativa», sino mas bien una funcional, en tanto que ambas practicas
pueden servir como forma de experimentacion y evolucion mental de un sujeto. Gracias a ellas, el
individuo no sélo mantiene su mente protegida y alejada de aquello que puede ser perjudicial, sino
que, como hemos ido viendo coincidir en todos los estudios mencionados, el sujeto es capaz de
mejorar su habilidad para relacionarse y comunicarse con su entorno. Esto ocurre con el fenémeno
del suefio, pero se ve ampliamente incrementado en el caso del suefio lucido, donde el caracter
vivido de realidad se mezcla con la imaginacion para recrear escenarios tan concretos como los que
puede presentar la practica de la ilusién. Ademds, en ambos procesos se parte del conocimiento de
hallarse en una situacién o espacio ficticio, que puede servir como simple elemento de disfrute o

como un ensayo hacia algo que tenga lugar en el futuro.

8 Transcripcidn obtenida de https://creativedreaming.org/media-library-2/on-dreams-and-dreaming--garfield-and-
mishlove.pdf.

9 Titulo acufiado como sinénimo de consciente por el escritor Ledn d’Hervey de Saint-Denys en su obra Los suefios
lucidos y cémo controlarlos (1887).
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3. ILUSION EN ARTE

La ilusién y el arte son conceptos que van estrechamente ligados, ya que en ambos se requiere de
un proceso cognitivo, una interpretaciéon de la realidad y una proyeccién de ésta. Por tanto,
observaremos como el arte se apropia del concepto de la ilusidn y la utiliza en ambos sentidos: el
primero, llamémosle optimista, propuesto por Julidan Marias (1990); el segundo, un proceso
cognitivo con relacién a un estimulo externo, es decir, lo que comiUnmente se conoce como el
«engafo de los sentidos». Sin embargo, aunque ambos tratamientos suceden con la ilusién creada
por el arte, el que mas ha preocupado en estudios e investigaciones artisticas ha sido el segundo,
tal vez debido a la relacién del arte con lo referente a lo visual. Con todo, procuraremos esclarecer

de la mejor manera posible la relacidn que existe entre arte e ilusion en ambos procesos.

Para Freud, el arte se manifiesta como signo cultural dentro de una misma sociedad, permite
afianzar los lazos afectivos entre las distintas clases, ofreciendo al individuo -pertenezca a la clase

gue pertenezca-, una via de escape hacia la distraccion y el placer (Freud 2016, 11).

Tuch se adentra en el terreno del arte afirmando que es pura ilusién: “incluso algunos espectadores
son capaces de adentrarse tanto en la representacién del objeto representado, que por un instante
se olvidaran de que lo que contemplan es realmente un cuadro, evidenciando con su confusion que
se trata de la identificacion del significado” (2016, 39). Como ejemplo, habla del artista Renée
Magritte, quien en su trabajo La traicion de las imdgenes (Esto no es una pipa, Ceci n’est pas un
pipe) (1928-1929), plantea como base el factor de la ilusion. Sin embargo, el filésofo y socidlogo
francés Paul-Michel Foucault (1926-1984), en su ensayo Esto no es una pipa. Ensayo sobre Magritte
(1997), establece una comparativa donde situa “la equivalencia entre el hecho de la semejanza y la
afirmacién de un lazo representativo” (49), argumentando que el pintor rompe con dicha
equivalencia proponiendo una ruptura del significante del objeto con la imagen. En el cuadro,
vemos una pipa, o lo que representa una pipa, porque realmente la pipa no esta ahi, lo que vemos

|ll

es sélo la recreacién de ésta. En el caso de Magritte, la practica del “como si” de la que hablaba
Freud (2016) no se cumple. Para Foucault: “En ninguna parte hay pipa alguna” (43). El cuadro, por
tanto, no es mas que una ficcidn, una recreacidn sobre un objeto real, donde las palabras
evidencian su naturaleza paraddjica. La obra en si misma no significaria nada, ya que depende
completamente de la percepcidn e interpretacién del ojo humano. Sin embargo, el artista acaba con

esta idea a través del poder del lenguaje, destruyendo el fendmeno ilusorio del arte.

3.1 EL ARTE DE LA ILUSION

En el articulo La ilusion en el arte. Del Renacimiento a la realidad virtual (2003), Margarita Ramirez
Gonzalez nos aclara que el Barroco se presenta como la forma de arte de la ilusidn, ya que en esta

corriente lo predominante es la interpretacién aparente de los objetos, no tanto su “forma o su



estructura real” (19). A partir de este momento, el arte empezaria a prestar mas atencion a la

capacidad interpretativa y a la propia percepcién del ser humano.

Para la autora, el arte y la ilusion estdn unidos hasta tal punto que el arte no podria existir sin
ilusion. Ademas, sefiala, la union de ambos tiene cabida en el universo de lo intangible (Gonzalez
2003, 20). El arte comienza a crear efectos ilusorios, con la finalidad de que aquello corpéreo
perdiese su significado objetivo y se integrase en el conjunto de ideas e interpretaciones. Se
procuraba recrear lo irreal, lo ficticio, dando la sensacién de que algo se desvanecia en la obra y
guedaba sujeto a la propia interpretacion del observador (21). Este ultimo dato es relevante, ya que
entiende el fendmeno de la ilusion como la “ausencia” de la que hablaban tanto Marias como

Baudrillard. Aquella presencia latente, algo que se percibe sin ser palpable.

Ramirez Gonzdlez, relaciona ambos conceptos afirmando que en todas las épocas el arte ha
representado la realidad de forma distinta. Expone que el acceso a la realidad es limitado, y que el
ser humano siempre fracasard en su comprension total ya que: “la realidad es inaprehensible, es a
la ilusién a la que intentamos dar el estatuto de realidad” (2003, 34). Con esto, la autora pone de
manifiesto la importancia de la ilusién en el arte, ya que se presenta como el nexo entre el ser
humano vy la realidad. Seria el traductor de realidad del que disponemos, donde la via de acceso

serian los sentidos vy la ilusion, la interpretacion resultante de dicho proceso.

Aunque para la autora el sentido de la ilusion empieza por una experiencia cognitiva, cabria
mencionar que le atribuye un caracter proyectivo, de latencia, presencia, busqueda de lo intangible,
de aquel elemento que falta. Sefiales que darian paso a una emocidn exacerbada frente a la obra de
arte, tanto en el proceso como en la visualizacidon, y que coinciden con la teoria de Julian Marias y

su “ilusién positiva”.

3.2 GOMBRICH: ILUSION EN LA REPRESENTACION

Para tener una idea mas clara de lo que el fenédmeno de la ilusidn representa para el arte, nos
hemos apoyado en el trabajo del historiador de arte Ernst H. Gombrich (1909 - 2001), titulado Arte
e ilusion (2003), donde el autor explora de forma exhaustiva el fenédmeno de la percepcion visual y

su repercusion en arte.

Gombrich, al igual que Gonzalez, defiende que la ilusion es la Unica forma de observacion en cuanto
a la relacién del ser humano con el mundo que le rodea. Para él “toda experiencia dada tiene que
ser una ilusién, no somos, hablando con propiedad, capaces de observarnos a nosotros mismos en

cuanto que presa de una ilusién” (2003, 4).
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El autor compara la obra de arte con el espejo, en cuanto a su relacidn de refraccién de conceptos y
realidades, ademas de la presencia mistica en la que lo hacen. Hablando de la representacion,
menciona que no necesariamente debe darse siempre en el arte, pero no por ello debe ser menos
“misteriosa”. Como ejemplo, Gombrich menciona un dibujo que encontré en un libro de su
parvulario, algo que lo fascind, y compara esta experiencia con lo que sintid posteriormente
contemplando la obra de Veldazquez (2003, 4). El autor sugiere que el arte nos puede causar ilusién,
a modo de fascinacion, a través no sdlo de grandes experiencias o expectativas, sino de otras mas

pequeiias 0 mundanas, tal y como proponia Marias.

Una artista que trabaja con el espejo como via para trasformar espacios es Yayoi kusama. Mar
Garrido Roman, en su capitulo de libro Yayoi Kusama: Un universo de puntos infinitos combatiendo
entre la vida y la muerte (2021) expone sobre su obra: “La artista reflexiona, por un lado, sobre el
proceso de observacidn, descripcion y creacidn de la realidad y, por otro, sobre las relaciones entre
el yo y su imagen” (427). En su obra Infinity Mirrored Room — The souls of millions of Light Years
Away (Habitacion de espejos infinitos — Las almas de millones de afios luz de distancia) (2013), la
artista nos traslada a un universo de cuerpos celestes a través de una instalacion compuesta por
luces y espejos. Kusama muestra una capacidad exquisita en el uso del espejo como transformador
del espacio, recreando la sensacion del infinito, multiplicando la realidad y generando nuevos

universos a través del juego visual.

El arte estd dotado de un lenguaje ininteligible y Gombrich presenta a la figura del artista como la
Unica capaz de utilizarlo, incluso sin la necesidad de entenderlo (2003, 6). Con estas afirmaciones, el
autor vuelve a dar notoriedad a aquello que escapa de la morfologia de las cosas, es decir, se rinde
frente al campo de la interpretacion subjetiva y personal. Cualidades intrinsecas al fendmeno de la

ilusion.

3.3 BAUDRILLARD Y DESILUSION EN ARTE: EL ABANDONO DE LO SUBLIME

Segun hemos observado previamente, la ilusién se lleva a cabo gracias a un proceso de creacién
interna, como forma de interpretacion de un estimulo externo (Winnicott, 1951). Dicho esto, en la
relacion del arte o la practica artistica con la ilusién, y viceversa, es incuestionable que el fenémeno
adquiere un papel importante, tanto a la hora de la creaciéon de una pieza artistica como de su
interpretacion. Segun las ideas de Baudrillard expuestas anteriormente, la ilusidn presentaria de
alguna manera la separacién o brecha entre el sujeto y aquello con lo que éste se relaciona. Por
tanto, podria decirse que se produce una situacion en la que el elemento sobre el que se deposita

la ilusién adquiere un caracter sublime.

Jean Baudrillard, en su trabajo E/ complot del Arte; ilusion y desilusion estéticas (2012), afirma que

el arte, que ha sido el encargado en numerosas ocasiones y en épocas anteriores de magnificar ese



estado de ilusién, cuenta ahora con un tipo de intervenciones que se han desmarcado de esta
practica para mostrar la realidad en su totalidad, sin lugar a la imaginacién ni al juego de
significados. Provoca asi una frivolidad radical en torno al objeto o pieza artistica resultante en ese

proceso de desmitificacidn de la obra (2012, 19).

Aqui, debemos plantearnos donde se encuentra la imagen y su significado. Para Baudrillard, la
imagen pasa de ser el reflejo de la realidad a convertirse en la propia realidad. El vehiculo, el modo
de comunicacion visual, se transforma en el objeto, en el fin. No hay camino que recorrer porque el
origen y el destino son el mismo. La imagen no recrea nada, sélo existe y se expresa por si misma
(2012). No hay vinculo entre el mundo real y la imagen vy, por tanto, tampoco ilusidn. La imagen es
la nueva realidad de un mundo condenado gracias al desarrollo tecnoldgico y a la virtualidad. Con la
pérdida de la ilusion apareceria lo que Baudrillard denomina como la “la ironia objetiva de este

mundo. La ironia como forma universal y espiritual de la desilusion del mundo” (31).

Baudrillard, habla de la esencia propia del arte, de su funcién primordial, que no es otra que la de
ilusionar. A través del engafio, de la trampa, el ojo manda las sefiales al cerebro que éste
reinterpreta de forma propia y subjetiva, creando un espacio comunicacional en el que se genera
una ilusién proveniente del sujeto receptor. La creacidn de la ilusién es, por tanto, el mecanismo de
la seduccidn. A través de la reinterpretacidon del sujeto se genera el vinculo de atraccion (2012, 47).
La ilusidén se convierte, de esta manera, en uno de los elementos mas importantes del arte, factor
gue podria extrapolarse a la publicidad y los medios de comunicacién. Para los publicistas, la ilusién
es la encargada de provocar la seduccién y es utilizada para generar la atraccidon del consumidor. No
es de extrafar que para Baudrillard la pérdida de la ilusidon suponga un factor clave para el ocaso del

arte.

No obstante, para que el proceso de la seduccion mediante el fendmeno de la ilusion tenga lugar, es
preciso mantener el secreto que guarda el objeto. El procedimiento consistiria en intentar descifrar

su naturaleza (la del objeto), sin destruirlo.

No hay que sumar lo mismo a lo mismo, y asi sucesivamente, en abismo: esto es la
simulacion pobre. (Hay que arrancar lo mismo de lo mismo. Es preciso que cada imagen
le quite algo a la realidad del mundo, es preciso que en cada imagen algo desaparezca,
pero no se debe ceder a la tentacion del aniquilamiento, a la entropia definitiva; es
preciso que la desaparicidn continle viva: este es el secreto del arte y de la seduccion.

(Baudrillard 2012, 27-28)

Baudrillard afiade que la sociedad actual no pretende ser participe de la ilusién, sino acabar con ella
a través de la forma absoluta de las cosas, es decir, a través de una realidad exacerbada, apartando

el significado detrds de lo estético y convirtiendo el arte en la representacion de la banalidad: “Toda

53



54

la publicidad del arte contemporaneo consiste en esto: en reivindicar la nulidad, la insignificancia, el

sinsentido. (...) Aspirar a la superficialidad en términos superficiales” (2012, 53).

Baudrillard critica la forma en la que hemos introducido la dindmica de la trivialidad en nuestras
vidas y sociedad en general, iniciada desde el mundo del arte. La forma en la que el arte moderno
comenzo6 a desmembrar la imagen y el objeto, hasta un punto casi cientifico, es algo que preocupa
mucho a Baudrillard quien, como previamente se indicaba, defiende que la definicién extrema de la
imagen es la que acaba con el fendmeno de la ilusidn. El autor ofrece una clara intencién de
distincion entre disciplinas afiadiendo que: “Tal vez se llega mas lejos en la verdad del mundo y del
objeto. Pero el arte nunca fue, por supuesto, asunto de verdad, sino de ilusion” (2012, 97). En este
caso, pone de manifiesto la ciencia respecto al arte. La primera, que se cifie a la realidad mas
analitica, frente a la segunda, que fluye y se transmite a través de sensaciones e interpretaciones

enteramente subjetivas.

Para Baudrillard, en nuestra sociedad ocurre un fenédmeno a través del cual, tanto los objetos como
la estética, pierden su funcion original y pasan a formar parte de una cultura de la atribucién. De
esta manera, se desencadena la comercializacidn y el trafico masivo de dichas mercancias. El autor
compara el sistema econémico con el de los objetos y la imagen, afirmando que para que se lleve a

Ill

cabo el funcionamiento del “universo estético”, debe producirse cada vez una mayor circulacion de
los elementos estéticos, asi como en la economia debe existir un mayor flujo de dinero. A esto,
Baudrillard afiade que dicho fendmeno podria desencadenar en la abolicion de la forma a través de
su expansion discriminatoria: “No hay peor enemigo de la forma que la posibilidad de disponer de
todas las formas” (2012, 113). Del mismo modo en el que se establece un mercado de los objetos
cada vez mas expansivo y exponencial, se observa cémo el arte, la imagen y la industria cultural son
también absorbidos por el sistema capitalista y de trafico de mercancias. La publicidad, en este
caso, juega un papel fundamental en cuanto a la distribucién conceptual de dicha mercancia

mediante la apropiacidn y resignificacion, haciendo hincapié en la crudeza analitica de las formas

para despojarlas del aura ilusoria que las envuelve con el fin de crear nuevos significados.

Partiendo de estas ideas, volvemos al proceso a través del cual tanto el mercado del arte como el
de la cultura y la publicidad, dotan de nuevos cédigos a los objetos y formas, con el propésito de
emplear la seduccidn a través de una ilusiéon conceptual. Un juego de signos que cambia al antojo
de la industria, siendo lanzados al mercado, donde el individuo debe enfrentarse a esa dindmica de

presidn social frente a sus necesidades e inquietudes propias.
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3.4 SURREALISMO: TRAMPANTOJO E ILUSION

Confundir realidad y representacién ha supuesto un desafio para artistas de todos los tiempos
cuyos primeros ejemplos se conocieron a través de textos literarios griegos. Desde entonces, el
trampantojo ha vivido periodos de auge notorio, como Renacimiento o el Barroco, para decaer tras
el Romanticismo, pero sin llegar a desaparecer nunca del temario artistico, como muestran las
obras surrealistas de René Magritte, Salvador Dali o mas recientemente Tren elevado en Brooklyn
(2022), la instalacidn Site Specific (Lugar Especifico), que el escultor Isidro Blasco ha realizado para
la exposicién Hiperreal. El arte del trampantojo celebrada en el Museo Thyssen-Bornemisza de

Madrid del 16 de marzo al 22 de mayo de 2022.

Por su directa vinculacidn con los suefios nos centraremos en el movimiento Surrealista.

Para comprender mejor esta etapa artistica hay que remontarse hasta sus inicios. Miguel Angel
Mufioz, en su ensayo Dali: los pasos estéticos de un genio (2013), hace un repaso a los inicios del
movimiento y pone de manifiesto el trabajo de Dali como una de sus figuras mas representativas. El
escritor, poeta y ensayista André Breton (1896-1966), se presenta como padre fundador de este
movimiento. En su Manifiesto (1924), Bretdn exponia las particularidades del Surrealismo,
aportandole cualidades como la expresién automatizada de un pensamiento, es decir, aquello que
se muestra lejos de un planteamiento o del uso de la razén. El Surrealismo aboga por el
componente emocional y lo inconsciente, recurriendo al mundo de los suefios como fuente

principal de inspiracion.

Vemos que la relaciéon entre arte e ilusion se estrecha en este punto, ya que se incorpora el
fenémeno del suefio, del que hablamos previamente, y que comparte similitudes a su vez con la
ilusion. Por tanto, arte e ilusién se ven ligados aqui no sdlo de forma perceptiva o proyectiva, sino

también desde otra perspectiva, la del suefio y todas sus implicaciones. El resultado de la unién de

11. Tren elevado en Brooklyn - Instalacion Site Specific (Lugar Especifico) (Isidro Blasco, 2022)



dichos conceptos enmarca al fendmeno de la ilusion como un componente primordial para esta

corriente artistica, donde el arte debe recurrir a ella desde varios enfoques.

Los autores Salvador Dali y Renée Magritte, son dos figuras que destacar dentro del Surrealismo,

con obras de gran relevancia y evocacion dentro del movimiento.

Dali, por su parte, proponia en su obra la utilizacién del trompe L oeil (trampantojo), concepto muy
relacionado con el mundo de la ilusién a través de la interpretaciéon perceptiva y, como su nombre
indica, trampa del ojo (Mufioz 2013, 52). Observamos que se utiliza el tipo de ilusion como
concepcion primigenia del término, es decir, la del engafio de los sentidos. Al mismo tiempo, Dali
acudia al surrealismo para recrear una interpretacién de los suefios basada en un delirio paranoico,
lo que se conocera en un futuro como método paranoico-critico. Dicho método se basa en las ideas
del psicoanalisis, apoyandose en las teorias de Freud y Lacan como principal fundamentacién para
el desarrollo de sus obras (53). Por tanto, el engaio de los sentidos y una falsa interpretacién de la
realidad o aquello representado son elementos fundamentales en la obra del artista. Dali recrea a
menudo paisajes oniricos, siendo el mar y la playa escenarios recurrentes de sus cuadros. Obras
como Galatea de las esferas (1952), o La persistencia de la memoria (1931) y como obra respuesta
a ésta ultima La desintegracion de la persistencia de la memoria (1952-54). La playa, para Dali, se
presenta como un espacio onirico a través del que transcurre el discurso de un gran niumero de sus

obras.

En cuanto a Renée Magritte, Maria de los Angeles Miranda nos expone en su trabajo Esto no es una
ponencia sobre Magritte, el giro lingliistico de René Magritte (2006), que el artista sigue el camino
de sus contemporaneos, eludiendo lo material y dejandose llevar al mundo de la fantasia e
inventiva. El tema de la percepcidn e interpretacién visual y el mundo onirico, al igual que para Dali,
es un componente imprescindible en la obra de Magritte, con la salvedad de que éste ultimo no se
apoyaba en un discurso cientifico. En su obra, los elementos representados se traducen como
metaforas de visiones o apariciones, planteando un universo a partir de su propia visién del mundo

(1-2).

Segun Foucault, la obra de Magritte es una metafora de la realidad frente al lenguaje y codigos
establecidos. Destaca su obra L’Art de la conversation (El arte de la conversacion) (1955), donde se
establece un juego de palabras con varios significados: en su obra la palabra réve (suefio), deriva en
el término tréve (tregua) y culmina en el vocablo créve (muerte) (1997, 54-56). Aqui podemos
interpretar que el suefio plantea una forma de desconexion con la realidad, una tregua que se

revelard eterna en el momento de la muerte.

La ventana es un elemento recurrente en la obra de artistas surrealistas: Dali, en su época
temprana realiza su obra Figura en la ventana (1925), como una reinterpretacion del cuadro del

artista Caspar David Friedrich (1774-1840): Mujer en la ventana (1822); Magritte, propone su obra
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12. L’Art de la conversation (El arte de la conversacion) (Renée Magritte, 1955)

La clef des champs (La llave de los campos) (1936), como una trasgresion y forma de cambio de una
realidad a otra. El cuadro muestra ademads una metafora de la ruptura con lo establecido y camino
hacia la libertad. Las cortinas rojas actian como elemento discursivo, haciendo referencia al teldn

de los teatros, introduciendo al espectador en un doble juego que discurre entre lo real y lo ficticio.

Magritte evoca, como él mismo defiende, la libertad de pensamiento y la representacién de dicha
libertad de forma material, alejando de ellas a la realidad y la razén. En este sentido, el autor
plantea una fuerte conexidn con el fendmeno de la ilusidon en cuanto a que ésta no tiene fronteras
y, en determinadas ocasiones, se mantiene fuera del pensamiento légico. Como ejemplo extremo,
relacionaremos esta caracteristica con la idea del ser humano frente a la muerte, aquella en la que
la ilusién vuelve a mostrarse como un mecanismo de defensa. Para Magritte, la pintura no sélo
debe escapar a la razdn, sino que debe eliminar la practicidad de los elementos, eliminando su
discurso y, por tanto, su justificacién. Ademds, hace otro aporte significativo, proponiendo que la
pintura debe mostrar lo invisible del mundo, dando importancia a aquello que falta, el componente
latente (Miranda 2006, 3-5). El artista menciona asi una de las caracteristicas que mas se asocian

con el fendmeno de lailusion.
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13. Tomorrow is never (Mafiana es nunca) (Kay Sage, 1955)

La artista y poeta surrealista Kay Sage (1898-1963), utiliza la referencia al mundo onirico como
elemento recurrente a lo largo de su obra. En realizaciones como No passing (No pasar) (1950) o

Hyphen (Guion) (1954), recrea composiciones arquitectdnicas a través de figuras geométricas. En su
obra Tomorrow is never (Mafiana es nunca) (1955), este recurso va acompafiado de un componente

atmosférico que sitla al espectador en un escenario onirico.

Kay Sage, recurre a los elementos redondeados como forma de representacién en algunos de sus
cuadros, introduciendo ademas un elemento recurrente: el lazo, pafiuelo o sdbana, en ocasiones
para recubrir figuras o sujetos, como en el caso de I saw three cities (He visto tres ciudades) (1944),
y en otras como complemento formal: en su obra Small Portrait (Retrato Pequefio) (1950), se
observa una fusién de piezas mas robustas con el pafiuelo o tela, a modo de contraste a nivel visual
y discursivo. En su obra Le passage (El pasaje) (1956), la tela recubre el cuerpo de una mujer
sentada sobre un terreno de cubos superpuestos, mientras observa un océano de figuras sélidas

gue se extiende hacia la inmensidad.

Con relacién a las reflexiones planteadas respecto al fendmeno de la ilusién, crefamos necesario
mencionar la obra del artista holandés Maurits Cornelis Escher (1898-1972). Sus grabados y dibujos
ofrecen un planteamiento de la realidad donde las reglas fisicas son continuamente desafiadas.
Escher, ofrece una clara preocupacién por la estructura del espacio y la disposicidon de las figuras
dentro de éste. Formas arquitectdnicas distorsionadas en obras como Print Gallery (Galeria de

Impresion) (1956), donde recrea una transmutacion del espacio a través de elementos que emergen
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de representaciones graficas del interior de la misma obra, ofreciendo multitud de realidades

dentro del espacio pictodrico.

Escher recurria a la ilusiéon cognitiva y al mundo onirico como forma de expresién estilistica. Su
imaginario propone un auténtico reto visual, utilizando las Leyes de Gestalt!0, como la ley de figura
y fondo, a modo de referencia para establecer su discurso. En algunas de sus obras como Day and
Night (Dia y Noche) (1938) o Liberation (Liberacion) (1955), los elementos representados modifican

su morfologia y se fusionan para conseguir una nueva apariencia.

La esfera es un motivo recurrente en su obra: en Hand with reflecting sphere (Mano con esfera
reflectante) (1935) o Spherical self portrait (Autorretrato esférico) (1950), ofrece una visién
distorsionada de la realidad que refleja, mostrando un autorretrato deformado del propio artista.
Porthole (Portilla) (1937), se observa de nuevo la ventana como escaparate visual a otra realidad,
gue se recrea a través de una forma circular. También podemos encontrar la esfera en la obra de la

mencionada artista Kay Sage The Great Impossible (El mejor imposible) (1961).

14. Day and Night (Dia y Noche) (M.C. Escher, 1938)

10 Leyes de Gestalt: Conjunto de reglas que categorizan la tendencia de la percepcion a abstraer y crear una imagen
mental de lo que observamos. Las grandes categorias son la ley de la figura y fondo y la ley de la buena forma.
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15. Spherical self portrait (Autorretrato esférico) (M.C. Escher, 1950)
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4. CINE, NARRATIVA E ILUSION

El fendmeno de la ilusién ha sido estudiado desde un marco tedrico psicoldgico, social y desde el
punto de vista del arte. Seguidamente, nos adentramos en su estudio con relacion a la segunda

disciplina que forma parte de este trabajo, el cine.

4.1 EMOCIONES PROYECTADAS

Victor Garcia Hoz, en su articulo E/ cine: influencia real de un arte de ilusion (1951), pone de
manifiesto la influencia del cine en el ser humano y su relacién con la ilusién. Tal disciplina es
primeramente una ilusidn optica, ya que se compone de imagenes estaticas que dan la sensacion
de movimiento. Es la sucesién de fotogramas lo que aporta la sensacién de movilidad dentro de la
pantalla. No hay que confundir el fenédmeno de la alucinacion frente al de ilusién: la primera esta
completamente alejada de la realidad, mientras que la segunda esta ligada a ella, puesto que
siempre va unida a alguin elemento u objeto real (261-262). A esta afirmacién habria que afiadir que
la realidad que aparece en la ilusidon es siempre subjetiva, ya que en este proceso el individuo
completa el objeto real con su propia imaginacién. Siguiendo esta linea de pensamiento, Sandra
Jessica Cruz Ramirez expone en su articulo Realidad e ilusion filmica, la imagen liberada del cine
expandido (2022): “La ilusion filmica no es, por tanto, engafio o evasion, sino posibilidad de volver

al mundo, de encontrarnos en él como un momento de su urdimbre” (20).

Garcia Hoz, presenta al cine como potenciador de las emociones humanas, lo cual fomenta la
ilusion positiva. Las emociones no atienden a la razén, por ello, la fuerza del cine presenta tal
magnitud, porque se genera una conexion entre el sujeto y el objeto representado. El cine se
fundamenta en las dos dimensiones de los sentimientos humanos que la psicologia cataloga como
el placer y el displacer. Se encarga de atraer un factor emocional radical, provocando dos estados
que el autor califica de excitacion y depresion. “La pelicula es sedante cuando excita al que esta
deprimido, y aplicamos la misma denominacién a la que relaja al que esta excitado” (1951, 267).
Como ejemplo, menciona el cine estadounidense, donde la influencia que se impone es, a efectos
generales, de caracter optimista. El cine, asi, consigue incidir en el imaginario del publico alejandolo
de la realidad, ya que, en palabras del autor Gerardo Yoel, en el libro El fin de la ilusién (2021): “El

poder del cine (...) no ha sido solamente el de registrar acontecimientos, sino el de fabricarlos” (14).

Segun Garcia Hoz, convergen en el cine dos tipos de ilusidon hacia el espectador: la primera, la
ilusion Optica, la segunda, “la vision ilusionada de la vida” (1951, 268). De esta forma, el cine se
muestra como creador de ilusiones cognitivas y también proyectivas desde el alma del individuo.
Para que el cine pueda triunfar a la hora de transmitir al espectador un componente emocional,
requerird diversos métodos para la disposicion de elementos dentro de las producciones

cinematograficas, los cuales haran exitoso este paso tan importante del cine como transmisor y
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creador de emociones (269). En este sentido Cruz Ramirez afirma: “El contenido liberado de la
ilusion filmica [demanda] nuestra implicacién, para, asi, constituirse en el material simbdlico
necesario al esbozo de utopias que nos impulsen a la trasformacién de nuestra propia realidad y la

del mundo” (2022, 29).

Garcia Hoz indica ademds que el cine puede servir en algunos casos, como forma de
adoctrinamiento, ya que el influjo de los sentimientos podria movernos a cometer actos fuera de la
razén. Esta afirmacién, aunque demasiado fatalista, parece comprensible si nos situamos en la
época en la que dicho articulo fue presentado. Sin embargo, parece un testimonio interesante, en
cuanto a que tal disciplina puede llevar al individuo por un camino u otro. Podria traducirse en la
actualidad como las formas o habitos de conducta que se imponen a través de los medios de

comunicacion.

Cerramos este apartado con una reflexion de Yoel: “El cine, arte figurativo por excelencia, nacié

para cumplir con un viejo suefio del hombre: trascender la muerte” (2021, 14).

4.2 MIND-GAME FILMS

Siguiendo en la linea del cine como creador de emociones y su relacién con el espectador, hemos
encontrado que muchos de los filmes que involucran el fenédmeno de la ilusién son aquellos donde
se presenta un tipo particular de comunicacién. Hablamos de aquellos que plantean un juego de
cara a la audiencia. Dicho juego, convierte en un reto y otra forma de diversiéon afadida a la
experiencia del cine. Este tipo de cine ha sido catalogado por Thomas Elsaesser como Mind-game
film, expresando en su libro titulado The Mind-Game Film (2008) en qué consistia esta forma de

representacion cinematografica.

Este tipo de peliculas presentan la particularidad de centrarse en la mente y su funcionamiento. En
algunos casos, las representaciones dentro del filme incluyen que los personajes padezcan lo que el
autor denomina “una condicién mental extrema” (2008, 14), donde el mundo representado a partir
de la mente de dichos personajes puede parecer, a priori, normal, desembocando finalmente en la
muestra de tal perturbacién. Una caracteristica que se suele repetir en este modelo de cine es la
creacién de “multiversos” o “realidades” que interactian entre si, conectandolos y fundiendo las
barreras entre ellos. Para Elsaesser, una de las funciones del mind-game film es la de desorientar al
espectador, aun con la particularidad de ir introduciendo elementos orientativos, llamémosles
pistas, que sirvan a éste como indicador. Habitualmente, la inclinacién de cierta audiencia hacia
esta clase de filmes suele venir de una crisis en la relacién del espectador con el cine, en el sentido
en que llega un momento en que éste ya no le supone al primero un reto lo suficientemente
interesante. Es el caso de aquellas personas que han visto mucho cine y ya no son capaces de

sorprenderse facilmente (15-16).



Otra peculiaridad que se encuentra en el mind-game film es el factor subjetivo, ya que se suele
plantear una falta de discernimiento entre la realidad y la imaginacion del personaje. De este modo,
tanto lo personajes como la audiencia son incapaces de distinguir entre los diferentes universos
representados. En algunos casos, en los que se involucra la mente de los personajes, suele
atribuirse a un fallo cognitivo o a una premisa de caracter perceptual. En ocasiones, el mind-game
film juega con la ilusién del personaje, plantedndola como la insistencia y esperanza en una
alternativa frente a una realidad impuesta por los demads, con la culminacion de que dicho
personaje estaba en lo cierto desde un primer momento El mind-game film, suspende el contrato
comun entre el filme y el espectador. Segun afirma, el cine no trata de “mentir” al espectador, pero
es consistente, y juega con la premisa de posibles mundos y realidades paralelas e imposibles que

puedan ir surgiendo a lo largo de la narracidn (Elsaesser 2008, 17-20).

Concluyendo sobre el mind-game film, cabria aportar una reflexidon en la que el propio autor se
plantea la idea del cine como engario, llevandolo mas alla, donde la cuestion deberia ser tal vez la
de “la gran oposicién entre la verdad y la mentira, lo real y lo virtual, lo subjetivo y lo

objetivo” (Elsaesser 2008, 20).

4.3 UNA REALIDAD SELECCIONADA

Para que el concepto de la ilusidn tenga lugar dentro del cine debe existir, como hemos comentado
previamente, un factor de reinterpretacidon. Cada autor expondra la realidad de forma personal,
creando un universo que, aunque paralelo a la realidad, siempre contendrda un grado de
subjetividad. Asi, el criterio personal no sélo emana del espectador, como hemos considerado
anteriormente, sino también del autor, quien muestra su propia interpretaciéon de la realidad a

través de su obra.

Enric Puig-Punyet, en su articulo Cuando el cine quiere mostrarse a si mismo como realidad (2009),
habla del trabajo del cineasta Georges Méliés y de cdmo este precursor de los efectos especiales
fue capaz de entender que el cine mostraba una capacidad de edicién que permitia elevar el
impacto dentro de la escenificacion. El cine era utilizado como herramienta para recrear escenas
mucho mas intensas que la propia realidad, gracias a la manipulacién de los elementos
audiovisuales. El cine ofrece una ficcion que pretende por todos los medios acercarse a la realidad.
Presentando una forma de ilusion basada en tal realidad donde, aunque el espectador sea
conocedor del juego, participa de éste con la misma ingenuidad que si se tratase de un truco de
magia. El autor advierte “el cine es metaférico”, hablando de un punto de vista subjetivo, como
hemos observado al inicio de este apartado. El propio creador, por tanto, no muestra una realidad
objetiva, sino que utiliza un enfoque proveniente de un criterio propio, algo interno que nace en un

sentido y se muestra en un mismo sentido. La obra resultante sera ficticia en todos sus matices,
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aunque trate de transmitir algo muy real (2-5). Aparece por tanto ese juego de ilusionismo en el

que los limites entre lo real y lo irreal se desdibujan.

El cine puede entenderse como pura ficcién, partiendo de la creaciéon de una sensacién de
movimiento con imagenes estaticas. Podriamos afirmar que éste seria el primer “truco” o engafo
del cine. Al igual que en una funcion de magia, danza, teatro o cualquier espectaculo se encuentran
signos y reglas previamente establecidos que generan un vinculo de comunicacion entre artista y
espectador, el cine también presenta unas cualidades mediante las cuales se establece un juego de

entendimiento entre ambas partes:

En toda pelicula situada en un punto concreto del espacio y el tiempo hay forzosamente
una pre-interpretacion del mundo circundante y de todo su proceso histérico, que se
hace evidente desde una temporalidad implicita y una explicita que se confunden en la

proyeccién en el momento presente. (Puig-Punyet 2009, 5)

El cine, como mencionaba Garcia Hoz (1951), cuenta con el poder de generar cambios de opinidn
en el espectador, siendo capaz de inculcar o aleccionar sobre el tema que se trata dentro de un
filme. Un claro ejemplo es la visién global que Estados Unidos ha enviado al mundo, en la que el
pais se ha presentado a lo largo de décadas, gracias a su gran industria cinematografica (Puig-
Punyet 2009, 7). De esta forma, el cine se ha convertido en un elemento sociocultural que identifica

a este pais.

Existe la curiosa forma en la que, a través de la edicidn de cine, el realizador tiene la capacidad de
expresar o sefialar sélo la parte de la realidad que quiere o necesita. Siguiendo con el ejemplo
anterior, Estados Unidos mostraba su fortaleza y capacidad de superacion y evolucién como pais a
través de sus filmes. En esta linea, el autor habla del cine documental de Alain Cavalier (Francia
1931), donde el cineasta grababa las acciones de los personajes dentro de un escenario
cuidadosamente modificado y expuesto exclusivamente para el rodaje. Los personajes no
interpretaban un guion, sino que se comportaban con naturalidad, lo hacian dentro de un espacio
previamente cuidado: “La estetizacién de la realidad se torna, pues, imprescindible para poder
crear con ella una pelicula, una obra de ficcidon por naturaleza. Los personajes solo tienen realidad
dentro de una ficcidn, aunque ésta sea expuesta bajo el rétulo «cine documental»” (Puig-Punyet
2009, 11). Ademas, el cine y el documental cuentan no sélo con la modificacién de un entorno, sino
gue, a través de un trabajo de edicién, collage y montaje de todo el material grabado, el autor
exhibird, una vez mas, una visidén subjetiva y preseleccionada de la obra. Todo creador establece
una realidad dentro de su propia obra e incluso la ficcidn tiene un componente de verdad. Es en esa
realidad seleccionada que se nos presenta donde encontramos parte de “un mundo ficticio y
subjetivo, una realidad simulada que proviene de un previo estado de ilusién, que, a su vez, genera

un poder de ilusion en el espectador” (12).



4.4 LA GRANDEZA DE LA IMAGEN CINEMATOGRAFICA

Para definir el término ilusidon dentro del panorama cinematografico debemos tener en cuenta que
el cine es ficcidén, y como cualquier ficcidn debe no sélo recrear una imagen semejante a la realidad,
sino que dicha imagen debe ser interpretada “como si” fuera real (Freud, 2016). Para que este
hecho tenga lugar, el cine tiene que mostrar su propio marco de realidad desde un punto de vista
verosimil. De esta manera, el espectador sera capaz de disfrutar de la ficcion mostrada, entrando en
el juego comunicacional sin hacerse demasiadas preguntas. Cuando este fendmeno ocurre, el cine
obtiene la capacidad de transportar al publico a cualquier realidad planteada. Por muy disparatada
que pueda parecer a priori, si una historia estd bien resuelta, el espectador quedard satisfecho.
Ademas, el cine cuenta con el poder de recreacién gracias a la edicién, al mismo tiempo que logra

utilizar el exceso de la imagen como forma de exaltacion de la realidad.

Los autores Carlos Rojas-Redondo y Paco Lara-Barranco, en su trabajo Simulacro y juego. La
imagen-exceso cinematogrdfica como reflejo de una sociedad hiperreal (2021), exponen la
magnificencia del cine y cémo esta doctrina es capaz de embaucar al espectador, no tanto por los
elementos mostrados en pantalla como por la forma hiperrealista en la que lo hace, con todo lujo

de detalles, de forma grandilocuente y sublime (451-466).

4.5 PELICULAS E ILUSION

La ilusién, como hemos observado, es algo que implicito al arte puesto que éste se encarga de
transformar el mundo, haciendo que las obras sirvan como nexo entre los sentidos del espectador y
la realidad. El caso del cine no queda atrds en esta afirmacidn, pues, gracias a la practica de la
edicion de imagen vy el discurso de la ficcion creado entre el filme y el espectador, la cinematografia

es capaz de representar con gran facilidad todo tipo de universos.

Ademads, el cine no sélo se encarga de conectar al espectador con la realidad en un discurso
perceptivo, sino también en un dmbito diegético. Esto es, dentro de la propia narracién, el

fenédmeno de la ilusidn es tratado a través de mundos ficticios.

Una caracteristica importante del fenédmeno de la ilusién utilizada en el mundo del cine es que ésta
muestra siempre un cardcter personal, algo que, aunque se provoque desde el exterior, se vive
internamente a través de los personajes. Asi, el cine nos traslada a la mente de éstos, a sus

universos y sus realidades.

El cine utiliza todo tipo de elemento visuales y sonoros para recrear entornos ficticios o mostrar
sensaciones. En algunas realizaciones, el color es una parte fundamental del juego entre el cambio

de mundos o realidades, como veremos en el analisis de filmes como E/ Mago de Oz o Matrix.
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17. Trinity dentro de Matrix (The Matrix) (Matrix, 1999)

Otra caracteristica visual que el cine ofrece a la hora de recrear entornos fantasticos es la
deformacion de los lugares y el desafio a las reglas fisicas dentro de éstos. Jugar con la arquitectura
y las dinamicas de los espacios es un recurso frecuente a la hora de transmitir, ademas, nociones
internas del entorno a través de la vision de los personajes. No sélo la morfologia de los escenarios
es susceptible de cambiar, sino también las condiciones fisicas de los personajes dentro de ellos,
que pueden adquirir capacidades sobrehumanas. Podemos ver este recurso en peliculas como

Matrix o Inception (Origen).
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El espejo, al igual que en arte (Gombrich 2003), es un elemento recurrente que se emplea como
nexo entre los diferentes mundos, gracias a su capacidad de refraccién. El espejo no sélo actua
como enlace entre realidades, sino como el gran relevador que muestra a los personajes verdades
ocultas en ellos mismos. Tanto en arte, como en narrativa, cine y publicidad, existen numerosos
ejemplos que ratifican esta idea: la ya mencionada Matrix,, introduce al personaje principal en su
viaje hacia “el mundo real”, a través del contacto con el espejo; en la saga literaria de J.K. Rowling,
Harry Potter (1997-2007), y en sus posteriores realizaciones cinematograficas, aparece el espejo de
Oesed (traduccidn del término anglosajon Erised), capaz de mostrar a aquel que lo contempla sus
mas profundos deseos y anhelos. En el filme de David Fincher, El club de la Lucha (1999); la
adaptacion cinematografica del libro de Stephen King (1977), El Resplandor, dirigida por Stanley
Kubrick en el afio 1980; la serie Twin Peaks (1990), creada y dirigida por David Lynch y Mark Frost;
el filme Lost Highway (Carretera Perdida) (1997), también dirigido por Lynch; o en la pelicula de
animacién Blancanieves y los Siete Enanitos (Show White and the Seven Dwarfs), adaptacion del
cuento de los hermanos Grimm que realizé Walt Disney en el afio 1937. En todos estos ejemplos el

espejo actla como revelador de identidades de los personajes.

De igual forma, nos gustaria incidir en el empleo discursivo de la forma circular o esfera: la esfera,
que a su vez hace referencia a lo mistico y la feminidad, frente al mundo de la razén, se propone
como elemento magico y transportador de realidades. La esfera, al igual que el espejo, posee una
cualidad de refraccidn, con la diferencia de ésta plantea una gran distorsidn de la realidad en su
reflejo. La esfera suele estar recreada con materiales transparentes o trasltcidos como el cristal: El
Hada Buena del Norte en el Mago de Oz, aparece y desaparece a través de burbujas esféricas. En el
filme britanico Labyrinth (Dentro del Laberinto) (1986), las esferas cristalinas aparecen como
muestra de los poderes sobrenaturales de Jareth, el rey de los Goblins. La esfera, es un recipiente
gue actla como ventana y puerta a otros universos. En el filme estadounidense Stargate (1994), el
circulo es tomado como la forma referencial de los portales interdimensionales. Lo mismo ocurre
en la saga estadounidense Dr. Strange, en la que los personajes crean portales circulares a través de
los que cambian de realidad. Como veremos mas adelante, este es un recurso visual muy empleado

en publicidad.

19. Fotograma de Jareth con la esfera (Labyrinth) (Dentro del Laberinto, 1986)



4.5.1 SUENO VS REALIDAD

Como hemos visto anteriormente, la relacion entre ilusion y suefio presenta grandes componentes
de similitud. El cine, encargado de narrar historias, ha recurrido en ocasiones a la representacién
del mundo del inconsciente para recrear mundos oniricos y que escapan a la razén. Crear mundos
imposibles es una de las tareas mds complejas, no sélo a nivel técnico, sino también a nivel
argumental, sobre todo si quiere hacerse de forma verosimil. Por eso, cuando un filme tiene la
capacidad de transportar al espectador a un mundo “no real”, el resultado suele ser fascinante.
Hablamos tanto de la facultad del cine como forma de representacién de paisajes fantasticos, como

del método de evasion que éste supone para el espectador.

A continuacién, hablaré de algunas peliculas que han llevado a cabo la representacién de los suefios

y el mundo onirico, ademads de su relacidén con la ilusién:

\ INCEPTION (ORIGEN)

Pelicula estadounidense dirigida por Christopher Nolan, estrenada en 2010. Este thriller de ciencia
ficcion, nos presenta una realidad en la que el ser humano ha adquirido las capacidades técnicas
para lograr inducir el suefio por voluntad propia. Aqui, los personajes muestran una alta capacidad
de exploracion de los suefios lucidos. Dom Cobb (Leonardo DiCaprio) y su equipo, se dedican a
extraer informacidn de determinados sujetos a través del inconsciente. En este caso, los personajes
se adentran en un viaje para conseguir algo insdlito: implantar una idea en la mente de un sujeto,

gue éste mismo interprete como propia: lo que en la pelicula se traduce como Origen (Inception).

En esta pelicula no sdlo se trata el fendmeno de los suefios, sino también el de los sueios lucidos y
hasta dénde puede llegar la capacidad de un ser humano realmente experimentado a la hora de
controlarlos y controlar a los demds. Los suefios presentan en el filme, al igual que observabamos
anteriormente, diversas capas o fases por las que los personajes se irdn moviendo a lo largo de la
narracion. Al tratarse de un mind-game film, tanto los personajes como el espectador se
encuentran en un estado de confusion, ya que los creadores juegan todo el tiempo con la brecha
entre la realidad y el suefio, siendo en ocasiones muy dificil la tarea de distinguir entre ambos. La
realidad y el suefio acaban por generar una compilacién de universos que se entrecruzan y emergen
de forma irracional. A esto habria que afiadir que la forma de concepcion del transcurso del tiempo
cambia si nos encontramos en la realidad, dentro de un suefio o en las diferentes capas de éste. Por
ejemplo, un sueno de algunas horas puede significar afios, incluso décadas si los personajes llegan a

introducirse en lo mas profundo del inconsciente.
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Otra caracteristica del suefio representada en la pelicula es la de las proyecciones de inconsciente
de las que hablaba Jung. En el filme, dichas proyecciones suelen ser representadas por personas y

suponen un impedimento para los protagonistas a la hora de llevar a cabo ciertas tareas.

La dificil distincién entre suefo y realidad es uno de los componentes mas interesantes del filme.
Cuando los personajes creen estar en la realidad aparece algun otro que cuestiona dicha verdad,
volviendo a generar una confusidon entre ambos mundos. Es mas, me inclino a creer que uno de los
mensajes que transmite la pelicula podria ser el de la evasidn de la realidad y el cuestionamiento de
ésta, de forma que, si existen varias realidades o una realidad distinta para cada individuo,
¢Quiénes son los demas para cuestionar dicha realidad? Esta pregunta es muy similar a una de las

frases que utiliza un personaje del celuloide.

La ilusidn aparece en esta pelicula a través de diversas representaciones. La primera y mas
evidente, como la representacion del inconsciente a través de lo onirico, donde las realidades fisicas
y la percepcidn son cuestionadas en diversas ocasiones. Otra forma de tratar la ilusion dentro de la
narracion es como forma de evasion, capacidad que utilizan el personaje protagonista y su mujer
para crear, a través del suefio ldcido, un mundo entero creado por ellos, donde podrian convivir
durante afios, lejos de las preocupaciones del mundo real. En este caso, como hemos visto, los
suefios tendrian un componente temporal, incluso futurizo, ya que requieren una planificacién o

proyeccién por parte de los personajes.

Las herramientas estilisticas que se emplean en el filme son diversas: la musica es utilizada, tanto
dentro como fuera de la narrativa, para una vuelta a realidad, o cambio de ésta. La disposicién de
los elementos dentro del espacio no responde a las fisicas que rigen nuestro mundo. La
arquitectura puede ser transformada y reinventada. La maleabilidad del tiempo es otro factor que
cabe destacar dentro del suefio, que puede detenerse para todo el entorno excepto para los

personajes que desarrollan la accién dentro de él.

\ EL MAGO DE 07

Pelicula estadounidense de aventuras para todos los publicos, dirigida por Victor Fleming y

estrenada en el aio 1939, basada en la novela infantil E/ maravilloso mago de Oz, de L. Frank Baum.

Dorothy, el personaje principal, es una chica que reside en una granja de Kansas (Estados Unidos).
En su adolescencia, se siente en numerosas ocasiones fuera de lugar e incomprendida. Todas las
personas que la rodean son adultos y parecen no atender a sus necesidades. En un momento dado,
se encuentra abrumada y pretende escapar junto a su pequefio perro, pero un tornado arrasa la
zona y Dorothy se da un fuerte golpe en la cabeza, lo que le provoca un intenso desmayo. Al

despertar, se encuentra en un mundo utdpico y de ensuefio. Aunque ella habia fantaseado con



dicha idea, cuando llega alli lo Unico que pretende es volver a casa con su familia, a la que extraia
terriblemente. No hay que olvidar que la pelicula estd inspirada en una novela infantil y se presenta
casi como una fabula con la moraleja de que no hay nada como el hogar, “mejor en casa que en

ningun sitio” (“there is no place like home”).

Hay varias formas en las que este filme aborda el fenémeno de la ilusién. La primera y mas evidente
es el concepto de ilusidn como ensofiacion, es decir, como la forma de “ilusién positiva”. En este
caso, la protagonista experimenta este fendmeno en dos fases distintas: la primera, cuando
fantasea con la existencia de ese mundo utépico; la segunda, durante todo su camino hacia su
vuelta a casa, donde enfrenta peligros insospechados sdélo con la esperanza de volver al hogar. La

ilusién, en este ultimo caso, es lo que la mantiene firme y en constante avance hasta su objetivo.

De igual manera, en el filme es utilizado el concepto de ilusién como forma de evasidn, es decir,
como mecanismo de defensa. Al inicio, el personaje se encuentra en una situacion de estrés muy

grande y decide recurrir a su imaginacion para “escapar” de esa realidad tan abrumadora.

Otra forma de ilusion que se encuentra en el filme es la de la percepciéon sensorial, la
transformacion de la realidad a través de los sentidos. En este caso, el personaje ha entrado en un
estado de suefio y alucinacién sin pretenderlo, lo que hace que tanto el espectador como la
protagonista no se planteen, durante el transcurso del filme, si todo lo ocurrido en Oz ha formado

parte de la realidad.

Existen en el celuloide algunos instrumentos visuales y alegdéricos que, actuardn como referente de

intercambio de universos:

Para reflejar el cambio de mundos en la pelicula, se recurre al tratamiento del color: cuando
Dorothy se encuentra en Kansas, la imagen se muestra en blanco y negro o imagen monocromatica,
como forma de definicién de la realidad frente al color, cuando se encuentra en Oz, el mundo
fantastico. El personaje sueiia con ir “mas alla del arcoiris”, sensacidon que recrean mediante el uso
del Technicolor. Con esta novedosa técnica para su tiempo, se introduce el cambio de realidades de
forma que el espectador es capaz de reconocer y distinguir ambos universos. Los colores en Oz son

brillantes e intensos.

Muchos de los elementos que se destacan en el filme, son otorgados tanto de un color como de
una apariencia exquisita. Los decorados ofrecen un empleo del color y las texturas que rozan la

perfeccién visual.
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20. Dorothy en Kansas (Wizard of Oz) (El Mago de Oz, 1939)

21. Dorothy y sus amigos en el reino de Oz (Wizard of Oz) (El Mago de Oz, 1939)

El color rojo es utilizado en varios elementos importantes del largometraje: Los zapatos de rubies,
las manzanas que provocan hambre a Dorothy, y las amapolas que la Bruja del Oeste invoca para
qgue todos caigan dormidos podrian interpretarse como una alegoria a la seduccién. Los zapatos

representan el fetiche que va implicito a la representacion de los pies; la manzana se muestra como

el pecado original y las amapolas!l! como un producto de ensofiacién que recuerda al estado

aletargado que provocan algunos estupefacientes.

11 La amapola a la que se hace referencia en la pelicula es la Adormidera o Amapola Real, de la que se extrae el opio.
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22. Zapatos de rubies de Dorothy (Wizard of Oz) (El Mago de Oz, 1939)

La esfera es un elemento reiterativo dentro del filme, siendo representada como elemento mistico y
de intercambio de realidades: la bola magica del mago de Kansas, asi como la de la Bruja del Oeste,
son pequefias ventanas que ofrecen imagenes de otras personas o mundos. La esfera también es
recreada en la burbuja esférica del Hada Buena del norte y el globo aerostatico donde viaja el mago
de Oz. En ambos casos, la esfera se utiliza como medio de transporte y enlace entre lugares y

realidades.

4.5.2 ILUSIONISMO COMO TROMPE L’OEIL (TRAMPANTOJO)

La ilusion cognitiva como engafio de los sentidos ha sido la que mas se ha abordado en el mundo de
las artes plasticas y visuales. Existen diversas formas de recurrir al proceso mental a través del que
los elementos cambian su naturaleza para convertirse en algo diferente. La narrativa
cinematografica también ha jugado con esta idea, empleandola tanto de forma diegética como
extradiegética. En la pelicula de drama y misterio The prestige (El truco final) (2006), dirigida por
Christopher Nolan, se utiliza el concepto de ilusidn perceptiva o cognitiva, siendo éste el factor que
mueve el argumento principal de la pelicula. Se trata, como en casos anteriores, de un mind-game
film, donde el fendmeno de la ilusidn se crea en ambos sentidos, donde tanto los personajes como
el espectador creen estar viviendo una situacidon que, en determinado momento, cambia el valor de
aquello anteriormente vivido en el filme. En El truco final, el ilusionismo es algo que crean los
propios personajes, que forma parte de sus vidas y que ellos extrapolan a cualquier ambito,
haciendo que el fenédmeno de la ilusién como forma de interpretacion de la realidad se convierta en

la razén de su existencia.
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Como hemos observado, la ilusién siempre tiene que ver con la interpretacién de la realidad, o de
una realidad determinada. La mente, en este caso, juega un papel crucial a la hora de interpretar y

crear mundos y realidades paralelas con diversos fines:

El club de la lucha (1999) es un drama estadounidense de accion y suspense dirigido por David
Fincher, basado en la novela corta de Chuck Palahniuk, titulada también E/ club de la lucha (The
fight club). Estamos ante el ejemplo de un mind-game film, donde la forma mas destacable de
ilusién en este filme tal vez sea la del engafio o trampa, no tanto a nivel sensorial como
interpretativo. La ilusién es tratada en esta pelicula como forma de evasion o mecanismo de
defensa, con la particularidad de que es el propio personaje quien se induce (aunque no de modo

consciente), a un estado de fusién de realidades.

Shutter Island (2010), es un thriller psicolégico estadounidense dirigido por Martin Scorsese. Nos
encontramos con otro mind-game film, donde el espectador, en este caso, vive los acontecimientos
gue se van sucediendo desde la perspectiva del protagonista, para concluir en un estado de fusién
de realidades. El planteamiento de la ilusién dentro de la pelicula es de dos tipos: el primero,
dentro de la diégesis, el de la evasidon de la realidad como mecanismo de defensa, provocada por la
mente del personaje para eludir un doloroso suceso del pasado. El segundo, el de la percepcion

confusa de la realidad.

\ LYNCH Y EL TRAMPANTOJO

Antes de continuar con el analisis de filmes que hayan trabajado con el fendmeno de la ilusidn, nos
gustaria mencionar el trabajo del ya citado cineasta David Lynch. Este director, catalogado como
surrealista, logra plantear con gran eficacia las proyecciones del mundo inconsciente, ademas de
ser reconocido por su capacidad para representar universos oniricos. Lynch, para sus realizaciones,
toma influencias del mundo del arte. Una de las figuras a las que alude el director, es Francis Bacon.
La estética y los elementos de la obra del artista han sido recreadas y planteadas por el realizador
en reiteradas ocasiones. La ambigliedad tanto pictdrica como discursiva que presentan las obras de
Bacon complica su atribucién a un movimiento artistico concreto. No obstante, en diversas
ocasiones se le ha relacionado con la corriente surrealista, por sus escenificaciones, personajes
deformados e inquietantes atmdsferas. Lynch, por su parte, toma como referencia la obra del

artista para recrear algunas de las escenas mas emblematicas de su obra filmica:

En algunas escenas de la serie original Twin Peaks (1990-1991), se pueden observar elementos que
recuerdan a la obra Three Studies for a Crucifixion (Tres Estudios para una Crucifixién) (1962), asi
como para la serie Twin Peaks: The Return (Twin Peaks: El Regreso) (2017), el director toma como
referencia algunas obras del artista como Portrait of a Man (Retrato de un Hombre) (1953), Two

Figures at a Window (Dos figuras en una ventana) (1953), Head VI (Cabeza VI) (1949), o el Study
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after Veldzquez's Portrait of Pope Innocent X (Estudio del Retrato del Papa Inocencio X de Veldzquez)

(1953).

25. Imagen izquierda: Portrait of a man (Retrato de un hombre) (Francis Bacon, 1953); Imagen derecha:
Fotograma de Twin Peaks: The Return (Twin Peaks: El Regreso) (David Lynch, 2017)



Para el filme Eraserhead (1977), Lynch hace una clara referencia a la obra Three Studies for Figures
at the Base of a Crucifixion (Tres Estudios para figuras en la base de la crucifixion) (1944), y en su

pelicula Elephant Man (El Hombre Elefante) (1980), la cara deformada del personaje alude a obras

como Self-Portrait (Autorretrato) (1969).

26. Three Studies for Figures at the Base of a Crucifixion (Tres Estudios para figuras

en la base de la crucifixion) (Francis Bacon, 1944)

27. Fotograma de Eraserhead (David Lynch, 1977)
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\ MULHOLLAND DRIVE

La reinterpretacién de realidades como proceso mental es una temdatica muy empleada en el
universo cinematografico y en la narrativa en general. En este terreno, creemos interesante

destacar la pelicula estadounidense Mulholland Drive (2001), escrita y dirigida por David Lynch:

Se trata de un thriller psicolégico, ambientado en la ciudad de Los Angeles. El filme narra la historia
de Betty, una aspirante a actriz que cruza su vida con la que se hace llamar Rita, quien no recuerda
nada de su pasado, debido a su amnesia provocada en un accidente de tréfico sufrido en
Mulholland Drive. Ambas toman la decisién de investigar hasta conocer la identidad de Rita. De
forma simultdnea, surgen historias paralelas que acabardn teniendo relacion con la linea

argumental principal.

Este mind-game film ha sido aclamado por la forma en la que el director juega e intercala la
realidad con el mundo imaginario e inconsciente. Lynch, ademas, introduce diversos simbolos y
elementos alegdricos que sirven de guia para el espectador. Esto recuerda a aquellas

representaciones que, segun Jung, el inconsciente se encargaba de proyectar en los sueios.

Existen dos tipos de ilusion a destacar dentro del filme: La primera es la que vemos dentro de la
propia narracién, que vuelve a ser la de la ilusién como mecanismo de defensa y forma de evasidn.
La segunda, la propuesta por el director hacia los espectadores, a modo de engaiio y falsa

percepcion de la realidad.

\ THE MATRIX (MATRIX)

Pelicula estadounidense de ciencia ficcion escrita y dirigida por las hermanas Wachowsky, con
estreno en el aflo 1999. Se abarca la idea de la separacién entre dos mundos, el fisico y el mental,

es decir, la realidad fisica de los personajes no equivale a su concepcidon mental.

Como planteamiento paralelo, en el filme se propone la misma idea que aparece en Origen, de que
todo el mundo es libre de creer en su propia realidad. En esta pelicula, dicho planteamiento
aparece en dos situaciones concretas. La primera, cuando Morfeo muestra a Neo la pastilla roja
(con la que el protagonista conocera la verdad), y la pastilla azul (que devolverd al protagonista a su
vida habitual), dandole a elegir libremente entre ambas. La segunda, cuando el personaje Cifra
pretende ser reinsertado en el mundo de Matrix, alegando que “la ignorancia, es la felicidad”. En
este Ultimo caso se muestra la idea del conocimiento analitico de la realidad que, tal y como

proponia Baudrillard, acabaria por matar la ilusion.



El tipo de ilusidén que parecen plantear las directoras de Matrix es, principalmente, la del engafio de
los sentidos, donde la percepcion de la realidad queda relegada a impulsos cerebrales enviados a
través de un mecanismo externo. De esta manera, los personajes son capaces de cambiar, no sélo
de realidad, sino también de manipular las reglas fisicas cuando se encuentran en el universo de
Matrix, siempre y cuando se planteen el cambio de espectro dentro de ella. Aunque dicha
simulacion puede parecer muy real, los personajes son conocedores de ello y se encuentran en la
tesitura de la que se hablaba en psicoanalisis, donde la creencia y el conocimiento hacen que la

ilusién tenga lugar.

28. Fotograma de The Matrix (Matrix, 1999)

Ademas, existe otro tipo de ilusién dentro del filme, que tiene que ver con las ideas que plantean
tanto Marias como Baudrillard, asi como las teorias psicoanalistas: es la de la ilusién como Ia
evocacién de lo inexistente, aquello que falta, el secreto que se pretende descifrar. Podria decirse
qgue dicha ilusidon acabaria en el momento en que Neo descubre la verdad acerca de Matrix. Sin
embargo, viéndolo desde un punto de vista “positivo”, este pareceria el punto de partida hacia la
salvacion completa de la humanidad, ya que el protagonista, en dicho momento, comenzaria lo que
el mitélogo Joseph Campbell, en su libro El héroe de las mil caras (2006), denomind el «viaje del
héroe», donde el protagonista abandona su zona de confort para iniciar un viaje que le cambiard la
vida. Este viaje tiene doce etapas que se repiten en mitos, libros y peliculas. Esta situacion
presentaria en el filme un caracter de proyeccién hacia el futuro, teoria concordante con las ideas

de Marias.
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29. Ejemplo de Bullet Time: Fotograma de The Matrix (Matrix, 1999)

A continuacién, mencionaremos algunos elementos visuales con los que se ha jugado en el filme a

la hora de representar el cambio de realidades y fisicas:

El color es un elemento esencial en esta pelicula. Cuando los personajes se encuentran dentro de
Matrix, toda la imagen queda impregnada de una tonalidad verdosa. Las directoras pretendian
simular con ello la estética del caracteristico sistema operativo, nacido a principios de los ochenta y
utilizado hasta mediados de los afios noventa, MS-DOS. El cddigo indescifrable que aparece en
pantalla es también mostrado en color verde sobre un fondo negro. El verde, ademas, es indicativo

de que los personajes se encuentran dentro del sistema informatico, es decir, Matrix.

El llamado efecto Bullet Time, disefiado y creado por las directoras expresamente para el filme, es
una técnica de grabacién donde la disposicion de las camaras permite grabar escenas de 360
grados, que posteriormente serian pasadas a camara lenta. La accidn se ralentiza mientras la
camara sigue girando, donde los elementos que se mueven a una velocidad extrema dentro de la
narracion dejan tras de si una onda en forma de estela. Esta practica se ided para reflejar la
condicidon maleable del entorno de Matrix, donde las condiciones fisicas podian modificarse, algo
impensable en nuestro mundo. La técnica del Bullet Time ha sido utilizada incansablemente desde
entonces para la recreacién de escenas de peliculas tanto de ciencia-ficcidn como de accidn.

Una caracteristica visual a la que se recurre en el filme tiene que ver con el vestuario de los
personajes. Los llamados agentes, encargados de detener cualquier infraccién dentro del sistema,
visten traje y chaqueta americana, mientras que aquellos que se rebelan contra el sistema se
atavian con ropa negra y algunas prendas de cuero, mas asociadas con la rebeldia y la

insubordinacién en nuestra sociedad.



4.5.3 ILUSION POSITIVA

En este apartado pondremos algunos ejemplos de peliculas que tienen como tema principal la

ilusion como forma de exaltacion de la vida, aquella que Julidn Marias defendia en su tratado.

En el filme estadounidense The Island (La Isla), pelicula estadounidense de ciencia ficcidn,
estrenado en el afio 2005 y dirigido por Michael Bay, plantea dos formas de ilusion: la primera
positiva o proyectiva, donde los sujetos han sido inducidos, a través de mensajes subliminales, a
fomentar el deseo hacia la isla. En este caso, la esperanza, el anhelo de los personajes hacia ese fin,
es decir, el de trasladarse a dicho lugar, es lo que mantiene viva la ilusién en ellos. Al ser un mind-
game film, el celuloide plantea una ruptura de la ilusion inicial, mediante la desilusiéon ante el

descubrimiento de la realidad.

Cadena perpetua (1994), filme estadounidense de género dramatico dirigido por Frank Darabont,
narra la historia de Andrew, un hombre acusado injustamente del asesinato de su esposa, y
condenado a cadena perpetua. En esta pelicula, el fendémeno de la ilusién positiva no sélo ayuda al
personaje a ponerse por encima de los desafortunados hechos, sino que incluso le otorga la

capacidad mental para salir de situaciones terriblemente crueles e injustas.

En la pelicula noruega dirigida por Joachim Trier, La peor persona del mundo (2022), se trata el
concepto de la ilusion desde un punto de vista personal. El filme expone la percepcién propia del
personaje, mostrando la sensacidn vivaz y alegre provocada por la ilusidn que siente hacia varios
aspectos de su vida, como su pasidn profesional o el dmbito amoroso. Podemos decir que el
personaje se ilusiona facilmente por aquellas cosas que quedan por descubrir en su vida. De igual
modo, su ilusion queda relegada a un estado de apatia una vez se adentra en algunas de sus

tempranas pasiones.

En Las llusiones perdidas (2021), pelicula francesa basada en la novela anteriormente citada de
Balzac y dirigida por Xavier Giannoli, se trata el fenédmeno de la ilusién positiva. El personaje
presenta un cardcter de proyeccién hacia su carrera profesional, que le impulsa a cambiar de
ciudad. Su deseo por llegar a ser poeta se ve truncado o remitido al toparse con otro trabajo en un
periddico de opinién publica. Sus ilusiones, por tanto, quedan mitigadas ante un fuerte

enfrentamiento con la realidad.

Sin embargo, existe una creacidn cinematografica que cabe destacar en este trabajo, por el juego

ambivalente que establece en torno al fenémeno de la ilusion:
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\ PARASITES (PARASITOS)

Pelicula surcoreana de drama y suspense dirigida por Bong Joon-ho, estrenada en el afio 2019. Este
filme, de origen coreano, nos muestra de una forma insdlita y particularmente ingeniosa el
problema de la brecha entre las diferentes clases dentro de la sociedad posmoderna. La historia
gira en torno a la vida de una familia de un barrio marginal, que se topa con otra extremadamente
adinerada. En este punto, todos los parientes de aquella sin recursos intentaran a toda costa
conseguir ascender sacando provecho de su relacién con la familia pudiente. El director juega con
varias metaforas que hacen alusién al concepto de parasito, donde tanto las plagas de insectos,
como los protagonistas cumplen esa funcidn. No obstante, el realizador, en una entrevista para la
revista de cine Fotogramas en el afio 2021, afirma que el filme es también una expresién de lo
parasitaria que puede llegar a ser la clase adinerada, pues son completamente dependientes de

gue la familia pobre realice por ellos las tareas mas elementales.

El tipo de ilusidn que se presenta en este filme es la de la ilusién positiva, en tanto que los
personajes mas desfavorecidos y concretamente su protagonista, el hijo, tienen una actitud de
superacion ante su situacion de vida. Tanto es asi, que uno de los mensajes que transmite la
pelicula podria ser el del poder sin limites de un ser humano a la hora de ilusionarse con aquello a
lo que aspira. Es mas, su mensaje iria mas alla, transmitiendo la idea de que el fenédmeno de la

ilusién es lo que les da fuerzas para levantarse una vez tras otra, sea cual fuera el punto de partida.

La pelicula comienza y termina con un travelling que vuelve a colocar a los personajes en la misma
situacién en la que se encontraban al inicio del celuloide. Tanto el movimiento de cdmara como la
disposicion de elementos se encargan de situar y contextualizar al publico. Existe en el filme una
ilusion por prosperar y a la vez una ruptura de esta, tanto para los personajes como para el propio
espectador, quien es devuelto a la amarga realidad a través del travelling que muestra la escena

final, igual a la inicial y con dos miembros menos en la familia.

30. Fotograma de Parasites (Pardsitos, 2019)
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5. ILUSION EN PUBLICIDAD

5.1 EL CUERPO HUMANO: UNA ILUSION MEDIATICA

A continuacion, se hablara del concepto de ilusion respecto al cuerpo humano, uno de los recursos

mas utilizados tanto en arte, como en cine y publicidad.

La utilizacidn del cuerpo como estrategia de seduccién es de gran importancia para el discurso de la
ilusién en nuestra sociedad, ya que éste representa el elemento a través del cual nos relacionamos
con el mundo. El cuerpo, es trasladado a un sinfin de escenarios posibles con la intencién de que

cada individuo pueda, o bien sentirse identificado, o utilizarlo como referente.

5.1.1 SEDUCCION Y DESEO EN PUBLICIDAD

Rincdn-Silva, en su estudio De las ilusiones fatales: el cuerpo como una hermosa ilusion publicitaria
(2012), propone que, debido al poder de los medios de comunicacién, nos vemos expuestos a un
panorama en el que se rinde culto a la idea del cuerpo perfecto. Hecho ligado a una gran
subjetividad, ya que sus caracteristicas varian segln la época en la que nos encontremos. Es mas,
gracias a los avances tecnolégicos, tales procesos de seduccion son mas efectivos: nos encontramos
ante un escaparate visual en el que todos los cuerpos expuestos presentan unos niveles de

optimizacién inhumanos (162).

El cuerpo actia como mecanismo de seduccion y atraccion hacia algo externo, como es el objeto o
servicio de compra. Actla como reclamo y hace de trampolin entre el consumidor y el producto de
consumo, no sélo por sus formas, sino por aquello que dichas formas representan. Cuando el autor
habla de diferenciacién se refiere a que los cuerpos que podemos encontrar, incluido el nuestro
propio, entran dentro de unos estandares de normalizacidon de lo que entendemos como “cuerpo
humano”. Sin embargo, los cuerpos expuestos en publicidad poseen la particularidad de llevar el
fisico y la estética al extremo, planteando asi la idea de una potencialidad y estética superior. En
publicidad, un humano puede parecer no pertenecer a este mundo, sino a un plano paralelo de
seres etéreos, dioses, angeles e incluso demonios. Ademas, a esto se suman los recursos técnicos,
cada vez mas avanzados, que logran que este efecto estético creado artificialmente sea concebido
como real y alcanzable ya que, en la cultura de la hiperrealidad analitica, la veracidad de un objeto
serd decidida por el ojo humano que sdlo creerd aquello que ha logrado ver. Es por lo que nos
encontramos en la sociedad de las imagenes y, cuanto mas reales parezcan dichas imagenes, mas

capacidad de verdad tendrdn para nosotros.
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Se expone, en este caso, una contrapartida con las ideas de Baudrillard donde el juego de
seduccidn, y por tanto el fendmeno de la ilusidn, vuelve a tomar partido gracias a la modificacién
de la realidad para la creacidén de algo irreal. Un proceso en el que se invierten las tornas: lo que
antes pretendia la busqueda de la verdad de las cosas, lo analitico, ahora pretende transformarla en
pura ilusion, puro artificio. ¢ Nos encontramos pues en un punto en el que se esta dando una vuelta

de tuerca?

Seguidamente, mostraremos algunas campafias publicitarias como ejemplo de las afirmaciones

expuestas:

Como primer ejemplo tenemos el anuncio para el perfume femenino Black Opium, de la firma Yves
Saint Laurent (2018), dirigido por Jonas Lindstroem y Tyron Lebon. A través de una estética
cyberpunk, los rasgos fisicos de los personajes son magnificados mediante juegos de luces,
otorgandoles una piel brillante y perfecta. La esfera o circulo vuelve a constituir un elemento
representativo y la llamada hacia lo trascendente dentro de la narrativa del anuncio. La escena final
hace referencia al filme britéanico 2001, Una odisea del espacio (1968), escrito y dirigido por Stanley

Kubrick.

El fotdgrafo y cineasta espafiol Eugenio Recuenco, es reconocido por sus comerciales para grandes
firmas de moda, donde recrea entornos fantasticos y oniricos sobre los que coloca la accién de los
personajes. A continuacion, veremos la serie de anuncios pertenecientes a las diferentes campanas

creadas por el artista para la marca Nina Ricci:

33. Fotograma del comercial para la fragancia Black Opium (2018)



35. Fotograma de 2001, Una odisea del espacio (1968)

Nina Ricci (2007): La esfera introduce al espectador en el anuncio. Un gran portén es abierto por un

personaje femenino, con una vestimenta que alude al imaginario griego y la mitologia.

Nina Ricci, My Secret L’eau (2013): El personaje entra en un mundo onirico a través de un espejo
gue actia como ventana de ambas realidades. Los labios rojos como elemento de seduccién
podrian compararse con la obra del artista estadounidense y referente del pop-art Tom Wesselman
(1931-2004), y sus diversos estudios de boca, donde todas se muestran con los labios pintados de
rojo y muchas de ellas fumando. Fumar era una practica ligada al poder, estatus y que, hasta la
época de los noventa, se ha relacionado en el imaginario cultural con la seduccién. En el anuncio, el
liquido del frasco de perfume también es rojo y el frasco tiene forma de manzana, recordando al

pecado original.

35. Fotograma del comercial para la fragancia Nina, my Secret L'eau (2013)
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36. Study For Mouth, 8 (Estudio de Boca, 8) (Tom Wesselmann, 1966)

Nia Ricci, Nina Bella Luna (2018): la esfera para introducirnos en el mundo fantastico. Los
personajes, todos femeninos, son expuestos como ninfas, con vestidos vaporosos y piel marmorea.
Las ondas circulares del agua recuerdan a la esfera y la manzana vuelve a dar forma al frasco de

perfume.

Con un tratamiento muy similar pero una tematica diferente, Recuenco realiza el comercia para la
marca Halloween y su perfume Mia Me Mine (2017), donde los personajes aluden a animales

salvajes: cabellos de un blanco radiante o atuendos que referencian al plumaje de un cuervo.

Con una estética diferente, el artista realiza el filme para el perfume Quizds, quizds, quizds, de
Loewe llamado Essence of seduction (2008), donde todos los personajes masculinos son recreados
como mufiecos de cuerda. El personaje femenino, a su vez, muestra una apariencia que recuerda a
la de un ser etéreo: su piel blanca y perfecta, su complexion delicada y su estilismo generan la
sensacion de estar frente a una mufieca que ha cobrado vida. El comercial presenta una estética
que hace referencia a los afios veinte y mds concretamente, a la pelicula alemana Metrdpolis (1927)
de Fritz Lang. Recuenco, extrae una imagen de la ciudad del celuloide y la utiliza como escenario de

la ultima escena del anuncio.

Los frascos de todas las fragancias de los comerciales de Recuenco, tienen un caracter esférico, con

formas circulares u ovaladas.



38. Fotograma de Metropolis (1927)
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El cuerpo se ofrece como objeto de seduccion y deseo, que se traduce como un mecanismo de
incitacién y posesion. El consumidor traduce la obtencion del objeto publicitado en la apropiacion
del cuerpo que lo porta, asi como de todos sus atributos y, de igual modo, mejorar un estatus o
condicidn social. En el proceso de seduccidn es el sujeto quien es conducido por la necesidad de
posesion del objeto o concepto que se esté publicitando. Asi pues: “La seduccidn y la posesion
tienen la fuerza adicional de otorgarnos cualidades del objeto seductor que rompen las fronteras de
su apariencia: poseer el objeto es también ser devorados por su elegancia, su potencia, su belleza o
su fertilidad” (Rincdn-Silva 2012, 163). Entendemos entonces que se crea una red de signos dentro
del propio proceso de seduccién. Asi, se establece una atraccion simbdlica entre el individuo y el
objeto, siendo el primero movido, como bien ha expresado el autor, no sélo por la morfologia de
dicho objeto, sino por todos los elementos que lo envuelven: “la seduccién resulta una invitacién
poderosa, porque poseer significa fusionarse con el objeto, adquirir sus atributos, entrar en nuevos
universos simbdlicos, cargarse de nuevos y mds sofisticados significados que antes no se
poseian.” (163). La publicidad se encarga de construir un escenario donde todo lo que aparece es
positivo y beneficioso, un entorno idilico donde el espectador puede refugiarse de la crudeza de la

realidad, de los desastres y la negatividad de la vida.

El cuerpo en si mismo es el objeto seductor. Una gran carga simbdlica-significante reside
sobre él. Se le exhibe para ser deseado y para mostrar que ser otra cosa es posible. Se le
incrusta en la escena publicitaria para mostrarnos un camino hacia la diferenciacion, el
ascenso social y la distincion (..). Comprar es poseer, comprar es el método para acceder

al mundo de los cuerpos maravillosos. (Rincon-Silva 2012, 163)

“Las personas tienen en sus habitaciones televisores que les muestran diariamente estos modelos
corporales como objetos de seduccion (...) En la calle las vallas publicitarias muestran cuerpos
seductores” (Ricon-Silva 2012, 164). No hay forma de escapar a esta cultura del culto al cuerpo
perfeccionado artificialmente. Se torna dificil la tarea de intentar no formar parte de este juego de
acoso, que a priori puede parecer consentido. Sin embargo, vivimos en una sociedad en la que nos
encontramos rodeados de pantallas, donde de forma virtual dichos cuerpos son mostrados hasta la
saciedad. En la calle ocurre también a través de proyecciones y vallas impresas expuestas en cada
rincon de las ciudades o escaparates de comercios. Vivimos en un falso libre albedrio, donde la

eleccidn viene sélo después del secuestro.

Para Rincon-Silva, no sélo los adultos estdn expuestos a este tipo de practicas. Los infantes son
instruidos desde muy pequenos para ser capaces de distinguir entre los sexos a través de evidentes
diferenciaciones de roles. Como ejemplo, observamos este tipo de procesos en la industria del
juguete. Gracias a ellos, las personas podran asociar desde muy pequefias los estereotipos
impuestos para cada género, “El resultado: la nifiez cada vez mas reducida frente a una

adolescencia ampliada, pero ambas en un contexto consumista-erético” (2012, 165).



5.1.2 COLOR ROJO PARA LA SEDUCCION

La utilizacién del color rojo como forma de representacion de la seduccidn es algo muy comun en
publicidad de perfume. Como hemos observado, los labios rojos son un fuerte reclamo y objeto de
deseo dentro de nuestro imaginario cultural. El cuento representa una metafora de la seduccién. El
comercial de la fragancia Chanel N2 5, para la firma Chanel (1998), dirigido por el cineasta Luc
Besson, nos ensefia el poder de la atraccién a través del cuento de Caperucita Roja, originario del
escritor francés Charles Perrault (1628-1703), quien lo escribié en el afio 1697 y que ha sufrido
diversas modificaciones a lo largo de los siglos, aunque siempre manteniendo la capa roja como
atuendo del personaje. Dicho cuento, alude al color rojo como seifiuelo, donde la capa de
Caperucita es la encargada de atraer la atencién del lobo. El personaje de este anuncio va ataviado
con un vestido y una capa de color rojo, al igual que el carmin de sus labios. Una aplicacién mas
actual del atuendo puede verse en el anuncio del perfume CH, de Carolina Herrera, dirigido por
Mario Testino en 2015, donde la capa es sustituida por un vestido de cola vaporoso que despliega
sus formas a través de movimientos sinuosos. El comercial para la fragancia Flower, de la firma
Kenzo (2015), dirigido por Patrick Guedj, muestra al personaje ataviado con un vestido rojo que
alude a la flor de la amapola como elemento referencial del anuncio. La amapola es aqui citada por
su relacién con la pelicula el Mago de Oz. Del mismo director, también de la misma fragancia,
encontramos un anuncio del afio 2004 que alude directamente al campo repleto de amapolas como

el que podiamos observar en el filme.

39. Fotograma del comercial para la fragancia Flower (2004)
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5.2 PLAYA E INCONSCIENTE

Como hemos mencionado en el apartado que tiene que ver con el arte, la playa es un espacio
recurrente dentro de algunas obras surrealistas. Figuras ya nombradas, como Dali o Magritte,
recurren a la playa como espacio de representacion del universo onirico. En este apartado de la
publicidad, querriamos hacer hincapié en este lugar y su implicacién en el dmbito de la publicidad

de perfume:

La playa es uno de los lugares mas recurrentes para a publicidad de perfume. Existen varios motivos
por los que este tipo de publicidad la utilice como emplazamiento sobre el colocar su discurso. El
mar representa una fuente de conexion con los instintos mds basicos del ser humano, ademas de la
libertad. Como ejemplo cabe destacar las campafias que la firma Giorgio Armani lanzé para sus
fragancias masculina y femenina Acqua Di Gio Profondo y Acqua Di Gioia, respectivamente, donde
los personajes aparecen en playas o sumergidos en el mar directamente. En el caso de la fragancia
para hombre, se muestra a personajes masculinos luchando contra las fuerzas incontrolables de
éste, lo que dota a sus personajes de una naturaleza sobrehumana. En el caso del comercial para la
fragancia masculina, lanzado en 2020 y dirigido por Patrick Pierini, el personaje se enfrenta al agua
del mar, como sustituciéon a la de la bafiera, emplazamiento donde se encuentra el personaje
realmente. Esta ilusion recreada en el anuncio representa esa alegoria a la libertad que suponen el
mar y la playa. Para la fragancia femenina Acqua Di Gioia, destacaremos el comercial dirigido por
Fabien Baron y estrenado en el afio 2010. Aqui, el personaje, de igual modo, se encuentra un
estado de pureza y libertad estableciendo un juego con el mar, donde se funden en un perfecto
equilibro. Las campafias posteriores de estos perfumes han continuado reforzando la idea del

vinculo existente entre el mar y los personajes.

41. Fotograma del comercial Acqua Di Gioia (2010)

95






5.3 SURREALISMO Y PUBLICIDAD

Hemos decidido dejar para el final el dltimo anuncio seleccionado para este capitulo de Ia
investigacion, ya que no pertenece al sector del perfume ni al de la moda. Sélo a modo de citacién y
nos gustaria incluir el anuncio de whisky escocés Drambuie, con Tim Dewey como director de
marketing a la cabeza, y estrenado en el afio 2012, por su conexidn directa con el arte y cine
Surrealista. En él, se presentan situaciones, personajes y escenarios que nos recuerdan tanto a las
composiciones de los artistas Dali, Renée Magritte o Kay Sage, asi como a las realizaciones del
director David Lynch. la recreacién de escenarios imposibles, ruptura de las leyes fisicas, asi como el
caracter de los elementos y su disposicion en torno a ellos, genera una sensacion de ilusion e
incertidumbre en el espectador, al agregar un componente de suspense a la ambientacion del
comercial, género muy desarrollado en el trabajo de Lynch. Es posible que se haya pretendido
acudir al elemento surrealista para evocar el estado de desconexién con la realidad provocada por
las bebidas alcohdlicas, prometiendo que, con ésta, la experiencia del consumidor sera

desmesurada.

43. Fotograma del comercial para la bebida Drambuie (2012)
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6. PROCESO CREATIVO

6.1. REFERENTES TEORICOS: ILUSION POSITIVA Y COGNITIVA

Hemos pretendido abordar este trabajo de caracter audiovisual haciendo hincapié en las
aplicaciones positivas que ofrece el fenédmeno de la ilusién. Para ello, nos hemos valido del estudio
de Julidan Marias referente a la mencionada ilusion “positiva” o proyectiva. Ademas, utilizaremos las
aportaciones del psicoanalista Richard Tuch, en contraposicién a las pesimistas ideas sobre el

concepto que propone Sigmund Freud.

En esta videocreacién, ademds, se abordard el fendmeno de la ilusion desde el punto de vista
cognitivo o perceptivo, que llevara a la mente del personaje a crear y proyectar nuevas realidades,

estableciendo una relacion directa con ellas.

De Marias hemos destacado el empleo de la ilusidn como una aspiraciéon personal, que irradia
desde uno mismo y se lanza hacia el exterior. Es muy relevante la idea que aporta Marias sobre el
caracter personal de la ilusidn, a través del que cada uno percibe el entorno de forma individual y
Unica. El personaje de nuestra realizacion ha desarrollado en su mente una intencién hacia un
propdsito de caracter futuro, proyectando sus movimientos desde un impulso interior. Asi, ira
construyendo, gracias a ese planteamiento generado por la ilusiéon, un nuevo entorno que la

reconduzca hacia una fase de bienestar que la llevard a alcanzar la plenitud y las ganas de vivir.

Los estudios de Richard Tuch sobre la ilusidn como mecanismo de defensa han sido relevantes a la
hora de tomar las decisiones llevadas a cabo en nuestra propuesta. En ella, se plantea una situacion
en la que el personaje se encuentra encerrado, lesionado y en un entorno hostil. La ilusién como
mecanismo de defensa juega un papel crucial, ya que interviene en la relaciéon que se establece
entre el personaje y su entorno, propiciando que éste no caiga en un estado de depresién. La
ilusién, en este caso, se encarga de gestionar las emociones y devolver a la mente a un estado de

satisfaccion personal.

6.2 REFERENTES ARTISTICOS

Antes de mencionar las obras artisticas elegidas como mencién principal para nuestro trabajo, nos
gustaria tener presente el discurso que Magritte plantea en algunas de sus obras como las
anteriormente mencionadas donde, segln expresaba Foucault, representa la paradoja existente
entre lo presente y su interpretacion. Como hemos mencionado, para Gombrich la realidad que
percibimos es la Unica, ya que no tenemos otra forma de relacionarnos con el mundo mas que

nuestros sentidos. En nuestro audiovisual, hemos procurado implementar esta idea estableciendo



un discurso a través de motivos formales que irdn construyendo el entorno. La imaginacién del

personaje y su interaccién con los diversos elementos actuardn como nexo entre realidades.

Hemos tomado la citada obra de M.C. Escher Liberation (Liberacion) (1955), como modelo para la
incorporacion de algunos de sus elementos a nuestra propuesta. Sus formas geométricas
convertidas en pdjaros han sido recreadas en el video a través de hojas secas de arbol y plumas
negras. El personaje intenta liberarse de su realidad jugando con la disposicion de estos elementos.
Las hojas hacen referencia a la arena de la playa, la venda del pie sera sustituida por un pafuelo,
mientras que las plumas negras tiradas en el suelo seran transformadas en pdjaros en la nueva

concepcion de la realidad.

Una de las obras de referencia para nuestro proyecto ha sido la citada Galatea de las esferas (1952),
de Dali. En ella, elementos recurrentes del mundo onirico como la playa o la esfera han sido
seleccionados para su reinterpretacidén en nuestra propuesta. La esfera viene representada de tres
maneras en el video: el jarrén con forma circular, la luz de la bombilla y el sol. El jarrén, ademas, se
propone como un continente de agua, siendo el Unico elemento puro y limpio del escenario
cerrado. El agua del jarrdn se presenta como una alegoria al mar vy la libertad. La luz de la bombilla,
por su parte, alude al sol, que actia como nexo entre realidades, formando un portal luminico que

conecta ambos mundos.

44. Fotograma extraido del video llusion, by Ciselay (2022)
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assage (El pasaje) (Kay Sage, 1956)




46. Fotograma extraido del video Ilusion, by Ciselay (2022)

La tela o pafuelo, como vimos en obras mencionadas de la artista Kay Sage como / saw three cities
(He visto tres ciudades) (1944), suele colocarse sobre figuras sinuosas a modo de envoltura. Hemos
pretendido utilizar la figura de la chica representada en su obra Le passage (El pasaje) (1956), y
recrear su postura en nuestra propuesta. En el cuadro, el tejido se utiliza para tapar el cuerpo de la
joven representada. La tela, por tanto, hace referencia a aquello que esta oculto. Segun las ideas
tanto de Marias como de Baudrillard, para que la ilusién tenga lugar debe existir un componente de
ausencia. En el caso de nuestra videocreacidn, la venda que el personaje porta al inicio del video se
transforma en el pafiuelo. Alzandolo, proclama su libertad y elude cualquier tipo de afeccién que
hubiera padecido. El pafiuelo hace referencia a la naturaleza misma de la ilusiéon, maleable, etérea y

misteriosa.
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6.3 REFERENTES CINEMATOGRAFICOS

Para el planteamiento formal y estético de nuestra videocreacién, hemos seleccionado varios

filmes:

Respecto al color nos hemos basado en la mencionada pelicula E/ Mago de Oz (1939), en la que se
acude al tratamiento de la imagen en blanco y negro para ubicar al espectador en la ciudad de
Kansas, mientras que se aplican colores muy vivos para representar el reino fantdstico de Oz. Para
nuestro proyecto, hemos recurrido al empleo del color de la misma forma, presentando en blanco y
negro las imagenes del personaje encerrado en la habitacion frente al color cuando éste se ubica en

la playa.

En relacion al espacio exterior, nos hemos inspirado en la pelicula Origen (2010), en la que los
personajes utilizan la playa y el mar como elemento simbdlico. Para nuestro proyecto, hemos
utilizado la idea de la playa como el entorno donde el personaje se ubica a través de una proyeccion
mental. En Origen, la playa representa el limbo, un lugar entre lugares, tal y como uno de sus
personajes afirma “inconsciente puro e infinito”. El protagonista la crea en su propio suefio,
situdndola en la capa mas profunda del inconsciente. El mensaje de que la realidad es
completamente subjetiva es otra de las ideas sobre las que se sustenta este filme y que hemos
qguerido tener en cuenta en nuestro video. Al final del celuloide, al personaje no le importa en qué
plano de la realidad se encuentre. Lo Unico que le interesa es conseguir aquello que desea. El
director demuestra en esta escena que todas las realidades posibles son igualmente validas. En
nuestra propuesta, el personaje selecciona la realidad creada en su mundo interior, que parte de la

proyeccién de un deseo profundo.

47. Playa de Inception (Origen, 2010)



6.4 REFERENTES PUBLICITARIOS

En este proyecto audiovisual hemos incorporado algunos de los elementos anteriormente
mencionados. Ademds, hemos seleccionado un anuncio de perfume concreto en el que basaremos

la formula discursiva y estética en referencia a las escenas que tienen que ver con la playa.

En la publicidad de perfume, como venimos observando, la esfera ha sido utilizada en reiteradas
ocasiones como nexo entre realidades. Tomamos la idea del empleo de la esfera de anuncios
citados como aquellos dirigidos por Eugenio Recuenco para las diversas fragancias de la firma Nina
Ricci, o el comercial de la fragancia Black Opium (2018) para la firma Yves Saint Laurent, en los que
la esfera es utilizada para vincular los diferentes universos. En nuestra propuesta aludimos a este
elemento a través del jarréon de agua, de la luz de la bombilla y del sol.

De los anuncios para la firma Nina Ricci, también hemos escogido la vestimenta del personaje de
nuestro trabajo. Un vestido blanco y vaporoso que otorga al personaje una presencia etérea dentro

de la nueva realidad.

El anuncio seleccionado como principal referente ha sido el de la nombrada fragancia femenina
Acqua Di Gioia (2010), para la firma Giorgio Armani. Tanto la campafia femenina como la masculina
incluyen el mar y la playa. Sin embargo, Somos conscientes de que el tema de la ilusion, en esta

campania, se refleja mejor en el comercial para el perfume masculino. No obstante, hemos elegido

48. Fotograma extraido del video Ilusion, by Ciselay (2022)
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el referente al perfume de mujer ya que es una mujer la protagonista de nuestro video. El anuncio
para la fragancia femenina recrea varias escenas de una mujer disfrutando en la playa. La libertad y
la sensacidn de conexidn con la naturaleza y el entorno conceden al personaje un estado de éxtasis
y felicidad. Hemos pretendido acercarnos a esta idea intentando recrear algunas de las escenas del
comercial, a modo de representacion de las emociones que experimenta el personaje una vez se
ubica en este nuevo entorno.

Nuestra propuesta también tomara como referente la cancion utilizada para este comercial (Acqua
Di Gioia, 2010), compuesta por The Cinematic Orchestra bajo el titulo Arrival of the Birds (2008).
Originariamente, la canciéon se realizd para el documental de un estudio independiente
especializado en la realizacion de documentales de naturaleza para Walt Disney Studios, llamado
DisneyNature. Dicho documental se distribuyé bajo el nombre de The Crimson Wing Mystery of the

Flamingos, en el aiio 2008.

Este tema musical evoca la libertad, el contacto con la naturaleza y la esperanza. En él se van
afiadiendo voces instrumentales, que logran que la dindmica musical vaya creciendo hasta llegar al
climax. Por ello y su conexién con las imagenes ofrecidas en el comercial, ha sido escogido como
referente y punto de partida para la realizacion del audio en las escenas que tienen que ver con el

estado ilusorio del personaje.

49. Fotograma extraido del video llusion, by Ciselay (2022)



6.5 PLAN DE PRODUCCION

A continuacidn, mostraremos los pasos técnicos a seguir para la realizaciéon de nuestra propuesta

audiovisual, tomando como referencia todo lo citado anteriormente.

6.5.1 NARRATIVA

Imagen en negro.

ESCENA | - INTERIOR — HABITACION CERRADA

Una chica se encuentra encerrada en una habitacién cerrada. Mira alrededor, observando diversos
elementos: las paredes, el suelo (con hojas y plumas tiradas), un jarrén esférico con agua, una

venda que tiene liada en su piernay la bombilla del techo.

La chica pasa del aburrimiento a un estado ilusionante en el que comienza a construir una realidad
utdpica, un oasis en el que evadirse de la sensacion de desasosiego que le produce estar encerrada
en aquel frio y solitario lugar. Cada elemento de los antes escogidos pasa a formar parte de ese

nuevo escenario.

La luz de la bombilla se convierte en el sol, las plumas en pdjaros, las hojas en arena y el agua del

jarrén en el mar.

Su ropa se convierte en un vestido vaporoso.

Su nerviosismo se incrementa a medida que va construyendo su nueva realidad. Finalmente, se
enfoca la bombilla dando paso al sol, que de forma casi hipndtica lleva al personaje a adentrarse en

una ensofiacion.

ESCENA Il - EXTERIOR — PLAYA

El personaje aparece en una playa, la que estaba imaginando. Es de dia. Los rayos de sol
deslumbran y se meten a través del cabello de la chica y su ropa. Comprueba que lleva un vestido
vaporoso que ondea con la brisa marina. Estd sorprendida, pero a su vez contenta e ilusionada.

Juega con el mary la arena, se tumba e incorpora en un estado de plenitud mental.

Se percata de algo: su venda convertida en un pafiuelo vaporoso, se despliega y serpentea con el

viento. La chica coge el pafiuelo. Se levanta mirando al sol y lo eleva extendiendo sus brazos.
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La ultima imagen que se aprecia es la del plano corto de espaldas del pafiuelo agitdndose con el
viento. En la imagen aparece una tipografia de forma gradual en la que aparecera escrita la palabra
“ILUSION” seguida de “BY CISELAY”.

Imagen en negro con el sonido del pafiuelo ondeando a través del viento.

6.6 PROCESO DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

6.6.1 EL COLOR PARA EL CAMBIO DE REALIDAD

Como hemos mencionado en el apartado concerniente a los referentes artisticos de nuestro video,
hemos tomado la idea del filme El Mago de Oz (1939), para crear una diferenciacidon entre las
diferentes realidades. En la pelicula, Dorothy, el personaje protagonista, percibe su entorno como
un lugar aburrido y deprimente. Por el contrario, Oz es un territorio desconocido, lleno de
elementos fantasticos, donde todo es posible.

En nuestra propuesta, nos hemos decantado por el empleo de este recurso para marcar una
diferencia entre ambos mundos. Utilizamos el blanco y negro en la habitacion cerrada, siendo éste

el lugar repudiado y el color en la playa, terreno de preferencia para nuestro personaje.

Lo que pretendemos, al igual que en el celuloide, es ofrecer un discurso narrativo a través de un

elemento estético como el color.

6.6.2 SONIDO

El tratamiento del sonido cambiara segun lo haga la realidad del personaje. Hemos recurrido al
ruido atmosférico y diversos golpes de sonido evocando los géneros de terror y suspense para
recrear el ambiente en el que se encuentra cuando estd encerrada en la habitacidn. En la parte de
la playa se utilizaran sonidos mas organicos, de tipo orquestal, haciendo referencia a la musica

utilizada en el anuncio del perfume Acqua Di Gioia (2010).

Muchos de los sonidos tendran que ver con la propia psicologia del personaje, aportando un

componente personal para recrear su estado de dnimo que ird cambiando a lo largo del video.



6.6.3 ELEMENTOS PARA LA PRODUCCION

En este apartado, mencionaremos los aspectos técnicos que se han requerido para la realizacidn de

la videocreacion:

- Una actriz.
Dos localizaciones diferentes:

1. Escenario interior: el interior de una habitacién complemente cerrada (trastero), perteneciente
a una vivienda ubicada en la ciudad de Motril (Granada).

2. Escenario exterior: playa de los Genoveses, ubicada en el parque natural de Cabo de Gata

(Almeria).

Una camara réflex, la cdmara de un teléfono movil (smartphone) y la cdmara de una tableta Ipad.
1. Camara réflex modelo Nikon D5600
2. iPhone 6s Plus.

w

Ipad 5 (Quinta generacién).

6.6.4 POSTPRODUCCION
Para la postproduccién del video se ha utilizado:

- Hardware: MacBook Pro, Intel i7, 16 GB RAM, Intel Iris Plus Graphics.

- Software: Final Cut Pro.
Para la produccién y postproduccion del sonido:

- Hardware: Ordenador Intel i7-9700F, 16 GB RAM, NVIDIA GTX 1650
- Software: REAPER (DAW)

6.7 ENLACE Y CODIGO QR DEL VIDEO

https://youtu.be/8hv7HwtdULQ E g “. . E
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7. CONCLUSIONES

La ilusion es un fendmeno presente desde lo personal hasta lo colectivo, aunque esto ultimo pueda
estar asociado a otros factores que pueden tener que ver con la industria y el mercado. Para
concluir este capitulo/escena, proponemos una serie de cuestiones sobre la situacion y la

implicacién del concepto de ilusidn para el individuo posmoderno.

Empezaremos planteando una reflexién sobre el lugar que ocupa la ilusién en el panorama arte-
cultura, donde el poder de seduccidn y el misticismo no se encuentran en la obra en si, sino en toda
la parafernalia y opulencia con que dicha obra es mostrada. Para un individuo que no hace
preguntas, lo correcto es alabar con mayor impetu la produccién que ha sido mostrada con toda la
grandeza posible. Podriamos pensar que realmente nos encontramos ante la trampa cultural de la
sociedad occidental. No importa el contenido, sino el continente. Este hecho, ademas, puede
extrapolarse a todos los elementos posibles que nos constituyen como sociedad: la politica, la
alimentacién, la industria, e incluso los individuos. Las redes sociales son un amplio y claro
escaparate de ello. Observamos como ejemplo enormes premieres para filmes vacios de contenido,
de ilusion, donde todos los elementos han sido seleccionados y dispuestos de la forma mds rigurosa
y cuidada. Ademas de toda la publicidad, tanto en televisién como en redes sociales, que recibimos

constantemente cuando una de estas superproducciones ha sido estrenada.

Siendo asi, ¢podria decirse que no hay misticismo? Creemos que si. Existe la ilusion, pero no en el
lugar que deberia, o no al menos en el que la hubo alguna vez. El arte, tal y como afirma Baudrillard
(2012), sigue mostrando en ocasiones un discurso trivial a través del que cualquier objeto cotidiano
puede ser transformado en arte y viceversa. De esta forma, la estrategia de la ilusién ha cambiado
de lugar. Puede que se haya trasladado del arte mas visceral a la propia industria, encargada de

enmascarar todo lo que nos envuelve.

Quisiéramos, ademas, hablar de la propaganda en un sentido social, donde la publicidad y los
medios de comunicacidn se encargan de implantar en el individuo la necesidad de seguir a cierta
clase de representantes. Aqui, nos encontramos ante la mezcla de ambos conceptos de ilusién: el
primero, el del engafio de los sentidos y el segundo, la ilusién como proyeccién de un deseo. Frente
a un estimulo de origen externo, conscientemente se esta provocando en el individuo un
sentimiento de ilusién. Se recurre a la evocacidon de un deseo, la promesa e incluso la distancia,
factor relevante en el proceso de la ilusién, ya que convierte dicha relacién en algo inestable y
volatil. De esta forma, se consigue implantar en el seno de un sujeto la necesidad de la ilusién por
aquellos representantes mediaticos. Ahora bien, aunque tales figuras representativas son expuestas

de forma publica, la ilusion que el individuo genera sobre ellas es de naturaleza personal.

El mismo fendmeno ocurre con la relacién entre publico y obra, o idolo, ya sea un individuo real o

ficticio. Al asistir a un concierto de nuestra estrella favorita, o verla actuando en una pelicula o



serie, se nos muestra un reflejo, una codificacién de esa persona, detras de la que se esconden una
serie de mecanismos que condicionan la mirada del espectador. Existe una barrera invisible que
separa a esos seres admirados y los coloca en un espectro distinto al nuestro, de forma que, aunque
conozcamos algunas de sus caracteristicas, nunca entenderemos del todo la verdad que existe
detras de ellos y sus escenificaciones. Numerosos elementos determinaran la forma en que tales
figuras serdn presentadas ante el publico, generando en éste una imagen moldeada e incluso
distorsionada. De esta forma, el sujeto sera capaz de interpretar dicha informacion agregandole
elementos subjetivos desde su propia experiencia, creando asi y una imagen personal que le

resultard mucho mas seductora.

Continuando con las ideas de Baudrillard nos gustaria reflexionar sobre el lugar de la imagen en
nuestra sociedad. Las imagenes, se transforman en mercancia. De esta manera, pasan a formar
parte del mercado de la publicidad, donde el trafico de la imagen se convierte en uno de los
factores mas potentes del sistema capitalista. La publicidad de la propia imagen asume un rol
decisivo en la evolucion de las sociedades occidentales posmodernas. Este fendmeno se potencia
con el auge de las redes sociales, que jugaran un papel crucial en la sociedad de la imagen como
objeto publicitario. Las imagenes hablan por si mismas y son evaluadas por si mismas. Existe una
competencia, una lucha entre imagenes, no ya por transmitir un mensaje ni por ser objetos de
significacion. Lo Unico que le importa a la imagen es su propia publicidad, su propia expansion en la

red. La busqueda de su propio éxito, de su hueco dentro del espacio fisico y virtual.

Para el receptor, la imagen fotografiada no habla sélo de la imagen en si, sino del alma de la
persona que la ha fotografiado. Asi, el objeto se convierte en sujeto. El objeto habla del sujeto, de
sus necesidades y del por qué de dicha eleccidon a la hora de tomar la fotografia. La direccion de su
realizacién es la que da forma a la imagen resultante y que hablard de la persona, del sujeto
creador. Este factor puede resultar determinante a la hora de exponer las imagenes a través de las
redes sociales, ya que suponen una forma de comunicacién y de muestra de sentimientos y

sensaciones. De este modo, el individuo expone su alma a través de la imagen.

Como reflexién en torno al fenédmeno de la ilusidn ligado al cuerpo y la identidad, querriamos
expresar que, cuanto antes quede definida la propia identidad de un individuo y los rasgos que
deben ir asociados a ella, mas rapidamente desarrollard un deseo de exteriorizaciéon de aquello con
lo que se siente reflejado. Asi, la publicidad consigue que el rango de personas que se interesan por
la estética y perfeccionamiento del cuerpo crezca enormemente. La posibilidad de alcanzar las
formas imposibles se apodera de la poblacién a un ritmo acelerado e imparable. Es mas, la
ansiedad por alcanzar dicha perfeccidén crece de forma exponencial. El mercado encuentra aqui la
manera de ofrecer los productos de consumo a un publico cada vez mas necesitado, ya que se ve

expuesto ante la idea de conseguir aquello que es inalcanzable.
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Tal vez la mujer sea quien mas afectada pueda verse en esta situacidn. Si la idea del cuerpo sublime
es la de finalmente ser poseido o desear serlo, estos mecanismos arrastran al género femenino a un
camino de irremediable continuidad con los valores patriarcales. El cuerpo femenino es el que
impera dentro del sector publicitario como medio de reclamo. Asi, la mujer debe cumplir con estos

prototipos irreales para ser merecedora del deseo del hombre.

Aunque, ciertamente, la mujer es quien se encuentra mas perjudicada histéricamente, en la
actualidad se observan numerosos casos de chicos varones, la mayoria de ellos particularmente
jovenes, sometidos a tales procesos. Las redes sociales muestran esta capacidad de instruccion y
sometimiento de los mecanismos vinculados al cuerpo, tanto en chicas como chicos, siendo estos

ultimos un nuevo y potencial gran consumidor de estereotipos ligados al culto del cuerpo sublime.

El cuerpo como referente de lo sublime se expone para ser visto por y para todos. El cuerpo en la
intimidad y los espacios privados, cada vez mds involucrado en el imaginario colectivo, arremete
con fuerza en el panorama global a través de los medios de comunicacién y las redes sociales. A
modo de cierre de este capitulo y como propuesta que abre el siguiente concepto, voyeur,
quisiéramos centrarnos en la figura del ojo humano como el gran mirén de cuerpos e interventor de
intimidades, capaz de traspasar limites y llegar a todos los rincones gracias al desarrollo

tecnoldgico. Presentamos el ojo de la sociedad posmoderna como el voyeur total.



50. Fotograma de la serie Twin Peaks (1990-1991)




"Nos hemos convertido en una raza de mirones.

Deberiamos dedicarnos mas a mirar en nuestro interior”
Jefferies - Rear Window (La ventana indiscreta) (1954)



ESCENA II
VOYEUR

51. Voyeur (Imagen libre de derechos)
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1. INTRODUCCION

El concepto voyeur presenta unos origenes y definicion que se han podido extrapolar a numerosos
ambitos. En este proyecto, nos gustaria acercarnos al término voyeur redefiniendo de alguna
manera su significado. Sin ser este un trabajo pionero en la introducciéon al fenédmeno con otro tipo
de significacidn, creemos que puede ser interesante aportar una visién reflexiva mas amplia.
Alejarnos de los estandares relacionados con el placer sexual a través de la mirada, para exponer su
discurso hacia una concepciéon mas general. Asi, el término sera capaz de abarcar un amplio registro

de aspectos sociales y culturales.

En este capitulo pretendemos abordar el concepto voyeur haciendo hincapié en el placer que
puede producir el acto de mirar y ser mirados. Observar a alguien en la intimidad, sin que la otra
persona sea consciente de ello, puede resultar estimulante para un individuo. De igual modo,
obtener placer al ser observados, es algo que puede ocurrirnos en mayor o menor grado. El interés
gue otras personas depositen en nosotros se convertira en algo primordial dentro de nuestra
sociedad. Las redes sociales han dado buena cuenta de ello. Las publicaciones subidas a la red,
esperando aquellos likes que tal vez nunca lleguen, serdn el elemento a través del que la sociedad

posmoderna vuelque sus intenciones voyeristas.

Observaremos que el concepto voyeur es un fendmeno que se extiende en ambos sentidos, el
activo y el pasivo. Ademas, el término puede ser asociado, no sélo al &mbito de la sexualidad, sino a
muchos de los mecanismos de observacién que se plantean como determinantes en nuestra

conducta social.

El concepto, como los cuatro restantes de esta investigacion, es empleado por las artes pldsticas,
heredado por el mundo cinematografico y extraido de ambos para su utilizacidn en la publicidad. En
este capitulo, ademas, se planteara si tanto el arte, como el cine y la publicidad, en sus métodos
discursivos, rompen con el concepto de voyeur al utilizar como recurso la mirada directa a la

camara, que se traducird en la mirada al espectador.



52. On the Contrary
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2. MARCO TEORICO

2.1 SIGNIFICADO Y ORIGEN DEL TERMINO

El término voyeur deriva del idioma francés, siendo el participio del verbo voir (ver), con sufijo -eur.
El significado de esta fusidn se traduce como “el que ve”. En su incorporacién a la lengua castellana,
el acto en si se traduciria como voyerismo, mientras que la persona dedicada a realizar la accion de
forma habitual se denominaria voyerista (Rovira Salvador s.f.). El término va asociado a la practica
de mirar a otros en situaciones sexuales o de caracter intimo. Sus connotaciones suelen ser
negativas y se relacionan al acto de observar como una depravacién ligada a un trastorno de

desviacion sexual

La practica del espionaje sobre personas ajenas en situaciones intimas es lo que define la naturaleza
del voyeur, quien participa en la accién pasivamente y suele hacerlo desde un lugar oculto o
privado. Forma parte de dicha accion como algo ajeno. En numerosas ocasiones, el que es mirado
no tiene nocidn de serlo. Normalmente, la Unica accidn que realiza un voyeur es la de mirar, pero en
ocasiones puede llevar la practica hacia un punto mas extremo, tomando alguna fotografia o video

secreto del sujeto observado durante su actividad.

En ocasiones, al voyeur se le atribuyen conceptos o personalidades introvertidas, solitarias o
retraidas, que a su vez pueden desarrollar patologias relacionadas con trastornos de indole
psicoldgica. Este hecho evidencia el rechazo social y sentimiento de culpabilidad, con el ejercicio de
caracter moral que plantea, ya que presenta una clara violaciéon a la privacidad del sujeto

observado.

2.2 LA PULSION ESCOPICA

A través del sentido de la vista somos capaces de obtener una primera nocion de nuestro entorno.
Como hemos comprobado, el voyeur basa su naturaleza en el acto de mirar. Sin la vision, el proceso
mecanico del voyeur no tendria sentido. A continuacion, indagaremos sobre las diferentes teorias

acerca del acto de mirar y su funcionalidad dedicada al ser humano.

James Gibson, en su libro Percepcion del mundo visual (1974), explica que para que el acto de la
visién tenga lugar, deben de cumplirse una serie de factores fisicos que permitan dicho proceso.
Afade Gibson “Quienes no han pensado en el problema tienen dificultades para comprender que la
vista depende de tan complicada concatenacién de circunstancias, pues ver «no da esa impresion».
«Se siente como si» las cosas estuvieran ahi, sencillamente” (13). Quien puede hacer un uso normal
y efectivo de la vista no necesita plantearse su funcionamiento. Sin embargo, es un proceso

complejo que permite al ser humano realizar un sinfin de actividades de forma eficaz.



Una vez entendido dicho proceso, y teniendo en cuenta que se cumpla, plantearemos las
situaciones oportunas con relacion a los modos de mirar y sus implicaciones. Esta vez nos

centraremos en la psicologia que existe tras la mirada, mas que en la experiencia fisica.

Segun propone Santos Zunzunegui, en Pensar la imagen (2010), la vista supone el comienzo de un
largo proceso perceptivo y de interpretacidén. Los mensajes visuales “no son sino el comienzo de
una compleja cadena operacional destinada a elaborarlos, organizarlos y transformarlos” (31). Asi,
las imdagenes retinicas pasaran a formar parte del proceso donde se conviertan en “construcciones
mentales”. A partir de dichas “construcciones” comenzard a erigirse el discurso frente al acto de la

observacién y sus implicaciones hacia el ser humano.

Barbara Ferri Llacer, en su trabajo Espacios interiores. La mirada voyeur del artista (2015), propone
que el impulso de mirar viene provocado por la curiosidad y preocupacién del ser humano de
conocer y saber mas acerca del otro. El voyeur siempre va ligado al acto de mirar a uno o varios
sujetos o a situaciones relacionadas con ellos, no siendo el mundo de los objetos el campo
referencial del voyeur. Los espacios intimos, ademads, agregan un componente primordial a la hora

de ejercer una mirada furtiva sobre aquel o aquellos observados (10).

Si hablamos de forma clinica sobre el impulso de mirar, la denominacién adecuada de este término
es la de la pulsidén escépica. Este tipo de pulsion, segin cuenta Kevin Samir Parra Ruedal? (2021),
viene determinada por un deseo de “mirar-ser visto”. Apreciamos un componente narcisista, ya que
se produce una comparacidon y construccion del yo a través del otro, en este caso, el sujeto
observado. A este respecto, Rueda expresa que lo que se observa no es al otro, sino a la

idealizacidn de lo que éste representa.

Rueda propone que la pulsion escopica indica un caracter de proyeccién del yo inconsciente sobre
el aquel observado, pero también ocurre a la inversa, donde nosotros nos convertimos en el ser
mirado. El hecho de ver provoca un deseo de ser observado. El sujeto que mira ocupa de forma
metafdrica el papel del otro en un plano imaginario, donde se produce un intercambio de

elementos simbdlicos (2021).

El psicoanalista Jaques Lacan (1901-1981), en su comunicacién El estadio del espejo como formador
de la funcién del yo13 (je) (1949), habla de la importancia del fenédmeno del estadio espejo, ya que
este proceso conforma la imagen del individuo hacia si, antes que su propia relacién con lo demas.
Siendo consciente de su existencia, el ser humano tendrd la capacidad para desarrollarse vy
relacionarse con todo lo que le rodea, partiendo de su propia presencia, su participaciéon en el

universo. Todo empieza desde uno mismo y, a partir de este momento, comienza la relacién con lo

12 Redactor en la academia de Psicoanalisis en Madrid S.L.

13 XVI Congreso Internacional de Psicoandlisis en Zurich, el 17 de julio de 1949.



demas. El estadio espejo supondrd una base esencial sobre la que el propio sujeto se proyectara su
propia meta personal (2). En este sentido, el acto de mirar y reconocerse a través del espejo como
un individuo independiente del resto, muestra la forma inacabada en la que el inconsciente se

apoyara para crear la imagen del sujeto de forma total, es decir, aquello a lo que se aspira.

El estadio espejo presenta, como hemos observado, un punto de partida donde el ser humano
comienza toda su experiencia consciente de relacién con el mundo que le rodea. Esto nos lleva “a
concebir el espejo como intra- organico” (Lacan 1949, 3), es decir, todo se crea a partir del propio
sujeto. Su concepcion de la realidad se comenzara a elaborar a partir de este momento. Todo lo que
el individuo imagine y proyecte a partir de aqui vendra determinado por la sensacion de
incapacidad e inexperiencia. La imaginacion y el poder de ilusidn tendra un factor clave a la hora de
fantasear con aquello a lo que se aspira. Este es un tipo de ilusidon del que hablaba Julian Marias

(1990, 92).

“Este momento en que termina el estadio del espejo inaugura, por la identificacién con la imago4
del semejante” (Lacan 1949). Asi afirma Lacan el paso a través del cual el individuo emprende
camino hacia un territorio social, donde comienzan a elaborarse las relaciones del propio sujeto con
el resto. Aqui, se manifiestan sensaciones como el deseo y la envidia hacia el otro. El deseo de
posesion y la rivalidad jugaran un papel crucial en la determinacién del ser humano hacia sus
nucleos sociales. Las emociones de caracter instintivo serdn plenamente castigadas en la lucha del
hombre hacia su condicidn racional, donde debera coartar este tipo de impulsos reactivos con el fin
de trascender hacia una humanidad plena que lo diferencie del mundo animal. No obstante, Lacan
advierte de la trayectoria de la sociedad en la que vivimos y sus fines de caracter funcional, donde
se procede a moldear al humano para que sirva al sistema. “Una libertad que no se afirma nunca
tan auténticamente como entre los muros de una carcel, una exigencia de compromiso en la que se
expresa la impotencia de la pura conciencia para superar ninguna situaciéon” (4). La capacidad de
control de los impulsos del sujeto serd motivo de recompensa, donde cada vez se deje mas de lado

el mundo de las emociones para convertir al individuo en un ser alienado.

Anyi Lorena Lozano Y Luisa Maria Lucumi, en La importancia de la pulsidn esdpica en la relacion
entre Facebook y cine como modos de intercambio social (2018), apoyan la teoria de Rueda,
afirmando que la pulsién esépica se basa en el acto de mirar como busqueda de una manifestacién
ideal del yo. Siguiendo las ideas de Lacan (1949), las autoras enfatizan en la proyeccién del sujeto

que utiliza la mirada, no sélo hacia el otro, sino hacia su propio ideal de realizacién personal (76).

Lozano y Lucumi plantean que una vez se ha creado la imagen del “Yo ideal”, y se ha formado Ila

imagen ideal del sujeto ante el espejo, éste recurrira al otro, es decir, al ser ajeno, como nueva

14 Término introducido por el psicoanalista Carl Gustav Jung que se refiere a la imagen intrapersonal creada como
forma de representacién de un individuo.
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forma de identificacion a través de su imagen (2018, 77). El mirar implica un factor de posesion.

Aquello mirado se convierte por tanto en objeto de dominio para el observador.

Michel Foucault, en su libro Historia de la sexualidad. La voluntad del saber (2007), expone que el
ejercicio de la mirada otorga placer y que este placer tiene que ver con el poder que concede el
acto de vigilancia (58). Ver implica conocer, y el conocimiento nos coloca en una posicién

privilegiada frente al sujeto de observacion.

En este sentido, Laura Mulvey, en Placer visual y cine narrativo (1975), enfatizaba en la idea de que
el propio acto de mirar supone una “fuente de placer”. Esto se debe, naturalmente, a una serie de
factores de diferente indole y que vendran determinados por cada individuo y cada caso concreto.
Del mismo modo, Mulvey afirma que ser mirado también es motivo de placer. Como declaraban
Lozano y Lucumi, la mirada es potenciadora de lo objetual. Lo mirado se convierte en objeto y
posesion de aquel que mira. De igual manera, existe un deseo del que es observado por convertirse
en objeto de posesidn del otro (367). Estas afirmaciones son facilmente extrapolables a nuestra
sociedad, en la que la tecnologia, internet y las redes sociales sirven como escaparate donde todos
observan a sujetos que se muestran y todos se muestran ante los demas en diversas situaciones,
incluso de indole privada. La cosificacién del sujeto convertido en imagen a través de la mirada
supone uno de los factores fundamentales sobre los que asienta nuestra cultura de intercambio de

informacion.

“La curiosidad y el deseo de mirar se mezclan con la fascinacion ante la semejanza y el
reconocimiento” (1975, 369). Asi describe Mulvey el proceso de identificacidn, tanto intra como
extra-personal que se atribuye al ser humano y que comienza con el acto de la mirada. La imagen
proyectada de uno mismo hacia los demas y el reflejo de los demads hacia nosotros se basard en el
propio reconocimiento, como se ha expresado, pero ademas en la vision propia y subjetiva del
individuo. La mirada servird como el escaparate de inicio donde la imaginacién completard una
informacion que dara rienda suelta al impulso de mirar como fuente de inspiracién y proyeccion del

ego.

La posesidon a través de la mirada puede surgir de la necesidad de la curiosidad que lleva al
entendimiento del funcionamiento del otro, pero en ocasiones puede ir sujeto a una conducta de
tipo sexual. Esto es provocado por la cualidad narcisista que se constituye en la fase de formacién
del ego, en el proceso de la constitucidn del yo a través del estadio espejo. El convertirse en objeto
de cosificacidn se traduce en una parte de este didlogo, entre el que mira y el que es mirado. Dicho
elemento ha sido incansablemente utilizado por los medios de comunicacién, la publicidad y el
cine, siendo esta ultima la disciplina que Mulvey toma como objeto de estudio (1975, 369). En
nuestro trabajo, en el apartado del concepto voyeur y su relacion con el cine, se desarrollaran de un

modo mas detallado las aportaciones de la autora.

119



120

En referencia a la mirada como fuente de placer sexual, Freud, en su trabajo Tres ensayos de teoria
sexual (1905), afirma que el sentido de la vision, en este caso, se compara con el del tacto. A través
de la mirada se puede tocar de forma idealizada al sujeto de observacién. El que mira imagina
poder tocar aquello que ve, sus texturas y formas son otorgados por el campo de la vista y
trasladados hacia el tacto de forma imaginaria (144). Este hecho produce excitacién y, por tanto,
placer, tal y como observaba Mulvey (1975). En este proceso, aquel observado se cosifica y se
somete a un juicio de valor estético. En nuestra cultura se ha desarrollado una filosofia a través de
la que el cuerpo debe ser ocultado. Se ha ligado a él un factor tabu que propicia un afan por indagar
en aquello que ha sido velado. La mirada presenta el primer contacto del individuo y por tanto sera

una pieza clave para la expresion del sujeto en busca de una informacion oculta.

Donde Lacan muestra la importancia del reconocimiento frente al estadio espejo y el
desdoblamiento de identidad hacia la mirada sobre el otro, Guilles Deleuze, en Ldgica del sentido
(2016), advierte del peligro de mirarse a través de los demas. Para Deleuze, la posesion visual ejerce
un sentido de pérdida de la identidad, donde el acto de mirar acaba por eliminar al sujeto. Aqui, el
yo queda disuelto en la practica de mirar y ser mirado “no sélo es el yo que es mirado quien pierde
su identidad bajo la mirada, sino el que mira y que también se pone fuera de si, se multiplica en su
mirar” (201). El hecho de mirar desde la posesién implica un factor de perversién, tanto para el
voyeur como para el exhibicionista. Sobre la perversidén, Deleuze propone la instancia de los

“cuerpos-victima”, donde nada es posible sin la figura del otro (226).

En el acto de observar la sexualidad de otro se ejecuta en ambos sentidos: el pasivo y el activo. De
esta forma, el que mira, realiza el acto de observar, pero no toma parte en la relacidn fisica,
mientras que el observado, ejerce la accién fisica y a la vez es objeto pasivo de la accion de
observacién. Se produce un camino que emerge y acaba en las dos direcciones. Después, menciona
Freud (1905, 145), aquella fuerza que se impone al placer de mirar es la verglienza. El pudor que

una persona siente al mirar algo, bien sea por razones culturales o sociales.

Siguiendo en la linea de pensamiento que proponen Mulvey y Freud, David Freedberg, en El poder
de las imdgenes (1992), propone que en el placer de mirar se encuentra implicito un factor de
posesion (359). La cosificacion del sujeto a través de la mirada proporciona al observador un

disfrute del acto de mirar que desemboca en la adquisicién de la imagen del otro.

Freedberg relaciona el placer de mirar una obra de arte con el de observar un sujeto. La obra de
arte representa una imagen que quiere y debe ser ensefiada. Nos obliga a mirarla. El deseo de
posesion de la obra hace que a través de la mirada se genere un factor ilusionante por el que el
observador adquiere de forma visual aquello representado. Sin embargo, Freedberg advierte “en
cualquier caso debemos ser conscientes del impulso de comprender, poseer y dominar” (1992,

361). Utiliza la palabra “dominar” refiriéndose al entendimiento que se obtiene a través del



conocimiento, donde plantea que tal vez el ser humano requiera de la posesion para llegar a

comprender la naturaleza de aquello que le rodea.

Hasta ahora, sabemos que el mirar viene iniciado por un deseo de conocer, la curiosidad se une al
deseo, que desemboca en placer al realizar tal acto. John Berger, en su libro Modos de Ver (1972a),
extraido de su serie de television emitida en el mismo afio, sefiala, al igual que Freud, que el
observar satisface al individuo en cuanto que puede llegar con la mirada a aquello que el tacto no le
permite. Tal y como veiamos en las observaciones anteriores, en el acto de mirar uno mismo se
proyecta hacia el otro, de forma que siempre se observa desde una posicidn interior y subjetiva. Al
mismo tiempo, en el momento en el que reconocemos a los demds y nos reconocemos a través de
ellos, comprendemos que la situacién puede invertirse de igual modo. Podemos ser observados por
el resto, y aquellos realizaran la accidén de proyectarse sobre nosotros. Berger, introduce una idea
lacaniana al plantear que esta forma reciproca de comunicacién y entendimiento a través de la
mirada es aquello que nos hace ser conscientes de nuestra propia existencia y la de los demas en el

mundo (5).

Con estas ideas en mente, creemos interesante mostrar las ideas que Mariano Dagatti expone en su
trabajo El voyeurismo digital. Aportes a un estudio de la intimidad (2012). Dagatti plantea la
reciprocidad del mirar y ser mirado, donde los sujetos, siendo conscientes de ello en ambos casos,

puede romper el equilibrio de la naturaleza voyeur (47).
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2.3 EL VOYEUR EN EL FOLKLORE: PEEPING TOM Y LADY GODIVA

Como representacion del concepto del voyeur dentro de nuestra cultura, se encuentra la leyenda
medieval inglesa de Lady Godiva. Situandonos en la ciudad de Coventry, en el siglo XI, encontramos
a Lady Godiva, la mujer del sefior de la ciudad. Lady Godiva presentaba un caracter bondadoso y
una gran preocupacién por los intereses de sus subditos. Tanto fue asi, que llego a rogar a su
marido con gran insistencia que se apiadase de ellos bajandoles los impuestos. Su marido, en un
primer momento no prestd gran interés a las peticiones de su mujer, pero ella fue tan insistente
que éste finalmente accedid, sélo a cambio de una exigencia: Lady Godiva tendria que pasearse
desnuda sobre un caballo por toda la ciudad. Finalmente, ella accedid y pidié a todos sus subditos
entrasen en sus casas y cerrasen puertas y ventanas, con la intencién de no la observaran, a cambio

de su sacrificio. Asi fue y el sefior de la ciudad acabd rebajando los impuestos.

Hasta aqui, se plantea la historia de una mujer que se pronuncia para ayudar su pueblo, una
persona compasiva capaz de sacrificar su propia integridad en favor de la prosperidad ajena.
Observamos como la leyenda ya hace referencia al acto de mirar furtivamente como una cuestién
moral. No obstante, Charles Coe, en su articulo Lady Godiva: The naked truth (Lady Godiva: La
verdad desnuda) (2003), afirma que no es hasta el siglo XVII que se introduce el personaje de
Peeping Tom, (traducido como Tom el fisgon). Este personaje representaba a un sastre que no pudo
resistir el impulso de mirar por el resquicio de la ventana el paso de la joven desnuda a lomos del

caballo, lo que provoca que el muchacho quede ciego como castigo.

Conocemos que la pulsion escdpica va unida a varios factores. Uno de ellos es la simple curiosidad
por saber y conocer, lo que nos lleva a poseer de forma figurada aquello que observamos. Otra
caracteristica es que viene acompafiada por el placer que produce el propio acto de mirar. La figura
del voyeur, en este caso, es la representacién del empleo sistematico de este proceso pulsional,
aunque existen grados o niveles sobre los que se puede sustentar la funcion del voyeur. Aqui, se
propondria la figura del Peeping Tom, como el voyeur irrevocable. De manera similar, Maria José
Ferris Carrillo, en su articulo La representacion de la mirada. La ventana indiscreta (1998), hace la
siguiente reflexion “Peeping Tom, pues, se ha convertido en la expresidn de la pulsion escdpica por
antonomasia. Se ha erigido en la quinta esencia del acto irrefrenable de mirar” (93). Lo que viene a
continuacidon es la pulsion escépica llevada al extremo que se encuentra con el castigo
proporcionado a través de cddigos morales. Volvemos a la teoria de Lacan sobre la que reprimir los
impulsos es algo premiado dentro de nuestra sociedad, donde se castigard a aquellos que

presenten un comportamiento primitivo.

Peeping Tom, el voyeur de la leyenda, no pudo resistir la tentacion de mirar el cuerpo desnudo de
Lady Godiva, siendo severamente castigado por ello. En nuestra sociedad el acto de mirar
situaciones privadas esta relacionado con algo negativo. Sin embargo, se nos educa desde

pequefios a ser observadores y a realizar el acto de mirar a través de la ventana, o en todo caso la
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pantalla, que nos muestra todo tipo de situaciones, de cardcter mas o menos intimo, hecho del que
al fin y al cabo todos somos participes. He aqui la paradoja a la que nos enfrentamos hoy dia,
miramos y no queremos ser mirados, 0 mds concretamente, simulamos no querer ser mirados.
Existe un caracter tremendamente exhibicionista en nuestra cultura. Esa es la diferencia principal
con Lady Godiva. El que es mirado finge no querer ser objeto de observacion mientras que el resto,
mirones compulsivos, presentan un gran interés por fingir no prestar atencion, salvo en la intimidad

o en privado.

Lady Godiva, en cambio, representa el acto de buena fe y el sacrificio, intentando alejarse de la
practica del exhibicionismo, sin entender tal vez que en la naturaleza de su peticién va implicito el

concepto voyeur, en este caso, COmo negacion.

2.4 EL VOYEUR EN LA ERA DE LAS PANTALLAS

Si hablamos de que la pulsidn escépica y el placer que evoca el deseo del mirar constituyen la
personalidad voyeur, debemos entender que en nuestra sociedad actual este factor tiene un
componente de incremento exponencial debido a la proliferacion de imdagenes a través de las
pantallas. La fotografia fue el primer medio que trabajo en la linea de la reproductibilidad seriada,
extrayendo la luz y transformdandola en imagenes. A partir de aqui, las diferentes proyecciones de la
fotografia presentaban una naturaleza similar, es decir, su principal elemento funcional era la

proyeccién de imagenes a través de la luz y sus diferentes comportamientos.

Desde los inicios de la fotografia, se ha trabajado con diferentes soportes sobre los que proyectar
aquellas composiciones luminicas creadas por la cdmara. Hoy dia, la pantalla, en cualquiera de sus

formatos, y mas concretamente la pantalla digital, se ha convertido en el soporte por excelencia.

Actualmente, nuestra sociedad se mueve en una linea que rinde culto al sentido de la vista. La
television, el cine, la publicidad, internet y las redes sociales han sido medios creados para el uso
principal de este relevante drgano: el ojo. A través de la pantalla el mundo se interconecta y la
globalizacidn es posible. De esta forma, todos acabamos convertidos en voyeurs al acecho de
nuevos contenidos que, dentro de la inmensa multitud de imagenes, remuevan algo en nosotros. La
busqueda del hombre posmoderno, de su propia identidad, que se desdobla a través de las
imagenes ajenas creadas y lanzadas al ciberespacio. La realizacién de deseos a través de las
acciones de otros, el vivir la vida a través de las experiencias ajenas es lo que ha convertido al

individuo de nuestra sociedad en el voyeur definitivo.

Juan David Parra, en su articulo Voyeurismo: de la cerradura a la pantalla de la era digital (2001),
afirma que el formato digital es el gran impulsor de las imagenes en masa. La plataforma que es la

pantalla digital ha servido a modo de escaparate de situaciones ajenas que representen problemas



y emociones concernientes a la sociedad. Esta forma de contenido ha sido reconocida por el
publico de forma positiva y se ha integrado en nuestra cultura como un ingrediente mas. En este
punto, ya no es suficiente espiar la vida privada de los famosos, sino de cualquier persona anénima.
Lo cotidiano se ha convertido en un contenido de gran acogida y repercusion (1). Nos interesa la
vida de cualquiera, tal vez por la comparativa con nosotros mismos. El estadio espejo a través de la

pantalla digital como un desdoblamiento proyectivo del yo hacia quienes aparecen en ella.

La novela de ficcién distopica 1984, escrita por George Orwell (1949), fue la que inicid el concepto
del omnipresente. Aqui, el papel de Dios como el voyeur extremo era sustituido por camaras de
vigilancia. De aqui se extrae el tan integrado concepto en nuestra sociedad del Gran Hermano (Big

Brother).

En esta linea Dagatti (2012), afirma que la era en la que vivimos ha ocupado todas las fronteras
visuales. No quedan lugares sin explorar. El ojo ha llegado a todas partes a través de la cdmara
“Segln parece, no pueden existir regiones de sombra. La luz debe ocupar todos los resquicios. La
mirada adquiere un nuevo cardcter. El ocularcentrismo era el ojo razonable, la cultura visual es la

mirada sin limites, sin censuras y sin estribos; la mirada de la totalidad” (41).

Los programas televisivos denominados Realities muestran los mas y los menos de vidas ajenas. Las
camaras nunca cesan de grabar mientras que aquellos filmados viven el dia a dia. El gran interés del
publico por conocer este tipo de mecanismos y elementos que suceden en la intimidad y
cotidianeidad del otro es lo que convierte al ser humano de nuestra época en un voyeur

despiadado, quien juzgara severamente desde su posicidn ajena a aquel observado.

Parra plantea que este tipo de programas, que no dejan lugar a la pregunta ni al planteamiento,
promueven el comportamiento primitivo del observador, ya que el contenido que se ofrece suele
ser también de caracter primario (2001, 2). El componente de entretenimiento que dichos
programas producen es lo que satisface al publico, que queda embelesado ante la simplicidad de lo

que le es mostrado.

Una de las ideas mds importantes que introduce Parra en su texto, por su relacidn con el enfoque
que se pretende dar al concepto, es la de la extrapolacion de la idea del voyeur, no sélo cémo un
observador de la intimidad sexual ajena, sino como un mirdn global que pretende devorar a través
de sus ojos cualquier rasgo de vivencia ajena. Desde el secreto mejor guardado hasta la actitud mas
cotidiana (2001, 2-3). Este tipo de programas, constituidos por los medios de comunicacién como
modo de distraccién de la poblacién, utilizan la fuente de los impulsos humanos como mecanismo
de atraccidn. Lo primitivo se transforma en algo simple y mundano, la razén no tiene cabida en este
modelo de comunicacién. Cuanto mas irracional sea en contenido mas audiencia y mejor serd su

comercializacion.
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La llamada de lo primitivo a través de lo primitivo es algo que no sélo puede presentar
repercusiones a nivel racional, sino que también puede acabar con el desarrollo de un criterio

propio de cuestionamiento y eleccion.

Segln expresa Gabriel Cocimano en su articulo El voyeur, una metdfora de la sociedad pasiva
(2005), la figura del espectador se proclama como un sujeto pasivo, inmerso en las situaciones y
acciones de lo que se le muestra, donde el propio movimiento, la propia realizacién de la accidn, ya
no es vivida a través de uno mismo, sino a través de los demas. La mirada se muestra como el
escaparate sustituto de los propios actos del individuo “reemplazando la accién por la mirada, la

gue ha dejado de ser un medio para constituirse como un fin” (1).

A través de la avalancha masiva de imagenes el espectador es embaucado e inducido a consumirlas
de forma cada vez mas compulsiva (Cocimano 2005, 1). El publico cuenta tanto con la imagen, que
espera encontrarla siempre que observa una pantalla. Aqui cabria preguntarse qué pasaria si al
encender nuestros dispositivos nos encontrdsemos con un mundo digital sin imagenes. Un universo
vacio donde la nada es lo Unico que queda, ya que la imagen representa el componente esencial de

la pantalla.

Cocimano compara el nuevo concepto de voyeur como espectador con su significado tradicional,
exponiendo que el primero presenta unos sintomas muy similares a los del segundo, donde se
produce una adiccion que viene de un cardcter pulsional y que radica en el placer que produce el

observar una realidad que se constituye fuera de uno mismo (2005, 1).

La intimidad al descubierto es la nueva filosofia de los medios de comunicacién. La curiosidad que
se despierta en uno mismo hacia lo ajeno va en aumento (Cocimano 2005, 2). Las redes sociales se
muestran como el modo de divulgacién de los secretos personales del individuo, donde todos
podemos conocer los habitos cotidianos e intimidad del resto, asi como ellos de nosotros. El
escaparate virtual potencia la creacion de imagenes a través del individuo y lo mantiene atento
hacia todo aquello que es producido.

El acto de observar acontecimientos de todo tipo coloca al espectador en una postura privilegiada.
El publico puede contemplar las desventuras ajenas sin tener que implicarse en ellas de alguna
manera. Esto quiere decir que, aunque dichas tragedias puedan afectarle, no tendra la obligacion
de enfrentarse ni responder a ellas de forma directa (Cocimano 2005, 2). Esta disociacién tanto
fisica como temporal hace que el que observa interprete los hechos de forma frivola, donde sea

capaz de presentar un juicio sin conocer la totalidad de la informacién.

La aparicion de las redes sociales como mecanismo de mediacién e influjo de informacién se ha
convertido en la herramienta del sistema mediatico por excelencia. Paula Sibilia, en su libro La
intimidad como espectdculo (2008), afirma que, en sus inicios, plataformas como Facebook o

MySpace se autoproclamaban como el medio que podia ayudar a la gente a compartir sus



pensamientos y experiencias (16-17). Los blogs en los que la gente compartia sus experiencias han
sido sustituidos por los videoblogs (vlogs)'5, que se suben diariamente a la plataforma YouTube,
donde los individuos presentan registros audiovisuales de su propia vida. Hoy dia, sabemos que lo
que realmente interesa a las grandes corporaciones es la extraccion de la informacién de los
usuarios como datos que sirvan de apoyo al sistema de comercio. La informacion es la nueva
moneda de cambio, donde la privacidad del usuario de internet queda permeabilizada y reducida a
una pestaia de si o no. Sibilia expone que la forma en la que vivimos nuestras experiencias es
personal y subjetiva dentro de un marco social. Una cultura que nos ha forjado para que nos

entendamos dentro de unos limites concretos (2008, 20).

Es innegable la atraccidn del ser humano hacia el mundo ajeno, en todas sus vertientes. La mirada
se constituye como el elemento primordial sobre el que se asienta nuestra sociedad mediatizada.
Las redes sociales se plantean como el escaparate donde los usuarios pueden deambular para
curiosear sobre las vidas ajenas. Actualmente, Tik- Tok, Instagram y Youtube se han establecido
como las favoritas. La imagen, ya sea estatica o en movimiento, conforma la base de su
funcionamiento. Si hablamos de YouTube, la mdas antigua, conocemos que esta plataforma
comparte parte de sus beneficios econdmicos con los creadores de contenido. En su inicio, la idea
se planteaba como una nueva y prometedora forma de ganarse la vida, ya que cualquiera que
subiera contenido a la plataforma recibiria al menos un minimo ingreso: cuanto mas contenido y
mas visualizaciones, mayor seria el beneficio. Con los afios, este sistema se ha ido politizando y
jerarquizando. Sélo aquellos que hayan llegado a los mil suscriptores podran monetizar su canal y
empezar a tener un porcentaje de ganancias. Sibilia afirma que YouTube lanzé este sistema a modo
de reclamo. De esta forma, los usuarios que consumian horas dentro de la plataforma se verian
tentados de realizar contenido y subirlo a su vez (2008, 22). Mas adelante, el sector de la publicidad
entré a formar parte de la ecuacién. Las compafiias, movidas por el deseo de expansion, ven en las
redes sociales un espacio mucho mas organico donde publicitar sus productos. Dependiendo de la
visibilidad del usuario dentro de la red y la comunidad publica de los usuarios, las empresas
comenzardn a recompensar, tanto econdmicamente como en mercancia, a los usuarios mas
favorecidos. Asf, los creadores de contenido han pasado a formar parte del imaginario de las redes
como sus grandes protagonistas, donde el resto queda relegado al simple acto de vivir pasivamente

sus vidas a través de la mirada furtiva.

Movida por el deseo de la ganancia econdmica y la visibilidad, la sociedad se ve inmersa en un
constante influjo de creacién y consumismo de imagenes. La capacidad de este nuevo modelo de
trabajo presenta grandes beneficios a priori. Sin embargo, la jerarquia dentro de la red es mas y
mas palpable, y el algoritmo aprieta cada vez con mas fuerza al menos visible. La funcion de

internet hoy dia no es tanto la de la proliferacién de conocimiento, sino la de la expansidn de un

15 Los videoblogs se presentan como la alternativa audiovisual a los blogs tradicionales. La letra “V” de “video”
sustituye en el término a la letra inicial “b” de “Blog”, creando el término “Viog”).
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mercado insaciable. A este ejercicio reflexivo se refiere Sibilia cuando plantea que “en el mercado
cultural contemporaneo (...) son sumamente arteros los dispositivos de poder que entran en juego,
avidos por capturar cualquier vestigio de “creatividad exitosa” para transformarlo velozmente en

mercancia” (2008, 24).

La mayor caracteristica que envuelve al voyeur de la era de las pantallas es el deseo por conocer la
intimidad, el secreto que acompafia al otro. La censura de aquello prohibido pone de manifiesto la
intensidad del apetito curioso del espectador. Sin embargo, Dagatti afirma que la problematica
parte mds de la configuracion del imaginario social que de un escaner morfoldgico a través de la
mirada (2012, 48). Asi se ha dado paso a la era de la representacidn digital. La pantalla convierte las
formas a través de un proceso mecanico en el que la informaciéon nos llega a través de, no sélo de la

contemplacion, sino de un ejercicio de reflexion simbdlica.

Los medios ejerceran de fuente de imagenes capaces de mostrar o dejar de hacerlo a su antojo.
Esto es, los medios poseen tanto la capacidad de exposicion de las imagenes como el veto de estas
(Dagatti 2012, 51). El espectador podra ver exclusivamente aquello que le sea mostrado, donde la
capacidad del voyeur volverd a quedar reducida al espectro de una mirilla. Vemos lo que se nos
muestra, o mas acertadamente, vemos lo que nos quieren mostrar. En esta linea de pensamiento,
Dagatti afirma “Esta relacion entre la visualidad y la visibilidad en el plano del secreto exigiria, a su
vez, repensar la articulacién contempordanea entre las esferas de lo publico y lo privado, siendo que

la publicidad de lo privado es un valor social en auge y asimismo la privatizacion de lo publico” (45).



<% e e wan SO
- --b. ‘..‘ ‘.\-aa.'-.;"""": .

-




130

3. VOYEUR EN ARTE

3.1 FORMAS DE MIRAR EN LA REPRESENTACION ARTISTICA

Conocemos que la naturaleza del voyeur se basa en la pulsidn escépica y que la vision es el sentido
primordial de este fendmeno, relacionado intrinsecamente con las imagenes. El placer que produce
el acto de mirar como forma de curiosidad, conocimiento y posesién de aquello observado, se
convierte en un factor determinante en este proceso. La lectura de proyeccién del yo hacia el otro y
viceversa conforma la relacién del ser humano con el mundo, su posicién y la de los demas, es
decir, le otorga un sentido de existencia y lo ubica dentro de su entorno. El artista se muestra como

It

el gran observador y el generador de espacios, recreando escenas y mostrando “ventanas a
experiencias de extrafios que de otra manera podrian pasar desapercibidas” (Ferri Llacer 2015, 10),

convirtiendo al espectador en voyeur.

En relacién con estas afirmaciones, podriamos sefialar que el acto de observar tiene repercusiones
altamente positivas para el ser humano. No obstante, esta pulsién Illevada al extremo puede llevar
producir al propio sujeto un trastorno de tipo compulsivo o perceptivo, en el que las acciones de los
demas son vividas a través de la mirada del sujeto y pasan a sustituir las suyas propias, esto es, vivir

la vida a través de las experiencias ajenas.

Nos enfrentamos a aquello que afirmaba Lacan y que venia representado en la leyenda de Lady
Godiva. El castigo hacia la mirada furtiva. La penalizacién de la expresion de los impulsos, asi como
la recompensa para aquellos capaces de reprimirlos. Nuestra cultura se ha esforzado para que
tengamos muy presente que la mirada es un mecanismo de poder que conlleva un grado de
responsabilidad de la que tenemos la obligacidn de hacernos cargo. Al fin y al cabo, nadie quiere

convertirse en un Peeping Tom.

Con todo, podemos entender lo que este proceso significa y ha significado para el mundo del arte,
que basa sus fundamentos en la representacidon del mundo a través de la imagen. El arte, como
sabemos, es el medio capaz de trascender el mundo fisico, sin embargo, necesita de éste para su

propia representacion. La imagen artistica es el inicio donde el arte ejerce su poder ilusionante.

Para Dagatti existe una relacion muy estrecha entre arte y técnica. En este sentido, comprobamos
gue el arte se ha ido nutriendo del desarrollo tecnoldgico a lo largo del tiempo. Hoy dia, la pantalla
digital y la virtualidad forman parte en el imaginario del arte (2012, 42). Su utilizacidn tanto
diegéteca como extradiegética en multitud de obras nos lleva a pensar en los medios tecnoldgicos
como nuevas formas de construccion y expresiéon. El desdoblamiento que se produce a través de
una camara fotogréfica o de video, que a su vez es proyectado en la pantalla, se convierte en una

conformacidn extrema del estadio espejo que proponia Lacan.



A través de la pulsién escépica, el arte muestra su naturaleza paraddjica en la que ayuda al ser
humano a exaltar los deseos y pulsiones, y canalizarlos hacia una dominacién de estos. A través de
la catarsis artistica, tanto el artista como el espectador dan forma a los impulsos primarios. Afirma
Ferris Carrillo “El arte, tradicionalmente, ha servido para taponar, acolchar y dar sentido al caos,
para coercer los instintos” (1998, 93). El arte de nuestra cultura se fundamenta sin embargo en el
propio acto de mirar, a veces de forma compulsiva. Como afirmaba Baudrillard (2010), esta
amalgama incesante de imagenes acaba creando la fetichizacion del arte, lo convierte en algo
banal, ya que lo trivializa. La forma de representacidén que ha impuesto el sentido de la visién como
principal vinculo de expresidn artistica puede llevarnos del éxtasis primigenio a la mas irremediable

apatia.

El arte, sin embargo, aunque parte de la representacion a través de la imagen, posee una naturaleza
metaférica en su discurso. Como observdbamos en el capitulo anterior de este trabajo, el arte

representa aquello que es velado,

aquello que falta y que el sujeto acabard por transformar de forma personal e imaginaria. Los
mensajes quedan codificados dentro de las imagenes. No quedan expuestos de forma explicita.
Segun Freud, el arte tiene la capacidad de hacer referencia a la sexualidad sin tener que mostrar los
genitales exclusivamente. El arte, en este caso, es capaz de mostrar el “cuerpo como un

todo” (Freud 1905, 144).

Una de las aportaciones mas interesantes de Freedberg a esta cuestidn, tal vez sea la de llevar la
idea del placer por mirar un paso mas alla. El autor propone, no sélo la posesion de la imagen de
una obra de arte, sino que dicho acto es capar de dotar de vida aquellas obras inanimadas o, en
términos mas exactos, hacer parecer viva a la obra. En este caso se establece un lenguaje en el que,
de forma simbdlica, se confiere vida a la obra (1992, 381). Cuanto mas se desempefie la funcion de
observar, tanto a una obra como a un sujeto, mayor serad el acto de posesion. Un sujeto sera
cosificado, convertido en fetiche, al igual que la obra, mientras que ésta se convertirda en una
metdfora de lo animado. La reaccidn del observador ante ella serd la de alguien que se encuentra

frente a un ser viviente (390).

En este proceso, podriamos decir que ocurre una inversidn de roles con relacién al sujeto y la obra
de arte. El primero pasa por un proceso de pérdida de identidad propia para convertirse en un
objeto, mientras que la obra, partiendo de lo inerte, es concedida de vida y singularidad. Con todo,

la semejanza entre ambos radica en su fuente de creacién: el que realiza la accidn de mirar.
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Freedberg pone de manifiesto el mito griego de Pigmaliénié, destacando la importancia que tiene la
figura del artista como creador de imdagenes capaces de evocar vida (385). Aqui queda reflejado el
poder de las representaciones artisticas como fuente de inspiracién e ilusion vital para el ser

humano.

3.2 ARTE E INTIMIDAD

El fenédmeno voyeur se produce gracias a varios factores. Uno de ellos es el espacio en el que se
sucede la accion. La naturaleza del voyeur se fundamenta en la mirada furtiva, donde los espacios y
lugares en los que se encuentra y que observa suelen ser de caracter intimo. Espiar a las personas

desde situaciones secretas o privadas es lo que impulsa el deseo del voyeur.

La intimidad siempre ha venido representada dentro de un cédigo moral, donde lo tabu y el pudor
suponen las bases de la atmdsfera representada. La intimidad es algo que se niega, algo prohibido
y, por tanto, deseable. La dicotomia existente entre el placer de observar algo oculto frente a las
restricciones morales y culturales, que pretenden castigar dicho comportamiento, es una tematica
muy presente en el ambito de la representacidén creativa. El arte coloca al espectador en esa
posicidn voyeur y le hace responsable de su propio acto, el de la mirada (Dagatti 2012, 46). La obra
también sirve como espejo capaz de activar la autoconsciencia del sujeto, ubicandolo en ambas

posiciones, tanto dentro como fuera de la obra.

La intimidad tiene que ver con algo que ocurre en privado, algo que no debe ser mostrad y que por
tanto es un secreto. El hecho de conocer el secreto que guarda el sujeto es lo que impulsa el
caracter del voyeur. El arte, como observamos en el capitulo anterior, siempre ha recurrido al
secreto, a la ausencia, a buscar aquello que falta (Dagatti 2012, 45). Por tanto, representa una
naturaleza que potencia la cualidad del voyeur. El arte, ademds, se caracteriza por ese caracter

intimista y de relacién exclusiva entre la obra y el espectador.

La intimidad no pertenece al ambito de las apariencias, sino que muestra la naturaleza del sujeto en
su dimensién mas certera. Cualquier rasgo de pretension se acaba en la intimidad. Sin embargo, el
arte juega con la privacidad de un modo paraddjico, mostrando el secreto escondido, la intimidad

de la obray el artista a través de la imagen, es decir, de su apariencia.

16 Mito extraido de la obra Las metamorfosis de Ovidio, donde se expone la historia de Pigmalidn, un escultor que
acaba enamorandose de una de sus esculturas: Galatea, a la que dota imaginariamente de vida. Mds adelante, el mito
muestra como los propios dioses premian a Pigmalidn, otorgando vida a la estatua.
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3.3 CUERPO Y REPRESENTACION

La evolucién sobre la accién del mirar ha influido en la visidén sobre el cuerpo a lo largo de los afios.
Las representaciones artisticas han ido mostrando en su imaginario la concepcidon sobre la
evolucion del acto de mirar y sus connotaciones dentro del marco cultural y social. Carolina
Sanabria, en su articulo La mirada Voyeur: construccion y fenomenologia (2008), nos introduce en la

visidn artistica en torno a la representacion del cuerpo en los espacios intimos.

La mirada es el primer paso para la representacién: «segln yo veo y examino mi mundo como
artista seré capaz de representarlo». Aqui empieza el juego entre el mirar y el representar, con la
problematica que propone. Sanabria advierte de cédigos de penalizacidon sociales y culturales
implicitos al acto de mirar. Esto provoca lo que ella denomina como “formas de estigmatizacion de
la mirada” (2008, 164). Observar a un sujeto en su intimidad, despojandolo de su privacidad atrae
numerosos problemas a nivel ético y moral. El voyeur, tal y como sucedia en la leyenda de Lady
Godiva, merece ser castigado por dejarse llevar por instintos primarios como la curiosidad o el
placer por mirar lo ajeno. En este contexto, el cuerpo se alza como el objeto de representacion
voyerista por excelencia, ya que como comentabamos anteriormente, el acto se realiza sobre uno o
varios sujetos, no sobre objetos. El cuerpo desnudo serd motivo en arte de numerosas
representaciones de diversa indole, donde el artista llegara a dar cuenta de su presencia como
voyeur dentro y fuera de la obra. El espectador, por su parte, se presentara a un ejercicio de juicio

critico frente a la responsabilidad de mirar el cuerpo desnudo representado.

En la actualidad, los medios de comunicacién de masas se encargan de evidenciar este tipo de
mirada furtiva, desafiando las reglas sobre la imposicidon acerca de la mirada sobre los cuerpos
como una banalizacién (Sanabria 2008, 164). De hecho, el cuerpo es mostrado en todos sus dngulos
y con el menor nimero de tapujos. El cuerpo cosificado se convierte en parte del imaginario
colectivo en la sociedad posmoderna, mostrandose como el reclamo de toda la fetichizacién ligada

al consumismo.

En este contexto, el imaginario cultural coloca al espectador en la posicidn de voyeur, que ejerce la
mirada sobre el gran despliegue de cuerpos mostrados. A su vez, los cuerpos se exponen de forma
incansable, buscando la mirada del publico. No sélo se reclama la mirada, sino también la
intensidad de ésta. Sanabria (2008, 165), se muestra coherente con las ideas de Dagatti (2012), al
proponer que el reclamo de la mirada por parte del otro o el acto de conocer que se es mirado
puede desequilibrar la naturaleza del voyeur. Las imagenes de cuerpos proyectados han sido
formuladas y realizadas para su exhibicidon y contemplacién, por tanto, aunque la pantalla se
muestre como barrera entre creador y espectador, existe una comunicacién implicita que funciona

en ambos sentidos.
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La experiencia artistica siempre ha girado en torno a una alusion del cuerpo ajeno, es decir, se ha
construido una visiéon sobre cdmo debe ser la representacion de los cuerpos y, al mismo tiempo, de
como debe reaccionar el publico ante tales representaciones (Sanabria 2008, 166). El modo de
mirar cambia desde la perspectiva de la forma y ésta cambia el modo del mirar, lo moldea y lo erige
dentro del imaginario sociocultural. Los cuerpos son construidos para ser mirados y la mirada se

construye a través de los cuerpos.

De esta manera, el espectador se convierte en el responsable de aquello que mira. El artista se
proclama como el gran observador, el mirédn de mirones, situdndose en una posicion privilegiada en
la que él tendrd el control y la determinacién para ejercer un juicio critico sobre el espectador.

Provocar la necesidad de mirar al otro es la funcidn principal del artista.

3.4 WESSELMANN, HOPPER, MAGRITTE Y DUCHAMP: EL VOYEUR EXPUESTO

El artista es conocedor de su posicién de voyeur. No sélo observar su entorno, sino también
representarlo desde su propia perspectiva o vision hace que esta practica se manifieste. Son
muchos los artistas que han tratado de forma consecuente el concepto de voyeur, constatando el
juego de signos que se establece entre la obra artistica y el espectador. La obra, actia de ventana
para el espectador hacia una escena de cardcter intimo o prohibido. En otros casos, el ojo que mira
es expuesto y se dirige al espectador, quien se presenta como aquello mirado, objetualizado,

recordando al gran ojo vigilante, el ojo de Dios que ha sido sustituido por el de la camara.

El caracter voyeur que envuelve tanto a la figura del artista como a la del espectador ha sido motivo
de representacion durante siglos. El cuerpo desnudo, mds cominmente el femenino, ha sido
retratado en numerosas ocasiones, expuesto como motivo de observacion. Sobre el afio 1550,
Tintoretto pintaba su Susana y los viejos, una obra que evidencia la figura del voyeur, esta vez desde
una perspectiva en la que el artista desvia su responsabilidad voyerista hacia los personajes
representados. Unas décadas mas tarde (1610), Artemisia Gentileschi volvia a recrear la escena de
Susana y los viejos, esta vez desde una perspectiva mas intrusiva, en la que se representa la
provocacion e intimidad violentada a través de la invasidn de la mirada. De esta forma, la escena es
contemplada, tanto por los propios personajes del cuadro como por el espectador, a modo un gran
voyeur que observa a los que observan. Del mismo modo, durante el siglo XIX se muestran diversas
escenas en las que el cuerpo femenino es expuesto, normalmente en ambitos privados
relacionados en algunos casos con el aseo femenino. Este modo de hacer se observa en la obra de
Ingres, Le bain turc (1862), y en Mujer en una bafiera, de Edgar Degas (1886). Ambas obras aportan
una perspectiva que coloca al espectador como voyeur principal, que se encuentra bruscamente
con la escena representada. Tanto el artista como el espectador se encuentran en una posicién

privilegiada, donde el sujeto mirado se halla de espaldas, ajeno al acto de observacion.
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Es en el siglo XX cuando, con la afianzaciéon del capitalismo como nuevo sistema econdmico, se
produce un cambio tanto en el ambito privado como en el publico, donde los limites entre ambos
comienzan a desdibujarse. Aqui, la representacién del cuerpo desnudo sigue conformandose como
uno de los temas principales dedicados a la mirada voyeur. El pintor estadounidense Tom
Wesselmann (1931-2004), recrea imagenes sugerentes utilizando la tematica voyeur. Los elementos
fetichistas que utiliza en su obra ubican al espectador en un contexto voyerista sexualizado. El
cuerpo femenino es, en ocasiones, fragmentado y representado en numerosas escenas de caracter
privado. Juan Carlos Pérez Gauli, en su libro E/ cuerpo en venta (2000), afirma “Tom Wesselmann
centra su analisis de la figura humana en la mujer como objeto erético” (170). Wesselmann,
ademas, introduce elementos de observacién dentro de su imaginario pictérico. Televisores o
marcos con fotografias observan la escena privada representada desde una perspectiva diegética.
Ejemplo de ello serian obras como Desnudo N2 1 (1970). En creaciones como Great American Nude
N 54 (1964), el artista va un paso mas alld, introduciendo al espectador de forma fisica en la
intimidad de la escena, donde crea un espacio hibrido entre la pintura y la tridimensionalidad del

entorno en el que coloca al personaje.

Sin embargo, vemos cémo ya anteriormente, venian apareciendo otras formas de representacion
de lo privado que se desligaban de la actividad sexual o la desnudez. El artista estadounidense
Edward Hopper (1882-1967), mezcla ambos motivos en su obra. El pintor utiliza ambientes
interiores o que pertenecen a un espacio privado. En estos escenarios, Hopper recrea tanto a
cuerpos desnudos realizando acciones cotidianas, como de caracter sexual. En otras ocasiones, el
artista representa a personas sumergidas en actividades corrientes, como el caso de Mujer cosiendo

a mdquina (1924-1927). Irene Marina Pérez Méndez en su articulo Miradas desde el umbral: El

56. Desnudo N21 (Tom Wesselmann, 1970)



voyeurismo en la obra de Edward Hopper y Alfred Hitchcock (2017), expresa que Hopper siente gran
atraccion por el universo cinematografico. Sus obras son escenificaciones que recuerdan a
fotogramas extraidos de celuloide con un componente narrativo. El relato que Hopper propone las
convierte en obras con cardcter cinematografico, describiendo una escena que incita a la creacién
de un relato. Méndez acerca la obra de Hopper al cine, y mas concretamente a la pelicula Rear
Window (La Ventana Indiscreta) (1954), de Alfred Hitchcock, donde compara su obra Night
Windows (1928), con la escenificacion del filme (3-5). En ambos casos el concepto voyeur se
muestra desde una ventana hacia otra. Lo que mi ventana me ensefia es la ventana de la vivienda
de enfrente, donde suceden cosas, mas o menos privadas, mds o menos cotidianas, que tendré la

posibilidad de observar. Del mismo modo, el que mira puede ser objeto de observacién del otro.

57. Night Windows (Edward Hopper, 1928)
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58. Fotograma de Rear Window (La Ventana Indiscreta, 1954)

Mds adelante, el concepto voyeur sigue tratandose en arte a través de la representacion de la
desnudez y la intimidad. Sin embargo, el caracter voyerista del espectador comienza a convertirse
en el relato de las obras, donde los artistas proponen el medio para representar, no sélo la escena,
sino los margenes de esta. El artista Renée Magritte juega con el papel voyerista, tanto del artista
como del espectador, esta vez evidenciando los limites que definen el arco de la mirada. Para
Gibson, el campo visual posee una “cualidad pictérica”. Las representaciones dependen de dos
factores, uno de ellos es el dptico y el otro el perceptual, que el cerebro realiza a través de una
sintesis matematica del espacio. La visidn es capaz de reconocer tres dimensiones en
representaciones de dos dimensiones. A lo que Gibson declara: “En la medida que el campo de
vision pueda ser visto como una representacion grafica tendra las caracteristicas de una

proyeccién” (1974, 56).

El arte interviene en este fendmeno de la éptica, donde las diferentes capas representadas
muestran los diversos niveles que conferiran un campo de profundidad sobre el que posicionar los
elementos visuales. El sentido espacial que Magritte concede a sus obras marca la linea divisoria,

otorgdndole un caracter primordial.

El artista expone la problematica que existe frente al acto de mirar (Sanabria 2008, 65). Donde
Tintoretto mostraba una desviacién de la responsabilidad frente al dilema moral que supone la
mirada furtiva, Magritte la expone como objeto de trasgresién, traspasando las barreras de la
figuracién. En su obra La représentation (1937), Magritte recrea un torso femenino desnudo donde
los limites marcan lo que podria interpretarse como la cerradura de una puerta. El artista nos obliga

a mirar intrusivamente al hueco que muestra el torso desnudo. No obstante, la perspectiva del
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59. Objet peint: Oeil (Objeto pintado: Ojo) (Magritte, 1936-1937)

voyeur tratada en la obra de Magritte presenta un registro amplio, revelando las dos caras de la
moneda. Su obra Objet peint: Oeil (1936-1937), plantea lo que bien podria considerarse como la
respuesta a la Ultima obra mencionada, donde la imagen que aparece es la de un ojo enmarcado
por un contorno circular. El ojo mira directamente al espectador, convirtiendo a éste en el objeto de
observacién. Tal érgano, se proclama como la recreacién del artista en la funcién de voyeur total,
que cosifica y objetualiza al espectador. La mirada reciproca entre lo representado y el que observa

la obra, establece un didlogo entre ambos.

El movimiento surrealista trata la tematica del voyeur a través de los espacios. La ventana, tal y
como vimos en el capitulo anterior, se plantea como elemento recurrente en diversas obras de
autores. En el ya mencionado cuadro La llave de los campos (1936), Magritte, recrea una ventana
con el cristal roto, ofreciendo un punto de vista divisorio entre el sujeto y lo observado, donde el
cristal podria interpretarse como una alegoria a la pantalla y el acto de observar a través de un

reflejo; Kay sage, recrea la ventana en su obra On the Contrary (Al Contrario) (1952), donde la vision
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del cuadro se muestra desde un plano subjetivo (desde el angulo del observador). Sin embargo, Dali
aborda de forma directa este concepto en su obra Voyeur (1921), donde representa un barrio
vecinal lleno de ventanas que muestran diversas escenas de caracter intimo. La obra sitda al
espectador a la altura del personaje que ejerce la accién de voyeur, emplazado en la calle, en la

oscuridad de la noche.

El artista francés Marcel Duchamp (1887-1968), se presenta como uno de los grandes
revolucionarios del discurso artistico del siglo XX. Pionero en el arte ready-made, Duchamp ha
buscado siempre la forma de representacidon evidenciando la problematica de la representacion
artistica y el juicio cambiante de valor estructural y social. Sin embargo, el tema que nos aborda nos
lleva a destacar una de sus obras por encima del resto, donde las cuestiones en referencia a la
mirada quedan expuestas desde una perspectiva inusual: Etant donnés: 12 la chute d’eau 22 le gaz
d’éclairage (Teniendo en cuenta: 19 la cascada 2° la Idmpara de gas) (1946-1966), es considerada su
ultima gran obra, realizada en secreto en sus ultimos afios y montada después de su muerte. En
esta obra, se recoge el concepto voyeur exponiendo al espectador a realizar la accién de mirar
furtivamente, de forma consciente. Sanabria la define como “Una de las mds importantes
aportaciones artisticas en lo que respecta al planteamiento de esta estructura visual -no ya desde
un punto de vista temdtico sino desde una posicion mas integral que subraya la construccién (o
deconstruccion) de la mirada como hecho espectacular” (2008, 67). La propia realizacidon en secreto
de la instalaciéon por parte del autor muestra el componente intimo y privativo que engloba el

caracter general de la obra, proceso que duréd unos veinte afios.

60. Etant donnés: 12 la chute d’eau 22 le gaz d’éclairage (Teniendo en cuenta: 12 la

cascada 29 la Iédmpara de gas) (1946-1966) (Marcel Duchamp, 1946-1966)



Se trata de una instalacién compuesta de varias fases. La superposicion de elementos confiere una
sensacion de profundidad. El portdn principal, que se encuentra cerrado, permite la observacién
desde de un hueco a través del que vemos el cuerpo desnudo de una mujer postrado en la maleza.
La mujer sujeta un candelabro encendido con la mano izquierda. No alcanzamos a ver su rostro. La
experiencia de la obra se puede relacionar con las ideas de Lacan, donde se muestra al espectador
en su estadio espejo, haciéndolo consciente de su propio yo dentro del acto de observacion. El
desdoblamiento de la personalidad y la autoconsciencia redefinen los valores perceptivos e
interpretativos. La figura voyeur constituye la integracién del espectador para que tome parte, de
forma consciente, del acto de observacion y las implicaciones de la mirada furtiva, donde el placer
se elimina y sustituye por la sensacidn de responsabilidad. La obra de Duchamp podria
interpretarse como la muestra de la problematica existente, en la que nos enfrentamos a una
cultura voyeur y exhibicionista al mismo tiempo, ya que manifiesta, a través de un discurso
metalinguistico, la naturaleza voyeur que va implicita a cualquier obra artistica. Siendo la mirada un
elemento intrinseco de la condicion del arte, existe una relacién, en ocasiones amarga, debido al

dilema que se genera en torno a la mirada.

61. Imagen de la instalacién Etant donnés: 12 la chute d’eau 22 le gaz d’éclairage (Teniendo en cuenta:
12 Ja cascada 2° la Idmpara de gas) (1946-1966) (Marcel Duchamp, 1946-1966)
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4. CINE, NARRATIVA Y VOYEUR

El director y guionista John Hutson, afirmaba en una entrevista: “Para mi, la pelicula perfecta es
como si se desarrollara detrds de tus ojos y tus ojos la proyectasen, de modo que verias lo que
deseabas ver. El cine es como el pensamiento. Es el arte mas cercano al proceso de pensar” (Emmet

Long 2001, 44).

En este apartado, procuraremos resolver la relacién del voyeur con el mundo cinematografico y

como se trata su discurso desde una perspectiva narrativa.

La naturaleza voyerista que envolvia al mundo de la representacién artistica se extrapola
irremediablemente al universo cinematografico, ya que su base discurre sobre los mismos

elementos: la vista y su relacién con la imagen.

4.1 CAMARA Y 0JO

La camara es la herramienta que mas se asemeja al érgano de la vista: el ojo. De hecho, la
reproductibilidad del mundo a través de la cdmara aumenta a medida que se desarrollan los
avances tecnoldgicos. Aunque es cierto que la cdmara pretende imitar la funcionalidad del ojo, ya
que trabaja principalmente con la entrada o salida de la luz, nuestro érgano de la visién tiene un
funcionamiento mas complejo y, por tanto, mucho mas resolutivo. Nuestro cerebro interpreta el
estimulo y la luz que se ha recibido, creando una imagen como resultado. La cdmara actua de igual
modo, reproduciendo aquello que ve. La lente de la camara capta la informacién y la traduce en
una imagen, al igual que el ojo. Por el contrario, la imagen que una cdmara reproduce puede variar
segun el modelo, el afio y el tipo de camara que se esté utilizando. En cine, el empleo de camaras
de alta resolucién es el mas comun. Sin embargo, existen casos en los que se utilizan cdmaras que
ofrezcan otro tipo de empleo de la imagen. Desde la cdmara fotografica hasta la cdmara de video,
desde el formato analdgico hasta el digital, el desarrollo de esta herramienta visual ha variado y
ampliado su espectro hasta el dia de hoy. Existen cdmaras de video de muchos tipos: antiguamente,

la analdgica casera, cumplia la funcidn de las actuales camaras digitales de los méviles.

Cabria destacar, por su tipo de naturaleza, la cdmara de vigilancia, que tiene como funcionalidad
explicita la de “espiar”. Esta cdmara puede vigilar sin ser vista. Suele esconderse en los
emplazamientos en los que se sitla y estd supeditada Unicamente a un acto de control. Este tipo de
camara actla como un voyeur vigilante que permanece inmoévil y que capta cualquier tipo de
infraccién o mala conducta. Aqui, se observa, al igual que en la novela 1984, cdmo el acto de
observacién otorga poder y control sobre aquel observado. Sin embargo, la cdmara que ahora

mismo concierne a este trabajo es la cinematografica. La cdmara desde donde se capta todo el
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imaginario narrativo y de ficcién. El cine se fundamenta en el sentido de la vista. La cdmara es su

elemento principal y la pantalla su formato de proyeccion.

4.2 LAS FORMAS DE MIRAR EN CINE: FRANCESCO CASETTI Y FEDERICO DI CHIO

En este capitulo hablamos de la mirada y las formas de mirar de una forma consciente y tal vez mas
precisa que en el resto de los capitulos de este trabajo. La cdmara funciona como sustituto del ojo y
es por ello por lo que debemos hablar de los tipos de mirada dentro del universo cinematografico.
Hay que aclarar que las miradas a las que nos referimos son las que se proponen dentro de la

propia narrativa.

Francesco Casetti y Federico Di Chio, en su libro Cémo analizar un filme (1991), afirman que en cine

existen cuatro tipos de mirada:

- La mirada objetiva: Es la que presenta el entorno tal cual es, sin ningln tipo de mediacién.
Muestra la situacion y los elementos que puedan ser necesarios. Los planos generales suelen

proporcionar una mirada objetiva.

- La mirada objetiva irreal: La imagen mostrada es una parte de la realidad de forma inusual,
aunque intencionada. A priori la imagen puede parecer injustificada. En ella, sin embargo, va
implicita una intencion comunicacional que excede la propia representacion. Encuadres
«verticales» o movimientos de cdmara «vertiginosos» son propios de este tipo de representacién

de la mirada.

- Lainterpelacion: La imagen muestra a un personaje que mira directamente a la cdmara, es decir,
al espectador. Se presenta como forma de evidenciar la capacidad comunicativa del cine. Esta
mirada se ofrece como reclamo de atencion. Segun Casetti y Di Chio, “una especie de «jEh, tul,

lanzado directamente al espectador” (1991, 249).

- La mirada subjetiva: La imagen mostrada es aquello que el personaje estd mirando, desde su
propia posicién y dngulo. Los ojos del espectador pasan a convertirse en los del personaje. Esta

mirada otorga un caracter activo al espectador, ya que lo traslada al interior de la narracién.

Afiaden Casetti y Di Chio que la mirada subjetiva presenta un tipo de comunicacién en el que el
espectador se identifica a si mismo en un “(«me veo viendo»)” (259). Otras miradas que impliquen
este proceso también pueden ser la objetiva real o la mirada a la cdmara (interpelacién), ya que su
naturaleza expone al espectador ante si mismo. Para Sanabria, la mirada subjetiva es la mas
relacionada con la mirada voyeur, ya que sitla al espectador en una posicién de «ver desde los ojos

del personaje» (2008, 166).



4.3 EL ESPECTADOR VOYEUR

Para el cine, el estadio espejo se sucede desde la proyeccion del espectador hacia lo que ve. Sin
embargo, a diferencia del espejo, su imagen nunca le es devuelta de forma corpérea. Asi, podemos
afirmar que las dos reglas que van sujetas al espectador de cine son la visiéon y la anulacién de
accion (Aumont et al. 2008, 240). El espectador es un sujeto pasivo que delega la acciéon al sujeto
observado. En el caso del cine, quien desarrolla la accidon se encuentra dentro de la pantalla y el
espectador queda supeditado a ésta. En el cine, como ocurre con el voyeur, la vista actia como
sustituto de la accién, convirtiendo lo que proyecta en la realidad del espectador. Podriamos decir
entonces que el cine convierte al espectador en voyeur, en el sentido en que observa sin ser
observado y sustituye su propia accién por la de la narracién visual. Con relacidn a esta idea, Maria
Eugenia Escobar, en su articulo Mirada, voyeurismo y trasgresion en el cine (2018) afirma: “Nuestra
curiosidad y satisfaccidon es como la del voyeur. Nuestra mirada se situa muchas veces en el lugar
donde «no deberia estar», se coloca en situaciones que comunmente no le corresponderian ni ver

ni experimentar (...) Vale decir, nos sentimos presentes en las mas privadas situaciones” (64).

A las dos caracteristicas anteriormente citadas habria que sumar una tercera: el espectador de cine
gueda exento de toda responsabilidad. El cine ocurre a través de una proyeccién. En la mayoria de
los filmes, la disposicion del entorno y los personajes deja fuera cualquier nocién de la existencia
del espectador dentro de la diégesis. Sobre estas ideas, Imanol Zumalde Arregui expresa: “En la
camara objetiva se muestran acontecimientos sin evidenciar el hecho de que ni se le esta
explorando ni se la estd mostrando (...) la mirada no pertenece a nadie (...) (la terminologia
cinematografica anglosajona denomina Nobody’s Shot a este tipo de planos)” (1996, 48). Zumalde
ofrece una interesante aportacion al sefalar que esta técnica es empleada para dar al espectador la
sensacion de realismo y veracidad, exponiendo que “el dispositivo filmico se esmera en una
paciente labor de ocultamiento de las huellas de la actividad discursiva” (49). El cine, por tanto, sélo
muestra aquello que ocurre dentro de la narracién, eliminando a su paso todo el proceso de
realizacion. El Nobody’s Shot (disparo de nadie), es una de las técnicas mas empleadas en cine, por
su gran efectividad en la relacién que establece entre el filme y el espectador. El sujeto de la
narracion no se dirige a la cdmara, es decir, al espectador, dando a éste rienda suelta para mirar sin
tapujos. El cine proporciona al espectador la capacidad de observar sin ser observado, provocando

en él una sensacion de satisfaccién y placer, tal y como ocurre en el caso del voyeur.

Segun Zunzunegui, el espectador suele ser planteado de forma explicita en la narracién. Sin
embargo, en cine existen algunos casos excepcionales que se conocen como la “interpelacion o
mirada a los ojos” (2010, 213), una de las formas de mirada que planteaban Casetti y Di Chio
(1991). En esta linea Zumalde expresa: “siendo mirado, pero no visto” (1996, 49). Aunque a priori
esta afirmacion pueda eximir al espectador, la mirada del sujeto de la narracién hacia él se puede

traducir como un reclamo de atencién y la coaccién a un compromiso. Si la interpelacién se
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produce, el espectador se verda expuesto en la narracion de manera implicita y se rompera el

equilibrio del voyeur cinematografico, tal y como advertia Dagatti (2012).

4.4 EL CUERPO CINEMATOGRAFICO: LAS APORTACIONES DE LAURA MULVEY

La figura del voyeur necesita de la implicacion de otro sujeto, es decir, otro cuerpo. La
representacién del cuerpo, tanto en arte como en cine es extensa, y no es el propdsito de este
trabajo entrar en profundidad en su estudio. Sin embargo, parece tanto interesante como necesario
mencionar la forma de representacion del cuerpo en torno al discurso cinematografico, ya que nos

ayudara a entender mejor la condicién del voyeur.

Con relaciéon a estas ideas, Mulvey propone una teoria interesante, afirmando que el mundo
cinematografico siempre parte de una referencia antropomorfica. Todo lo que se observa en los
filmes esta siempre interpretado y comparado con la escala y forma humana. El cuerpo humano es,
por tanto, uno de los elementos primordiales en el cine. Partiendo de esta base, Mulvey propone
las ideas de Lacan del estadio espejo, el reconocimiento, y el placer a través de la mirada como

forma de proyeccion hacia el otro (1975, 369).

Cuando la mirada hacia el otro presenta algun fin de interés sexual erdtico, el cuerpo se presenta
como objeto. La pérdida del sujeto se produce porque la proyeccién del yo hacia el otro plantea el
cuerpo observado, no sélo como el de uno mismo, sino como un compendio de todos los cuerpos.

La representacion de la unidad corporal como entidad general.

Segin Mulvey, “En un mundo ordenado por el desequilibrio sexual, el placer de mirar se ha
escindido entre activo / masculino y pasivo / femenino” (1975, 370). Con lo que el papel de la mujer
como objeto erético o sexual pasa a convertir el cuerpo femenino en el escaparate de la mirada
patriarcal preponderante. Maria Eugenia Escobar, hace referencia a la pelicula estadounidense Una

Eva y dos Adanes (Con faldas y a lo loco) (1959), dirigida por Billy Wilder, expresando:

Técnicamente hace uso de un elemento que escasamente se habia trabajado en el cine: la
identificacién de la mirada de la cdmara con la mirada del espectador (...) Creemos ver en
esta pelicula una clara entrada de la mujer como objeto realizador de la mirada vouyerista

en el cine. (2018, 67)

El cuerpo de la mujer es configurado para provocar un impacto y deseo tanto en el personaje
masculino (que suele ser protagonista), como en el espectador. La figura del hombre se convierte
en el poseedor del cuerpo de la mujer como representacién del placer de la mirada. Una industria
creada en su mayoria por hombres y al servicio de los hombres. Escobar, habla del papel de la

mujer en el cine, alegando que: “Ella se constituye en el objeto perfecto para la satisfaccion de



63. Ojos de Alice en Lost Highway (Carretera Perdida, 1997)
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dvidas miradas que satisfacen intimas fantasias sexuales en un espectador amparado en la

oscuridad y anonimato que le otorga una sala de cine” (65).

Para la industria, el cuerpo femenino es el signo de representacién de la sexualidad y lo erético. Su
sola contemplacién ya produce placer. Un placer que es extrapolable, no sélo al publico masculino,
sino también al femenino, quien lo interpreta como una meta a alcanzar. El estadio espejo de Lacan,
donde el yo se proyecta hacia lo que uno pretende ser es trasladado a la mujer con la finalidad de
convertirse en objeto exhibicionista del deseo ajeno. Como indicaba Sanabria (2008), el cuerpo es

construido para ser mirado.

Estas ideas son relevantes ya que el proceso de realizacién que Mulvey propone es extrapolado a la
industria de los medios de comunicacidon y mas concretamente a la publicidad, donde es llevado

hasta el extremo, algo que veremos con mds profundidad en el apartado de la publicidad.

64. Renee en Lost Highway (Carretera Perdida, 1997)



4.5 HITCHCOCK, LYNCH Y HANEKE: EL DIRECTOR VOYEUR

El concepto del voyeur en cine, al igual que en el arte, se trata desde diversas perspectivas. Como
veilamos en el caso de Magritte, Duchamp o Hopper, los cineastas se hacen conscientes de la
problematica que conlleva el acto de mirar. Los directores juegan con la mirada del espectador y los

personajes a través de las diversas narrativas.

El cine, al ofrecer una imagen en movimiento, tiene una cualidad que le permite abordar la
tematica que nos ocupa desde un punto de vista mds extenso y narrativo. Peliculas como el filme
estadounidense Wiker Park (Obsesion) (2004), dirigida por Paul McGuigan, Disturbia (2007),
pelicula estadounidense dirigida por D.J. Caruso o el filme britanico de suspense La mujer en la
ventana (2021), dirigido por Joe Wright, son algunos de los ejemplos del concepto de voyeur como
espia furtivo. En este tipo de filmes, como en la pelicula estadounidense de Rear Window (La
ventana indiscreta), que veremos mas adelante, se expone la situacion en que los personajes

observan a sus vecinos a través de la ventana.

Si trasladdsemos la lente de la cdmara a la retina del espectador, encontrariamos realizaciones
como la estadounidense The Blair Witch Project (El proyecto de la Bruja de Blair) (1999), dirigida
por Daniel Myrick y Eduardo Sanchez o la espafiola REC (2007), dirigida por Jaumé Balaguerd y Paco
Plaza. Este tipo de filmes estdn realizados en un estilo denominado Found Footage (metraje
encontrado), donde lo que se muestra en pantalla es la imagen grabada de una cdmara encontrada
y que se expone a modo de documental. Normalmente el género que ocupa este tipo de peliculas
suele ser el de terror, y pone de manifiesto la presencia del espectador como nuevo conocedor de

un hecho misterioso y desconcertante.

A continuacién, hablaremos de dos directores, y mas concretamente de algunos de sus filmes,
donde veremos las diferentes perspectivas en las que se trata el concepto voyeur. El primero de
ellos, el director, productor y guionista de cine britanico Alfred Hitchcock (1899-1980), traté la
problematica del ciudadano como voyeur que surgié a raiz de la proliferacion de la clase media vy el
desarrollo de las ciudades a mediados del siglo XX. El edificio de viviendas (pisos o apartamentos),
desbancé a la casa unifamiliar como la vivienda prioritaria para el ciudadano trabajador, lo que
supuso una perspectiva diferente a la hora de relacionarse con los vecinos: personas desconocidas
gue vemos a través de sus ventanas. Esta situacidon presentaba una nueva forma de mirar y ser
mirado. No sélo uno mismo tendria acceso a mirar a través de las ventanas ajenas, sino que

también seria susceptible de serlo.

Su filme Rear Window (La ventana indiscreta) (1954), muestra a un fotéografo que debe permanecer
en casa durante una temporada debido a una lesion. El personaje comienza a observar a sus
vecinos y convierte su distraccién en adiccién. Con esta pelicula, Hitchcock nos introduce en la

mirada, no sélo de cualquier ciudadano medio, sino del realizador. El personaje es fotégrafo, un
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profesional de la cdmara. Su maquina fotografica puede representar la cdmara de video utilizada
por el director, como manifestacion de su posicion de voyeur absoluto. Un fotdgrafo que mira a
través de su cdmara, sus prismaticos y finalmente su ventana. Varias lentes, incluidas las de sus
propios ojos son las que debe atravesar para poder llegar a la imagen que desea. Tal es su afan por
conocer las verdades de sus vecinos, que lo que comienza como entretenimiento acaba por

convertirse en pura obsesion.

Gracias a las ideas de Pérez Méndez (2017), podemos comparar esta gran produccion
cinematografica con aquellas obras pictdricas de Edward Hopper, donde Night Windows (1928), se
proclama como la mas acertada, tanto visual como compositivamente, en una extrapolaciéon de la
imagen estatica a la imagen en movimiento. La narrativa abierta que Hopper mostraba en su obra

guedo definida en este filme veinte afios mas tarde.

La ventana indiscreta es un filme donde la pulsién escdpica de desarrolla de un modo casi
patolégico. El deseo por mirar y conocer aquello que sélo se muestra en la intimidad, acaba por
causar al observador un estado de sometimiento ante el propio acto: el placer de mirar se convierte
en una obligacidn, donde aflorard la creencia de que lo que ocurra dependera de si observamos o
no. La mirada, en la pelicula, se muestra para el personaje como la «cura» ante un desastre
inminente. El Peeping Tom, en este caso, se transforma en el héroe ya que, gracias a su mirada

furtiva, sera capaz de evitar la catastrofe.

La pelicula estd grabada con la técnica del Nobody’s shot, por la que los personajes se mueven
dentro de la propia diégesis sin contar con la presencia del espectador. Sin embargo, el filme
presenta varios planos subjetivos, donde lo que aparece en pantalla es la propia imagen que ve el

personaje. Este método es uno de los que el director utiliza para llamar la atencién del espectador y

65. Jefferies en Rear Window (La Ventana Indiscreta, 1954)



hacerlo participe en la narrativa. Tal hecho evidencia la cualidad voyeur del celuloide, donde la

responsabilidad de la mirada furtiva del personaje pasa a ser del espectador.

Hitchcock deja claro en este filme que la mirada es un ejercicio de caracter global y presenta una
serie de problematicas tanto para los sujetos observados como para el observador. La condicion de
voyeur que va implicita en director de cine, al igual que pasaba con la figura del artista, lleva a éste
a cuestionarse su situacion y ofrecerse como observador omnipresente dentro de la pantalla. Este
desdoblarse a través de la camara, la imagen, los personajes que observan y los observados, pone
de manifiesto el complejo proceso por el que una realizacidon cinematografica debe pasar para ser

estrenada.

El segundo filme que nos gustaria analizar es la ya mencionada pelicula estadounidense Lost
Highway (Carretera perdida) (1997), escrita y dirigida por David Lynch. Este filme tiene un fuerte
componente voyerista en su narrativa. Los personajes son expuestos a la mirada ajena desde varias
perspectivas. La cdmara de video es un elemento recurrente y de gran relevancia a lo largo de toda
la trama. El director, juega con la idea de la figura del voyeur a través de elementos visuales que
representan la manifestacién del subconsciente del personaje. Asi, el publico tiene acceso a la
mente del protagonista a través de cintas grabadas que se proyectan en la televisién. Con ello, el
realizador pretende convertir al espectador en un voyeur absoluto, capaz de adentrarse en la propia

psique del personaje a través de la mirada.

T ST

66. Fred y Renee observando la television en Lost Highway (Carretera Perdida, 1997)
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El director, ademas, introduce un elemento simbdlico a este respecto: el personaje que porta la
camara, aquel encargado de grabar y mostrar las imagenes de las propias acciones del protagonista.
La imagen visual es el elemento que expone el secreto que, con tanto empefio, el personaje
pretende ocultar en lo mas profundo de su mente, haciendo también participe al publico de esta

intrusidn voyerista.

No obstante, Lynch también recurre a la utilizacién del voyeur en el sentido mas tradicional del
término, intercalando imagenes proyectadas de encuentros sexuales que serdn visualizadas tanto
por los personajes como por el espectador. Uno de los componentes narrativos de este filme, es
que gira en torno al deseo y la posesién del cuerpo, donde el cineasta establecerd un juego entre
aquello que se desea y aquello que se tuvo o que nunca fue. Cabe mencionar que todas las
imagenes proyectadas dentro de la diégesis del filme muestran a los personajes en lugares o

situaciones privadas.

El director y guionista de cine austriaco Michael Haneke, en su filme Funny Games??, tiene una
curiosa forma de introducir al espectador dentro de la pelicula. Cabe sefalar que la versiéon que

trataremos a continuacion es la adaptacion del filme, también dirigida por Haneke, del afio 2007.

Funny Games es una pelicula grabada con la técnica del Nobody’s shot, al igual que La ventana
indiscreta. Sin embargo, la gran diferencia entre ambas es la forma en la que se involucra al publico.
A pesar de que dicha técnica mantiene al espectador fuera de la diégesis, algunos planos de este
filme lo introducen de forma repentina y brusca. El actor que mira a cdmara lo hace de forma
descarada. Sabe que el espectador se encuentra detras de ella. A este proceso se atribuye uno de
los grandes triunfos de esta obra cinematografica, donde los planos son atipicos, bastante estaticos

y mucha de la informacidn relevante sucede fuera de ellos.

Haneke acude a la interpelacidén para hacer participe al espectador y recordarle su posicién dentro
del juego comunicacional. El personaje se dirige directamente a cdmara, en ocasiones sélo con la
mirada, en otras discutiendo directamente con el publico. Asi, el director muestra su poder como
realizador dejando al espectador en una posicidén de impotencia frente a la narrativa. Se toma la
libertad, no sdlo de hablar e interactuar con éste a través de los personajes, sino de transformar la
realidad a su gusto, rompiendo todas las reglas discursivas y atravesando la cuarta pared. El
cuestionamiento de la realidad y sus posibles interpretaciones es algo que sucede en varias
ocasiones a lo largo del filme. La pelicula no pretende satisfacer al publico, sino hacerlo consciente
al de su posicién de observador pasivo y su incapacidad para cambiar cualquier estructura
argumental. Aqui, el placer de observar se vuelve amargo a la vez que dificiimente eludible, donde

el voyeur se convierte en la presa inmovil del realizador. Este es un claro ejemplo en el que la

17 El filme se estrend por primera vez en el afio 1997, en su versién alemana-francesa, con una adaptacidn del afio
2007, también dirigido por Haneke, donde todo excepto los actores y el idioma permanecen practicamente idénticos.
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naturaleza voyerista del cine se ve amenazada por el conocimiento del observado frente al acto de
observacién. El placer de mirar, la sensacion de posesion y poder que la mirada ofrece cambia de
bando ya que el sujeto objetualizado se revela y juega con aquel que mira. Asi plantea Haneke la

problematica unidireccional del juego comunicativo del cine.

67. Uso de la interpelacion en Funny Games (2007)
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5. PUBLICIDAD Y VOYEUR

Llegados aqui, sabemos que el concepto voyeur puede extrapolarse a dmbitos mas amplios que al
mero hecho de observar furtivamente acciones relacionadas con el sexo o la actividad sexual. El
voyeur, por tanto, es un sujeto pasivo que observa y se nutre de la experiencia del otro.

Nos centraremos en el andlisis de la publicidad de perfumes respecto a la temdtica voyeur. El
deseo, la posesion y el placer de la observacién del cuerpo en la intimidad son varias de las
caracteristicas que mas se han ligado a la figura del voyeur. En esta disciplina, la publicitaria,

veremos cdmo estos elementos son utilizados frecuentemente.

5.1 EL CUERPO COMO OBJETO

Aunque, segun Zumalde Arregui, el cine no tiene la capacidad de transmitir al espectador ciertos
matices sensitivos, algunos si pueden ser sugeridos de forma visual y sonora (1996, 56). Sin
embargo, los sentidos del tacto, el gusto y, especialmente, el olfato, no pueden ser expresados a

través de un filme.

Es, cuanto menos, curioso cémo el elemento que suele mantenerse en un tipo de publicidad como
la de perfume, salvo en minimas ocasiones, es el cuerpo. La fragancia va unida a éste, otorgandole
una serie de cualidades que pueden resultar mas o menos atrayentes pero que nunca podremos
experimentar en un audiovisual. Aun asi, el imaginario publicitario basa sus reglas en los estandares

humanos, ya que los productos o servicios han sido creados por y para éste.

Juan Carlos Pérez Gauli, hace una interesante reflexién en torno a la utilizacién del cuerpo
publicitario, comparandolo con el arte: “La diferencia estriba en el grado de exhibicion corporal, la
publicidad estd sujeta a la censura, mientras que la presencia de cuerpos desnudos en arte esta
socialmente permitida” (2000, 25). Tal vez sea éste el motivo por el que en los anuncios de perfume
se recurre continuamente a elementos sugerentes que sirvan de referencia a lo erético, la desnudez
y el sexo, sin llegar nunca a incidir en ello directamente. El constante y reiterado vaivén de motivos
referenciales que sustituyen a una representacién carnal directa puede provocar una sensacion de

descontextualizacion para un publico saturado por la insistencia de las imagenes.

En publicidad de perfume encontramos el fendmeno del estadio espejo a través del cual el
espectador es capaz reconocerse o proyectarse. El cuerpo publicitario actia como escaparate de
atraccion y deseo, donde el espectador puede desear al sujeto o querer convertirse en él. Como
Mulvey (1975) explicaba en su trabajo, el placer de mirar otorga al espectador una satisfaccién y la

sensacion de posesion de éste, ya que la mirada establece el poder de objetualizar al sujeto.
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El cuerpo es representado en publicidad como arma de seduccién. Como Mulvey afirmaba, en el
ambito del cine el cuerpo masculino se propone como el activo, frente al pasivo que seria el
femenino. El cuerpo femenino como reclamo hacia ambos sexos ha sido y sigue siendo el referente
por excelencia. Las formas curvas y sinuosas de la feminidad plagan todos los espacios de
proyeccién. Los hombres miran tales cuerpos con atraccion y las mujeres con aspiracion. Se trata de
un modelo humano que ha sido creado para la contemplacién. Segun Pérez Gauli: “Hablar del
desnudo en arte y publicidad, es casi siempre hablar del desnudo femenino. La academia denomina
desnudo a la representacion de la figura de la mujer, y denomina academia a la representacion del

hombre” (2000, 42).

La publicidad utiliza esta forma de hacer del cine y la lleva hasta el limite. La sexualizacién de los
cuerpos, el glamur y el estatus son varios de los elementos mas repetidos en el proceso publicitario.
La campania de perfume J'adore, de la firma Christian Dior, que comienza en el aflo 1999 y perdura
hasta hoy, es un claro ejemplo de la representacién del cuerpo femenino como objeto. La estrella
de cine Charlize Theron se ofrece como la representacidn del frasco de perfume, invitando a aquel
que lo tenga a poseerla a ella o sus cualidades, como su belleza o estatus. Tanto el atuendo, como la

apariencia e incluso el color del anuncio y el personaje reflejan las caracteristicas del recipiente.

El mundo cinematografico trajo a la sociedad la idea de que el cuerpo de la mujer debe ser
contemplado y la introdujo dentro de nuestro imaginario cultural. El Peeping Tom, que pecabay era
castigado por mirar es ahora un héroe que merece observar el cuerpo femenino e incluso poseerlo.
La publicidad, no sélo ha continuado tal proceso, sino que lo ha ido aumentando de forma extrema.
Cualquiera es merecedor de observar el cuerpo: con mas derecho si es el de una mujer, y mejor aun

si esta desnudo.

Cabe sefialar que cada vez se encuentran mas casos de inversion de roles en el ambito
cinematografico, aunque menos frecuentemente en publicidad. No obstante, el problema de la
mirada permanece. Como ejemplo se encuentra el comercial del perfume Pure XS, para hombre, de
Paco Rabanne (2017). En este caso el personaje masculino es observado por un grupo de mujeres a
través de una barrera de cristal. El cambio de rol no supone una forma de acabar con la mirada
furtiva hacia otro en su intimidad, sino que potencia esta practica, restando importancia a la

invasion de la privacidad.

Sobre esta dindmica se sustenta la situacidon que vivimos en la actualidad con las redes sociales. El
trafico de imagenes privadas es un factor preocupante, ya que puede acabar con la integridad y la
reputacion de aquel que se vea afectado. Aunque hoy dia existen castigos penales para este tipo de
delitos, soélo llegan a aplicarse severamente en los casos mas graves o de mayor repercusion

mediatica.



69. Fotograma del comercial para la fragancia Pure XS (2017)

5.2 LOS ESPACIOS INTIMOS

Si hablamos de las cualidades que envuelven a la figura del voyeur, una de las mas importantes
seria la de la invasién de la privacidad del otro a través de la mirada. La publicidad, utiliza
reiteradamente la recreacion de ambientes intimos, lo que la hace mas eficaz en la construccién del
caracter intimista que envuelve a la figura del voyeur. Los espacios intimos se proponen como el
lugar idoneo donde recaera el ejercicio de la mirada furtiva. En cine, es habitual el uso de dichos
entornos para representar una cualidad voyerista del personaje. Espiar a través de la ventana
supone que la persona observada se encontrard normalmente en una habitacién o lugar donde esté
sola o se encuentre realizando alguna actividad de caracter intimo. Dagatti (2012), afirmaba que lo
que impulsa la cualidad del voyeur es la del secreto, el placer de descubrir aquello que se esconde,

donde el dmbito privado se establece como el gran revelador las verdades guardadas.

La publicidad de perfume, por su parte, cuenta con la caracteristica de estar relacionada con la
seduccién y atraccién. El olor se presenta como una cualidad que potencia estos rasgos e invita a
aquel que observa al acercamiento. Para oler una fragancia debemos situarnos cerca del cuerpo
que la emana y por tanto los espacios que se plantearan en un gran nimero de ocasiones seran de
caracter intimo o privado. Cabe mencionar que el perfume puede asociarse a la definicién de una
identidad y por tanto no excluye otro tipo de situaciones. Sin embargo, el espacio que mas nos

interesa analizar es el privado.

Como afirmaba Dagatti (2012), la imagen proyectada a través de la pantalla nos ofrece un espacio,
una ventana o mirilla por la que espiar la privacidad ajena. Comprobamos su aplicacion al mundo
del cine y la televisidon y especialmente, al de la publicidad de perfume que exalta dicha cualidad de
manera reiterada. Utiliza la pantalla como ventana sobre la que proyectar espacios intimos y

situaciones privadas, donde el publico tiene la posibilidad de acceder al personaje, expuesto como
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un objeto frente a la cdmara. En algunas ocasiones, tal como ocurria en el arte y en el cine, muestra
su condicion voyerista introduciendo elementos discursivos dentro de la misma narracion. Un
ejemplo de ello es el anuncio de la fragancia Opium, que la firma Yves Saint Laurent lanzé en el afio
2014, con la actriz Emily Blunt como protagonista. En él, la actriz sigue a una pantera. En un
momento dado, la observa a través de una mirilla. El realizador expone en cdmara una imagen muy
similar a la del cuadro L'oeil, de Renée Magritte. El ojo a través de la cerradura muestra el caracter
furtivo de la mirada que envuelve tanto al arte, como al cine y la publicidad.

Encontramos comerciales que ofrecen diversos entornos, mds o menos idilicos, donde los
personajes se muestran en una situacidon de cercania o intimidad y suelen ser representados de
forma individual o en grupos reducidos. Existen casos en los que el personaje protagonista se
encuentra rodeado de una multitud, pero suelen existir barreras o cddigos visuales que la separan

de éste.

En ocasiones, el personaje o modelo suele invitar al espectador a penetrar dicho territorio. Lo incita
a entrar en su intimidad y romper su privacidad, donde el deseo del placer de mirar deja paso al de

la posesion.

La publicidad se encarga de establecer un didlogo con el publico. En el caso de la industria del
perfume dicho didlogo debe quedar sujeto a un factor emocional. El glamur y estatus de los
personajes se presenta como una cualidad atractiva para el espectador, es decir, una proyeccién de
sus aspiraciones y deseos. Para que el discurso publicitario se vuelva tremendamente efectivo, el
anunciante debe invitarte a entrar en su mundo, indicando asi que eres importante. Asi lo describe
John Berger en su serie de television Modos de Ver (1972b). Cuando el personaje te introduce en su
intimidad te afirma que eres lo mas importante. Te arrastra y convierte en parte de él, de su

entorno y te otorga todas sus cualidades.

70. Fotograma del comercial para la fragancia Opium (2014)



5.3 LA INTERPELACION COMO RECLAMO

Como hemos comprobado, la técnica mas utilizada en cine en cuanto a la posiciéon de la cdmaray la
mirada del personaje es la del Nobody’s Shot, en la que el director deja al espectador
completamente fuera de la diégesis. No obstante, sabemos que, en algunos casos, como el del filme
Funny Games, se recurre a la interpelacién o mirada a cdmara en un momento concreto, a modo de

reclamo o llamada de atencidn al espectador.

En publicidad, sin embargo, este ultimo recurso es utilizado mas ampliamente. La mirada a cdmara
es una de las caracteristicas mads representativas de un anuncio. A continuacién, veremos la
diferencia que supone un tipo de mirada y otra y en qué situaciones se utilizan en el dmbito

publicitario de perfumes.

Mulvey declaraba “La mirada de la cdmara se niega con la intenciéon de crear un mundo
convincente, en el que el sustituto del espectador pueda actuar con verosimilitud” (1975, 377). Con
esto, la autora queria mostrar la eficacia de la técnica del Nobody’s Shot como recurso de
verosimilitud, como corroboré en su estudio Zumalde Arregui (1996). Dicha técnica no sélo ayuda a
reforzar la veracidad narrativa, sino que contribuye a la disposicién del espectador como voyeur

frente a los personajes.

La interpelacion, por otro lado, trata de romper tal dindmica adentrando al espectador en el
discurso. Los personajes actuan como el reflejo del realizador al comunicarse directamente con el
publico. En el caso de la publicidad, es la marca o compafiia quien habla a través de los personajes.
La industria se hace con esta forma de comunicacién, estableciendo una serie de cédigos con el
espectador. La mirada como gesto de complicidad en diversas ocasiones va acompaiiada de una

sonrisa. Es el caso del comercial que la firma Paco Rabanne lanzé en el afio 2013 para su campaia

71. Fotograma del comercial para la fragancia Invictus (2013)

159



160

de perfume masculino /nvictus. Esta complicidad que el personaje muestra en el instante final del
anuncio recuerda a las miradas hacia el espectador del personaje de Funny Games, con la diferencia

de que Haneke nunca pretendid establecer un didlogo amistoso con el publico.

La publicidad es muy dada a utilizar este recurso con fines comerciales. Sabemos que cuando el
actor mira directamente a la cdmara, provoca en el espectador una sensacién de responsabilidad. El
mirar directamente es una forma de exigir una respuesta. El espectador, en estos casos, puede

sentirse obligado a reaccionar ante este tipo de reclamo.

En el capitulo anterior, el de la ilusidén, comprobamos que el cine se nutre de las emociones
humanas y funciona en torno a ellas (Hoz, 1951). La publicidad, por su parte, se encarga de vender
productos que no son necesarios para nosotros y que, por lo tanto, pueden quedar fuera de un
discurso razonable. De este modo, el sector publicitario entiende que para poder llegar al publico
de una forma mas efectiva debe recurrir a un discurso emocional. Si extrapolamos esta idea a las
formas de mirar, deducimos que la publicidad ha podido recurrir a la interpelacién como modo de

reclamo directo y emocional frente a un discurso mas analitico.

Con esto, no pretendemos afirmar que la publicidad utilice este recurso exclusivamente o que no
recurra a un analisis o comparativa segun qué circunstancia o producto. Lo que si nos atrevemos a
exponer es que la interpelacién es una de las técnicas mds empleadas por su fuerte conexién
emocional con el espectador. Sin embargo, la publicidad también recurre a la mirada objetiva y la
mirada objetiva irreal que proponian Casetti y Di Chio (1991) a la hora de representar las diferentes
narrativas en torno a la industria del perfume. El Nobody’s Shot es la técnica mas utilizada en estas
realizaciones, donde se exponen los personajes en diversas situaciones y entornos. Los anuncios
muestran a los personajes sélo para el deleite del espectador, que puede ejercer la posicién del
voyeur de forma mas plena, ya que esta forma de hacer le permite «mirar sin ser visto», como
observdbamos en el cine. Tal vez, y para que la condicidn del voyeur no se vea amenazada, éste sea
el tipo de técnica mas eficaz, ya que simplemente quiere o busca disfrutar de lo que ve sin tener
que reaccionar o implicarse de alguna forma, mas que a través de su mirada. La figura del voyeur
disfruta de mirar sin ser visto, lo que le otorga una sensacién de poder y control sobre el otro,
ademas de potenciar su deseo de hacerse conocedor, participe y por lo tanto situarse en una

posicidn privilegiada frente al observado.

En el caso del arte y el cine, como hemos comprobado, el sujeto mostrado no suele mirar a cdmara
o al espectador. Permanece ignorante, a veces incluso indispuesto, dormido o distante. Sélo se
expone a ser visto sin saber o querer y no exige nada al publico, quien puede o no mirar, puede o
no participar en la medida que él mismo desee. Es aqui donde reside la naturaleza del voyeur. Sin
embargo, en este proceso no podemos olvidar la figura del artista o realizador, quien ha colocado

dicha imagen ahi para ser contemplada.



6. PROCESO CREATIVO

6.1 REFERENTES TEORICOS

6.1.1 ESTADIO ESPEJO Y PULSION ESCOPICA

Para el proceso de realizacién de esta videocreacion se han utilizado varias ideas en referencia al
marco tedrico que engloba este capitulo y concepto. Se utilizan las teorias propuestas por Jacques
Lacan (1949), junto a las reflexiones de John Berger (1972a, 1972b), donde se muestra la idea del
estadio espejo como forma de reconocimiento propio a través de la mirada a uno mismo y hacia los

demas. Proyectarse en el otro como forma de aspiracion personal.

Acerca de Freud (1905), Laura Mulvey (1975) y David Freedberg (1992), se han extraido sus estudios
concernientes a la pulsién escépica y el placer que conlleva el acto de mirar, hecho que emana de
un deseo de conocer y poseer aquello que es mirado, donde el sujeto de observacidén pasa a

convertirse en objeto.

6.1.2 LA MIRADA TOTALIZADORA

Las ideas de Dagatti (2012), son de gran relevancia para este proyecto, ya que proponen la figura
del voyeur como aquel que encuentra el placer de mirar sin querer ser mirado. Si el voyeur es

mirado o el sujeto de observacidn quiere o pretende serlo, la naturaleza del voyeur se desequilibra.

Dagatti plantea, ademas, la idea del ojo humano como voyeur total, donde todos los lugares han
sido contemplados. La mirada sin limites de la sociedad posmoderna como voyeur total, donde la
pantalla ha suplantado a la cdmara de seguridad, invadiendo la intimidad de cualquier ser viviente.
En nuestra sociedad, los programas de televisién llamados realities, internet y las redes sociales son

parte de esa cultura voyeur-exhibicionista, donde la mirada lo abarca todo.

Como propuesta se intentara desenmascarar la naturaleza exhibicionista del ser humano a través de
un juego voyerista donde la pulsién escépica es la principal protagonista. Si el voyeur encuentra
placer en la observacidén ajena sin querer ser visto o poner en juego su integridad, puede verse
afectado si el sujeto de observacion se convierte en observador, devolviendo el juego

comunicacional. El discurso cambia.

La inquietud en el caracter voyeur al ser descubierto evidencia lo perturbadora que resulta su
propia naturaleza. La mirada sobre él implica la desaparicion del secreto que lo mantiene a salvo,

donde su identidad quedara expuesta. El voyeur siendo observado, es proyectado sobre el reflejo
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72. Fotograma extraido del video Voyeur, by Ciselay (2020)

del otro, descubriendo su caracter despiadado. La mirada sobre el observador genera una

responsabilidad hacia éste, no sélo de indole moral, sino también de toma de decisiones.

Para este proyecto se ha generado un discurso a través de la mirada y sus implicaciones. Se propone
la mirada como representacion de la figura del voyeur total: el espectador de la sociedad
posmoderna, ademas del sujeto-objeto representado que interpreta la cultura exhibicionista en la
gue nos vemos inmersos. El imaginario cultural ha normalizado y propiciado la proliferacién de
contenidos que apoyan las bondades de la sociedad voyeur y exhibicionista en la que vivimos. La
violacion de la intimidad y la inversidén de lo privado a lo publico, el trafico de informacion y la
conquista de poder mediante el acto de observacién son los grandes problemas a los que se refiere
este trabajo de caracter practico. La propuesta generada pretende provocar en el espectador un
estado de incomodidad y cuestionamiento sobre su propia situacién, asi como de auto-reflexion

acerca de las posibles medidas que se puedan tomar al respecto.

6.2 REFERENTES ARTISTICOS

Los referentes artisticos que acompanian a esta realizacién audiovisual son dos obras anteriormente
mencionadas de Renée Magritte y Marcel Duchamp, donde se expone la idea de la problematica
del mirar que va implicita a la naturaleza del artista como agente de creacién visual. Ambas obras
han sido elegidas ademas por la fuerza con la que, de forma explicita, contundente y directa, han

representado la naturaleza del voyeur.



73. Fotograma extraido del video Voyeur, by Ciselay (2020)

Etant Donées, de Duchamp, como representacion del cardcter voyerista del espectador, frente a la
invasion de la intimidad y la cultura exhibicionista.

L’oeil (The eye), de Magritte propone el ojo, como el 6rgano que se ve involucrado en la naturaleza
del arte, el cine y la publicidad. La idea de la mirada es expuesta en esta obra como el agente
totalizador consumidor de contenidos, donde creador y espectador comparten discurso.

En este trabajo se ha procedido a la interpretacion y representacién de los elementos visuales y
discursivos de dichas obras con el fin de exponer la problematica con relacién a la mirada voyeur, su
propia naturaleza ligada al tanto al arte, como al cine y la publicidad. El portén de entrada elegido
para el audiovisual, al igual que en la obra de Duchamp, nos da acceso a la mirilla a través de la que
el ojo, representado del mismo modo que en el cuadro de Magritte, observa al sujeto tirado en la
hierba, donde se vuelve a la obra de Duchamp. Dos obras que en esta representacion audiovisual
son presentadas como forma de respuesta reciproca. El propdsito era el de generar una retdrica en
referencia al proceso comunicacional en el que nos vemos inmersos como sociedad, por el que la
privacidad es violada constantemente y expuesta a través de los medios de comunicacion, internet
y las redes sociales. Ademas, la propuesta pretende exponer la idea del problema que genera la

pulsidn escopica cuando es llevada al extremo.
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6.3 REFERENTES CINEMATOGRAFICOS

Como referentes cinematograficos hemos seleccionado dos de las peliculas analizadas

anteriormente:

La ventana indiscreta (1954), nos sirve para mostrar la relacién del ser humano con el acto voyerista
inherente a la sociedad en la que vivimos, que incentiva en nosotros la pulsidon escépica,
introduciéndonos en la intimidad de los demas a través de todo tipo de ventanas o pantallas.

Del filme Funny Games (2007), hemos extraido la técnica de la interpelacion, donde el actor de
dirige directamente a la cdmara, actuando como mensajero del director. Sobre este recurso,
hablaremos mds en profundidad en el siguiente apartado, por su gran relacién con el ambito

publicitario.

6.4 REFERENTES PUBLICITARIOS

Para la realizacion de esta videocreacién no se ha seleccionado un anuncio de perfume concreto
como referencia, sino que se ha jugado con el discurso, estableciendo una sintesis de los
anteriormente mencionados como representativos de las cualidades que se pretenden mostrar en

la propuesta.

El comercial de perfume Opium, de Yves Saint Laurent se propone como la representacion formal
de la obra de Magritte (L oeil), llevada al ambito publicitario. El anuncio pone énfasis en el acto de
la mirada secreta, a través de la mirilla. La reaccién del ojo al contemplar el secreto guardado,
aquello deseado. El ojo enmarcado serad uno de los elementos clave de esta creacién audiovisual. El
ojo mostrara la naturaleza del voyeur que acompafia a todos los miembros de la sociedad y su

reaccion al ser descubierto hara hincapié en el caracter sobrecogedor y perturbador de tal accién.

En nuestra propuesta recurriremos a la interpelacion como forma de reclamo, dejando fuera el
ambito comercial o los fines publicitarios. Lo que se pretende mostrar en esta realizacidn es la
invasion que supone la mirada furtiva sobre lo privado y lo desconcertante que puede resultar para
el voyeur el hecho de ser descubierto. La mirada sobre la figura del voyeur incomoda, pero adn mas
puede hacerlo la sonrisa de aquel a quien se habia convertido en objeto a través del acto de
observacién. En este proceso, el voyeur cae presa de si mismo, quedando expuesto vy

completamente indefenso.

La interpelacién o llamamiento al espectador, como se ha observado, es uno de los recursos mas
empleados en publicidad. Los comerciales de perfume recurren a su utilizacién en numerosas
ocasiones. Sin embargo, se utilizard como referente para esta propuesta la mirada a la cdmara que

suelen ofrecer los comerciales de Jddore de Christian Dior, donde la actriz Charlize Theron te invita



a entrar en su alcoba o su lugar privado, dando pie a su cosificaciéon. El cuerpo femenino suele ser el
expuesto como objeto de observacion. No obstante, en la propuesta que se ofrece en este proyecto
de investigacion, el cuerpo retratado sera el masculino, para generar, en el publico que lo visualice,
una capacidad de analisis y reflexién. La idea no es la de perpetuar la cosificacidn del cuerpo, como
ocurria en el comercial Pure XS de Paco Rabanne, sino ver como funcionan los mecanismos del

lenguaje interviniendo de forma inusual e incidiendo directamente en el imaginario colectivo.

Ademas, recurriremos al anuncio del perfume Invictus, de paco Rabanne, donde el personaje lanza
una mirada y sonrisa cémplice al espectador. La sonrisa del comercial es interpretada como algo
positivo, donde el personaje muestra a camara los beneficios de la adquisicién del perfume. Este
trabajo de investigacién recurre a la interpelacién, por parte del sujeto observado, quien ird
cambiando su actitud gradualmente desde un estado de miedo hasta la comodidad y el placer,
expresados a través de una sonrisa. Dicha sonrisa parte de la sintesis de aquellos anuncios de
perfume que, como el caso de /nvictus, muestran una complicidad hacia el publico. Sin embargo, la
gue se expone en este trabajo es aquella imprevisible e inhdspita, donde se pretende provocar una
sensacion de incomodidad en el espectador. En cuanto a la narrativa, obtenemos que aquella
persona que nos pertenecia es ahora duefia de nosotros y lo expresa con su actitud invasiva, tanto

por su descarada mirada como por la sonrisa despiadada que manifiesta.

6.5 PLAN DE PRODUCCION

La idea planteada en esta propuesta parte de la recopilacidon de referentes y la reinterpretacion de

las obras de arte mencionadas llevadas al dmbito audiovisual, donde se busca la realizacion de un

audiovisual que contenga tales elementos y presente, ademas, un lenguaje cinematografico.

La idea es la de convertir al espectador en parte del discurso, haciéndolo participe de la narrativa,

qgue puede ser extrapolada al ambito social y actual en el vivimos, donde el ojo anénimo inunda

cada rincén del planeta.

6.5.1 NARRATIVA

Con un plano subjetivo, el espectador es introducido en la historia. La imagen de un portdn aparece

con un golpe de sonido. La mirada se acerca al portdén, que tiene un agujero a través del que tanto

el personaje como el espectador pueden posar su mirada.

La imagen muestra el ojo del personaje a través del agujero. El ojo observa algo con atencién.
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A través del agujero aparece un chico reclinado sobre la hierba. El lugar es apacible y el sujeto se
encuentra en un estado de tranquilidad, disfrutando de su soledad. Se presenta un ambiente

privado, al aire libre.

El ojo contintia observando con interés, tratando de discernir lo que ocurre ante sus ojos.

El chico comienza a moverse y de pronto se da cuenta de que esta siendo observado. Mira a cdmara
con expresion de terror.

El ojo del observador se sorprende y aterroriza ante la idea de haber sido descubierto, sin ser capaz
de desprender su mirada del sujeto en ningin momento, a pesar de la situacion tan incémoda que
se ha generado.

El chico devuelve la mirada con terror, del terror pasa a un estado de incomodidad, pasa a la
indiferencia y de ella a la comodidad y al disfrute. El personaje muestra su lado mas exhibicionista

mirando y sonriendo a la camara.

Se corta la imagen y en negro aparecen las letras con el nombre “VOYEUR”, seguidas de “BY

CISELAY”.

6.6 PROCESO DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

6.6.1 BLANCO Y NEGRO COMO ELEMENTO DISCURSIVO

Para esta realizacién, se ha recurrido al empleo de un recurso mas utilizado en cine que en
publicidad: la imagen en blanco y negro. Se ha seleccionado esta cualidad estética por encima de

una representacion colorista por dos razones principales:

1. El blanco en el lenguaje artistico y audiovisual suele atribuirse a la pureza. Las representaciones
de los sujetos de observacidn tanto en arte y en cine, como en publicidad suelen ser atribuidos
con esta cualidad casi divina que representa el candor e inocencia. El color negro se muestra
como la contraposicion, atribuyendo a la escenificacién un caracter mancillado. El negro, no
sélo refiere al acto impuro que supone el observar a otro en su intimidad, sino que refleja la
faceta exhibicionista del observado, quien se mantiene puro hasta el instante en que su
privacidad es violada. El caracter voyeur y exhibicionista de esta creacién audiovisual muestra
ambas caracteristicas como parte de un todo en el que una cualidad no puede existir sin su
opuesta.

2. El lenguaje del color contribuye a la creacién de las diversas atmédsferas de un audiovisual. Las
representaciones artisticas que aqui se pretenden mostrar, contienen un factor estético que
viene reflejado por su caracter pictérico. Las cualidades estilisticas que podia ofrecer una

representacién en blanco y negro han supuesto una ventaja de interés formal. A esto, cabe



74. Fotograma extraido del video Voyeur, by Ciselay (2020)

afiadir que los diferentes espacios donde se realizaron las grabaciones aportaban una
desigualdad a nivel tonal, lo que llevd finalmente al claro convencimiento de que la inicial idea
de la utilizacidn del blanco y negro seria la encargada de unificar las escenas y dar un mayor

sentido a la narrativa.

6.6.2 SONIDO

En el audiovisual hemos tratado de recrear un ambiente privado, lo mas relacionado posible con las
caracteristicas del acto voyeur. No hemos escogido un tema musical para acompaiiar al video, sino
qgue hemos preferido introducir sonidos atmosféricos. El sonido empleado, al tratarse de un
audiovisual que podria catalogarse en el género del suspense, recuerda al tratamiento que tanto

Alfred Hitchcock como David Lynch ofrecen en sus realizaciones.

Los golpes de sonido mostraran la importancia de un hecho, mientras que el sonido que recuerda a
los latidos de corazén sera atribuido al personaje voyeur como forma de exaltacién de las

emociones de éste.
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6.6.3 ELEMENTOS PARA LA PRODUCCION

A continuacidon, se mencionardn los aspectos técnicos y las herramientas utilizadas para la

produccion de la propuesta audiovisual:

- Dos actores.

- Dos localizaciones diferentes:

[EEN

. En el espacio urbano, el portdn de un solar abandonado en la ciudad de Motril (Granada).

2. Una zona rural privada situada entre la periferia de la ciudad de Motril y Salobrefia (Granada).

- La camara de dos teléfonos maéviles (smartphones)

1. iPhone 6s Plus.

2. 2. Xiaomi Mi A2 Lite

Las imagenes que muestran al chico observado estdn realizadas con el teléfono Xiaomi y una lente
de prismatico para crear una dimensién espacial y otorgar a la vez un aspecto de escasa visibilidad
para el espectador, reflejando asi la mirada subjetiva del personaje voyeur.

6.6.4 POSTPRODUCCION:

Para la postproduccién del video se ha utilizado:

Hardware: MacBook Pro, Intel i7, 16 GB RAM, Intel Iris Plus Graphics.

- Software: Final Cut Pro.

Para la produccién y postproduccion del sonido:

- Hardware: Ordenador Intel i7-9700F, 16 GB RAM, NVIDIA GTX 1650

- Software: REAPER (DAW)

6.6.7 ENLACE Y CODIGO QR DEL VIDEO

https://youtu.be/y3NsJRKIgWo




7. CONCLUSIONES

La vista se proclama como el sentido por excelencia de este capitulo, donde el ojo aparece como el
drgano protagonista. El mundo del arte, del cine y de la publicidad se nutre de la pulsién escépica.
Como hemos comprobado, muchos son los artistas y cineastas que han intervenido de forma
directa, haciendo hincapié en el acto de la mirada, incluso la mirada furtiva como parte de la
problematica que acompafia a la naturaleza de sus propios mecanismos discursivos. La figura del
voyeur va implicita a cualquier obra o realizacién que contenga una imagen o que trabaje con la

estética de lo aparente.

En este capitulo se ha intentado definir la figura del voyeur, separandola del marco erdtico y sexual
al que dicho concepto viene ligado por definicion, para extrapolarlo a un ambito globalizado en el
que cualquiera puede emplear el acto de la mirada sobre la intimidad ajena. Cualquier individuo
gueda expuesto frente a la mirada global de los medios de comunicacién. La cdmara de nuestro
Smartphone sustituye a la cdmara de seguridad, con una caracteristica totalizadora, ampliando su
registro hasta el mds recondito lugar y situacion. Aqui, se produce el juego en el que el observado
es victima de la mirada global. A esto se suma que el individuo como voyeur adquiere la posibilidad
de hacer una comparativa con el observado y establecer un juicio sobre él. El conocimiento sobre el

otro ofrece el poder de juzgarlo.

El ser humano siempre se ha visto atraido por conocer aquellos secretos altamente guardados. La
observacién en el dmbito privado y la intimidad se convierte en un mecanismo de seduccién. El
voyeur implica la posibilidad de ver frente a la imposibilidad de poseer fisicamente aquello que se
observa. La cosificacidn y posesidn a través de la mirada son dos de los factores que acompaiian a
esta prdactica a una forma de expresién del placer. Como caracteristica principal que envuelve al
voyeur, se observa la realizacion del acto desde una posicion de anonimato, una cémoda situacion
con la que se adquiere poder sobre el otro. El personaje voyeur de nuestra propuesta mantiene su

mirada porque, a pesar de haber sido descubierto, su anonimato se mantiene intacto.

Habiendo concluido la investigaciéon en el territorio del concepto, entendemos que la naturaleza del
voyeur se define por el disfrute de observar sin la necesidad de reaccionar o implicarse de alguna
otra forma en aquello que se observa. Por ello, la interpelacién o mirada a la cdmara es una
herramienta discursiva clave para crear una ruptura de equilibro y generar una tensién dentro de la
actividad voyerista. La idea de nuestra propuesta gira en torno al concepto de romper la comodidad
sobre la que se asienta cualquier ciudadano al ejercer una practica voyeur sobre sujetos ajenos a
través de la pantalla. A su vez, intenta declarar la perturbaciéon que puede generar el caracter

exhibicionista al que se ha sometido a nuestra sociedad a través del imaginario colectivo.

La industria del cine, segun las aportaciones de Laura Mulvey (1975), ha generado estereotipos en

cuanto a la mirada y su proceso discursivo. El sujeto que mira, sujeto activo, frente al observado,
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sujeto pasivo. Mulvey proponia esta teoria con la idea de la cosificacion del cuerpo femenino, que
se ofrece como objeto de pertenencia. La mujer se expone para disfrute y como trofeo. Los
hombres miran a la mujer con deseo mientras que las mujeres trabajan para convertirse en el

sujeto de deseo.

Sin embargo, quien realiza la acciéon de mirar observa otra accién en la que desearia participar, lo
gue convierte al sujeto mirado en activo. El acto de observacion se presenta en muchos casos como
el sustituto de la accién en si misma. En la sociedad actual, los individuos viven a través de las
experiencias ajenas que son mostradas en pantalla. Aqui volvemos a entrar en la problematica que
genera el acto de mirar: el que mira y el que no; el que exige y el que no; el que coacciona y el que
no. ¢Cudl preferimos? ¢Ser participes de la forma pasiva o activa? Esta pregunta se plantea como
propuesta hacia una reflexion en la que el individuo deje de vivir la vida de otros a través de su

mirada y comience a vivir a través de actos la suya propia.

Una de las ideas mas preocupantes y motivadoras a la hora de enfrentar este concepto ha sido la
definicion del voyeur global, donde se propone la mirada diegética como concepto asociado al acto
de observar a otro y hacer de su vida la tuya propia, como la situacidon generada con el ser humano
posmoderno a través de las pantallas. Podria considerarse un didlogo a medias, que queda
virtualizado ante la imposibilidad de completarse de forma fisica. Un mensaje lanzado a un

espectador que nunca respondera de forma directa.

En publicidad es muy frecuente el uso de la interpelacién como forma de comunicacién. La mirada
directa a cdmara se propone como reclamo. En arte, normalmente, se trata a este fendmeno de
forma opuesta a la publicidad. El sujeto mostrado no mira hacia la cdmara o el espectador. Es
ignorante, a veces incluso indispuesto, dormido o distante. Sélo se expone a ser visto sin saber o
querer y no exige nada al espectador, que puede o no mirar, puede o no participar en la medida

qgue él mismo desee.

El cuerpo, y mas ampliamente el de la mujer, ha sido objetualizado. El del hombre se encuentra
ahora en proceso de objetualizacidon. Se comercia con el cuerpo, se trafica con él. Se recurre a la
prostitucién de la imagen del cuerpo como un todo, un modelo de fabricacion. Un recipiente vacio,
sin nada que decir. Este proceso de representacién del cuerpo respecto a la mirada ha convertido a
la mujer en objeto durante generaciones, donde ha proliferado la identidad de la “mujer florero”,
utilizada incluso en el anuncio Oh Lola de Marc Jacobs con Dakota Fanning sosteniendo el frasco de
perfume con las piernas. Su cuerpo actia como soporte de la “flor” que viene representada en el

frasco.

Si bien es cierto que el cine se encuentra en proceso de cambio y que existen ya muchos filmes que
han dejado algo de lado esta tradicional forma de hacer en relacién con la mirada, alin vemos

muchas realizaciones evidenciando la situacion que Mulvey propone. Los cuerpos femeninos tal vez



no sean tan llevados a lo erdtico y sean tomados como una fuente de belleza. Tal vez sean
mostrados como una metafora de la espiritualidad y una inspiracion para el protagonista (que suele
ser hombre), y el espectador. La mirada del personaje masculino representa la mirada del
espectador. De esta forma, el publico podrd observar el cuerpo femenino a través de la mirada del

personaje.

En esta linea de pensamiento, como conclusién y enlace con el siguiente capitulo, cabe hacer
hincapié en el imaginario creado frente al cuerpo femenino, que se extiende desde generaciones e
invade nuestra cultura general, donde se establece un canon estético, un modelo a seguir para el
resto de los cuerpos femeninos. El cuerpo de la mujer se propone como objeto de seduccion y de
exhibicionismo y se ofrece para ser mirado. Esta practica provoca en la sociedad que las mujeres
pretendan convertirse en objetos de deseo y admiracidén de un publico masculino. Asi, la mujer se
vera sumida en un intento constante por alcanzar aquellos cdnones estéticos que el cine propone.
La publicidad, por su parte, ha llevado al extremo esta practica del cuerpo femenino como
propuesta de un ideal de belleza y un valor estético. Todas las mujeres implicadas en la sociedad se
ven envueltas de un modo u otro en una incansable bldsqueda de modelos imposibles propuestos al
servicio de la industria.

En el siguiente capitulo, abordaremos las dicotomias frente a la desigualdad de género vy la
construccién y deconstruccion de identidades, donde procuraremos llevar la tematica hacia una

visién y propuesta de caracter mas amplio.
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"Pero la ficcion es real, jcierto?”
Paul - Funny Games (2007)






"Sélo existo para aquellos que son conscientes

de mi existencia”
Lain - Serial Experiments Lain (1998)
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1. INTRODUCCION

Como reflexion introductoria para este tercer capitulo, nos hemos valido de las ideas que plantea
Juan Vicente Aliaga en su libro Arte y cuestiones de género (2004): “Género se usa para referirse al
conjunto de valores, roles, comportamientos, actitudes y expectativas que cada cultura disefia y

elabora adjudicdndolos a varones y mujeres” (11-12).

El género, es un concepto sumamente explotado por los medios de comunicacién. Su intencién es
la de afianzar los estereotipos inculcados durante décadas como practica del establecimiento de las
balanzas de poder. La publicidad y, en este caso, la del sector del perfume, promueve este tipo de
practica con fines comerciales. Detrds de los anuncios hay una marca y detras de ésta una empresa
qgue busca el mayor beneficio econdmico posible. Pero ademas se suma el interés de estas
corporaciones por obtener un resultado favorable en el equilibrio de la balanza de poder. Para que
el capitalismo se retroalimente y mantenga su equilibrio se siguen promoviendo, a través de los
medios de comunicacidén, los valores tradicionales impuestos socialmente. De esta forma las

empresas y corporaciones obtendran mayores beneficios socioeconémicos.

Por tanto, no es de extrafiar que en los medios de comunicacién y sobre todo en la publicidad se
transmitan los valores tradicionales con el fin de adoctrinar y afianzar los estereotipos de género
creados por los mecanismos de poder que oprimen a diversos colectivos desde hace generaciones.
En este caso encontramos que, especialmente los anuncios de la industria del perfume, dotan a sus
personajes de una feminizacién y masculinizacidn llevados a extremos y, en algunas ocasiones, lo
hacen de forma tan exagerada que rozan lo absurdo. Es por ello que debemos hacer hincapié y
apelar a nuestro sentido critico cuando observamos experiencias resultantes de este tipo de

practicas.

Plantemos un problema importante en este capitulo, que seria el del género que, como
observaremos mas adelante, no es mas que un constructo social y cultural resultante del control
por parte de un sistema patriarcal que pretende buscar la preferencia y supremacia de un sexo
sobre otro, en este caso, la figura del hombre sobre la de la mujer, asociando las cualidades

fisioldgicas a los roles e identidades que deben interpretar cada uno.

Como una posible solucion a este problema de identidades y construcciones socioculturales se
presenta el concepto ciborg propuesto por Donna Haraway, que trataremos en profundidad y sobre

el que resultara la propuesta de cardcter practico para este proyecto.
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2. MARCO TEORICO

2.1. FOUCAULT Y EL PODER DE LO SEXUADO

Foucault, expone en su libro Historia de la sexualidad | (2007):

Si el sexo es reprimido con tanto rigor, se debe a que es incompatible con una dedicacién
al trabajo general e intensiva; en la época en que se explotaba sistematicamente la
fuerza de trabajo, ése podia tolerar que fuera a dispersarse en los placeres, salvo

aquellos, reducidos a un minimo, que le permitiesen reproducirse? (12)

Con esto, Foucault afirma que los organismos de poder que operaban entonces (finales de los afios
sesenta y principios de los setenta), se preocupaban enormemente del rendimiento del individuo
en cuanto al trabajo, siendo éste requerido como pieza clave en el engranaje que sostenia la
economia en la sociedad pos-revolucién industrial, respaldada por el sistema econdmico capitalista.
No se observa mucha diferencia entre aquellos afios y la actualidad, sobre todo teniendo en cuenta

que vivimos dentro del mismo sistema, convertido ya en modo de vida.

Foucault (2007), expone que hay una relacion entre sexo y poder, de forma que uno opera sobre el
otro como mecanismo de opresién. El individuo se compromete a confesar su sexualidad, que debe
entrar dentro de los cdnones establecidos como positivos o buenos para la sociedad (relaciones de

parejas heterosexuales mondgamas), para asi poder obtener la aprobacion de sus congéneres.

Asi pues, el sistema califica de patoldgica toda aquella practica que no entre dentro de estos
parametros. El resto de relaciones o formas de expresién de la sexualidad no presentaban un
beneficio hacia la sociedad, sino un gasto de tiempo y energia, por lo que se establecieron nuevos
conceptos en los que este tipo de relaciones se consideraron patologias psicoldgicas que habia que
tratar y sanar. Se utiliza el término de homosexualidad como una invencidon por parte de los
sistemas de poder hacia una practica que no entra dentro de lo politica y moralmente correcto. Se
procede a la patologizacién de la sexualidad como medio de opresidn y para explicar una practica

gue queda fuera de contexto dentro del sistema social y econdmico (Foucault 2007, 48 - 50).

Se busca la confesién por parte del individuo con la promesa de la recompensa. La idea de la
libertad individual mediante la confesién de la verdad. Por otro lado, quien escucha, conocedor de
las intimidades del confesado, posee el poder de control sobre éste. Foucault llama a esto ciencia-
confesion (2007, 81), lo que mas tarde llevo a lo que Rodrigues Gonzalez, en su tesis La recreacion
del andrdgino y sus representaciones en el arte y los mass media (2010) define como: “[Inscribir] al

sexo no sélo en una economia del placer, sino en un ordenado régimen del saber” (34).



Foucault, advierte de la implantacién de un imaginario social, cientifico y eclesiastico para, en lugar
de silenciar o censurar cualquier discurso con relacidn al sexo o la sexualidad, otorgarle una
posicion dentro de la politica y estructuracidon social. Aliaga asevera al referirse a este tipo de
imposiciones sociales: “Es sabido que esta retahila de valores no es neutral ni inocente, sino que se
ha edificado mediante un sinfin de presiones y constrefiimientos sociales, culturales, religiosos,
médicos ...” (2004, 12). Rodrigues Gonzalez aporta que el sistema de poder “no por casualidad, ha
desarrollado durante siglos, procedimientos para el ejercicio de control social, a través de la

confesidn eclesiastica o cientifica, en lugar de promover la liberacidn a través del arte” (2010, 33).

A partir de aqui se llevan a cabo otros métodos con el propdsito de aplicar poder, los cuales
intervienen de forma organica y casi imperceptible. Se presenta asi una situacién en la que el
individuo no sélo se convierte en confesor, sino también en participe de este entramado,
consintiendo la opresidon que se va a ejercer sobre él de una forma apenas perceptible. Segun
Rodrigues: “El poder, independientemente de quien lo ejerza, pasa a ser tolerable cuando consigue
enmascarar una parte importante de si mismo. Su éxito se da en proporcién directa con la manera
con la que logra disimular sus mecanismos (...) La meta pasa a ser otra: sujetar el individuo a un tipo

de control casi imperceptible” (2010, 35).

No obstante, el empleo del concepto del género supuso un cambio de mentalidad y un punto de
partida para la sociedad a la hora de cuestionarse su lugar en el mundo, siendo la mujer la primera
en hacerlo. Tal y como Aliaga afirma en su libro: “Se trata de un concepto que facilité a las mujeres

separarse del discurso de que la verdad de la persona estribaba en su anatomia” (2004, 11).

2.2 ESTEREOTIPOS DE GENERO:

La fildsofa posestructuralista Judith Butler, en su libro El género en disputa (2007) declara: "No
existe una identidad de género detras de las expresiones de género; esa identidad se construye

performativamente por las mismas «expresiones» que, al parecer, son resultado de ésta" (85).

Para Judith Butler, el género es una construccién cultural a partir de la sexualizacion de los cuerpos,
gue queda sujeta a condiciones bioldgicas. Pero Butler va mas alla proponiendo que el mismo sexo
es también un constructo social, regido de nuevo por los mismos condicionamientos fisioldgicos, “si
se refuta el caracter invariable del sexo, quizds esta construccidn denominada sexo esté tan

culturalmente construida como el género” (Butler 2007, 55)

Las ideas de Butler se asemejan a las que Bourdieu propone en su libro La dominacién masculina
(2000). El autor expone que las delimitaciones en cuanto al género vienen cargadas de un fuerte

determinismo de opresidn social por parte de los sistemas de patriarcado. Segun Bourdieu: “La
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division entre los sexos parece estar en el orden de las cosas, como se dice a veces para referirse a

lo que es normal y natural, hasta el punto de ser inevitable” (10).

Marta Lamas, en su articulo Diferencias de sexo, género y diferencia sexual (2000) defiende que la
cultura y sistemas sociales serian quienes determinan o producen los roles ligados a los géneros,
“para simbolizar y construir socialmente lo que es propio de los hombres (lo masculino) y propio de

las mujeres (lo femenino)” (2).

Tal y como hemos comprobado, los conceptos de lo masculino y lo femenino son definidos y
categorizados. Al asignar estos conceptos a cada rol se establecen una serie de criterios asociados a
cada uno, obteniendo significados practicamente contrarios. Zaida Muxi, en la introduccién de su
libro Casas, mujeres y ciudades. Mds allé del umbral (2019), hace una recopilacion resumida de la
historia de los roles asociados a los géneros y del espacio que debe ocupar cada uno en funcién a
las determinaciones sociales impuestas por los sistemas sociales. De esta manera, en nuestro
sistema sociocultural la mujer queda relegada a “un espacio, el interior, y un mundo de trabajo, el
reproductivo” (22). La autora habla de la reproduccidon y los espacios privados ligados a la mujer
frente a la produccion y los espacios publicos asociados al hombre. Segin observa Muxi, las casas

representan el espacio femenino mientras que las ciudades pertenecen a lo masculino.

Varias artistas han trabajado con la idea del espacio asociado a la mujer y la feminidad. A

continuacién, mencionamos algunos ejemplos:

Meret Oppenheim, es un artista cuya obra se atribuye al movimiento surrealista. Presenta obras
como My nurse maid (Mi nodriza) (1936), en la que establece un didlogo respecto al espacio
asignado a la feminidad. Los zapatos de tacon se proponen como el objeto fetiche y representacién
del género femenino y la sexualidad. Las cuerdas de los tacones referencian la opresion intrinseca
asociada a la condicién femenina. Oppenheim, muestra en su instalacién su deseo por la libertad y
preocupacion por las constricciones sociales y la opresidén hacia la mujer. En su obra Banquete de
primavera (1959), la artista recrea una mesa con pescado, frutas y diversos alimentos que
acompafiaban al cuerpo vivo de una mujer, que mas tarde seria sustituido por un maniqui en una
exposicidon organizada por André Bretdn para el movimiento surrealista en el afio 1959. Bretdn,
sentia gran fascinacion por la obra a la que rebautizé6 como Fiesta Canibal, exponiéndola como un
gran festin para las miradas furtivas y alegoria al placer sexual, dejando muy lejos la idea inicial de la
artista referente al rito a la fertilidad. En esta ocasiéon, vemos como la voz masculina toma el
discurso femenino y lo transforma en un mensaje de opresién y reafirmacion de los estereotipos y

lugares ligados a la mujer y la feminidad.

La artista y cineasta Rebeca Horn, en algunas de sus obras como The Chinese Fiancée (1976) plantea
la relacién de la mujer con el espacio al que ha sido asignada cultural y socialmente. En la

instalacion, seis puertas enmarcan una estancia. Una vez el sujeto ha entrado en su interior, las
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puertas se van cerrando lentamente hasta dejar a la persona completamente encerrada. La obra,

plantea el miedo generado ante la idea del encierro, como forma de opresién de género.

La artista Doris Salcedo, por su parte, reflexiona sobre el contraste entre lo intimo y lo politico,
realizando obras de critica social como sus instalaciones 1550 Sillas (2003) o Noviembre 6 y 7
(2002), donde refleja la situacion de la violencia politica. Julia Galan Serrano, en su articulo Mujeres
artistas y arquitectura (2010), expone sobre la obra de la artista: “En su obra se establece una

extrafia relacidn entre lo mas intimo y espacio politico y social” (36).

Louise Bourgeois, en sus colecciones llamadas Femme Maison (1945-47), elimina el rostro para
despojar de identidad individual a sus protagonistas y crear un discurso en torno a la
despersonalizacion de la mujer en el espacio doméstico. Otra artista que reflexiona sobre la misma
tematica es Martha Rosler con obras como la videopreformance Semiotics of the Kitchen
(Semidticas de la cocina) (1975), o su poliptico de 1976 Know Your Servant Series #1: North
American Waitress, Coffee Shop Variety (Serie Conozca a su sirviente, n. 21: camarera
norteamericana, variedad) donde discute sobre la posiciéon de la mujer y la brecha en torno el
espacio doméstico designado a las mujeres y el espacio exterior asociado a los lugares para la
accion y vinculado a los hombres. Segln Serrano, la artista: “Cuestiona el hogar y la esfera de lo
doméstico como una esfera supuestamente desconectada de la politica “Cuestiona la construccién

de categorias separadas y, por lo tanto, de espacios separados” (2010, 33).
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Ademas, se considera que, por aspectos histdricos, sociales y bioldgicos, existen ciertas cualidades
del individuo que son mas relevantes que otras. En este caso, las correspondientes al género
masculino prevalecen sobre las relacionadas al femenino o, en todo caso, el género femenino tiene
el deber de cuidar y facilitar el desarrollo del masculino, quien adopta el papel principal en el
ambito social. Para el hombre heterosexual se establece un rol de fuerza e independencia, que no
mostrara sus pensamientos o sentimientos con el fin de no mostrar debilidad. Por el contrario, la
mujer se presentara en un rol pasivo, complaciente y emanador de emociones, cargado de

debilidad. Afirma Rodrigues:

La heterosexualidad le es impuesta a las mujeres con el fin de garantizarles a los hombres
el acceso y el control de lo fisico, econémico y social con el que les brinda el sistema
hegemédnico. En contrapartida, a las mujeres les corresponde suministrarles a los
hombres apoyo emocional, dedicacion doméstica, ademas de deberles subordinacion.

(2010, 42)

Por tanto, podemos aclarar que los estereotipos ligados al género se formalizan en cuanto a unas

bases sociales asentadas gracias a la historia, la cultura y la ciencia.

Este es un modo de vida del que no resulta facil salir, aunque se quiera. La libertad total, siendo
consciente de que el término libertad es algo nombrado e inventado por el hombre y a su vez
utilizado como forma de coaccion y represidn, ofrece precios demasiado altos como para realmente

querer formar parte de ella. La liberacién total implica un desprendimiento de todo lo que
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conocemos y una dosis de realidad que tal vez no estamos dispuestos a digerir. No obstante, a
partir de los afios sesenta y con la llegada de la posmodernidad, comienzan a observarse cambios
generalizados de pensamiento hacia una sociedad posindrustrial y una nueva cultura que romperdan
con los sistemas de control y convencionalismos impuestos hasta la fecha. Esto ocurre gracias a que
se produce una “deslegitimaciéon” del discurso de los mecanismos de poder y ciencia (Lyotard 1987,
32-34). Aunque a esto habria que anadir que el término posmodernismo, el mismo que cuestiona
los discursos tradicionales establecidos, seria a su vez el encargado de poner en entredicho los
discursos liberadores, ya que su naturaleza es la de discutir aquellas reflexiones que se apoyen en el
afianzamiento de unos ideales, sean del tipo que sean. De esta forma el término posmodernismo
acabaria con la idea de la existencia de la libertad como algo sujeto a unos valores previamente

establecidos, traduciéndose en la negacién de la libertad en si misma (Piedra Guillén 2003, 46-47).
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3. CIBORG

El ciborg siempre parte del humano. Se trata de la reconfiguracion del ser humano, la liberacion de
los limites a los que éste se enfrenta para ofrecer una nueva realidad alternativa a la impuesta
biolégicamente. Seglin Donna Haraway (1984), no sdlo nos referimos a las barreras fisicas sino
también a lo mental. La inquietud del ser humano por descubrir y superar nuevos retos. Aumentar
las capacidades fisicas y mentales a un ser primitivo para perpetuar su estirpe y provocar la

evolucion de la raza. El siguiente paso para llegar al conocimiento y la inmortalidad.

3.1 EL CIBORG DE HARAWAY:

Donna Haraway, en su Manifiesto Ciborg (1984), nos habla de un mundo sin géneros, sin
planteamientos de debilidad o supremacia. Gracias al desarrollo tecnolégico nos desprendemos de
nuestras cualidades bioldgicas que, a priori, nos condicionan a posicionarnos en un escalén de
conformismo e inferioridad. Estas quedarian relegadas a un contexto anecddtico. El ser humano

pasa a ser creador, atravesando todas las fronteras que su condicidn bioldgica le hubo impuesto.

Haraway, observa que con la escritura y el lenguaje aparece el género, y con éste las diferencias y
dualismos entre el ser creador y el ser creado. El hombre establece un lenguaje ligado a conceptos
y connotaciones que se desarrollan a partir de ellos y marcan los limites de la estructura de las
sociedades occidentales. Este lenguaje carece de inocencia en tanto que crea desigualdades entre
los individuos de una misma poblacién. Dichas diferencias pueden ir asociadas tanto a la biologia
como al estatus, la forma de pensar o de ver el mundo (1984, 32).

Si analizamos con detalle los grupos que saldrdn airosos en este juego de mecanismos
conductuales, obtendremos que sdlo uno de ellos (hombre, heterosexual, raza blanca vy
acomodado), se beneficiara por completo del sistema implantado de comunicacion o lenguaje socio
politico. Género, raza, orientacion sexual y estatus socioeconémico seran los principales aspectos

sometidos a evaluacion.

De este modo Haraway incita a la reconstitucion del lenguaje en pos de un nuevo sistema que no
catalogue de forma desigual, cambiando los términos y transformandolos en nuevos significados y

conceptos.

La politica de los ciborgs [insiste] en el ruido y [es] partidaria de la polucion,
regodeandose en las fusiones ilegitimas de animal con maquina. Son estos acoplamientos
los que hacen al Hombre y a la Mujer tan problematicos, subvirtiendo la estructura del
deseo, la fuerza imaginada para generar el lenguaje y el género, alterando la estructura y

los modos de reproduccion de la identidad ‘occidental’... (Haraway 1984, 32)
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Ella utiliza el concepto ciborg como un “suefio irénico” para las mujeres pertenecientes a las Ultimas
décadas del siglo XX. Conseguir la neutralidad es posible gracias a los nuevos recursos tecnoldgicos.
Un mundo sin fronteras en cuanto al género y sin la opresidén de la biologia primitiva que crea asi
una conciencia de unidad a la cual la autora denomina como “esencial”.

Haraway, como mujer, siente inquietudes hacia la diferencia existente sobre los estereotipos de
género y plantea una alternativa en la que la individualidad prevalece sobre la dualidad. Pero el
concepto ciborg tiene una naturaleza amplia en cuanto a que va mas alld del género. También
abarca razas y clases. Ella, en su manifiesto, plantea un panorama en el que las diferencias entre los
seres humanos podrian dejar de existir. “Las dicotomias entre la mente y el cuerpo, lo animal y lo
humano, el organismo y la maquina, lo publico y lo privado, la naturaleza y la cultura, los hombres y

las mujeres, lo primitivo y lo civilizado estan puestas ideoldgicamente en entredicho” (1984, 18).

Haraway habla de la propia negacion del yo a través de la visién del ser creado. El feminismo parte
de la asimilacién de que el concepto de lo ‘femenino’ es una creacién que procede desde otro ser,
no desde uno mismo. Una necesidad que irradia en el deseo del hombre, creada a través de la
sustracciéon de la sexualidad de la mujer. Todo lo que no es hombre es creado por el hombre
creador. Haraway muestra la diferenciacién creada entre el hombre como individuo primigenio ante

el resto de los seres (mujer, raza o clase social) (1984, 13-14).

El lenguaje ciborg en cambio, no crea, sino que modifica, reconstruye algo aportandole un nuevo
significado, una nueva realidad fuera de la matriz, de lo puro y la ingenuidad primigenia. “Pero
existe otra ruta que no pasa por la Mujer, por lo Primitivo, por Cero, por el Estadio Especular ni por
su imaginario, sino por las mujeres y otros ciborgs ilegitimos del tiempo presente, no nacidos de
Mujer, que rechazan los recursos ideolégicos de la victimizacidn para gozar de una vida real” (1984,
33). De esta forma, se construye un nuevo ambito en el que los individuos no deben cuestionarse a

qué pertenecen ni de dénde proceden, pues serian hibridos procedentes de diversas realidades.

Haraway, defiende que no debemos ver las maquinas como algo a lo que creamos y controlamos,
sino que debemos llegar a una relacién con ellas que implicaria un estado de fusién en la que
individuo y maquina convergen y materializan un nuevo ser desprovisto de la naturalidad y purezas

pertenecientes a la condicién bioldgica (37).

Para que el concepto que Haraway propone se establezca, debemos pensar en el individualismo
frente al dualismo. Ella expone que con este ultimo se consigue llegar a un estado de desigualdad
en el que un individuo o conjunto de ellos predominan frente a otro u otros grupos o colectivos. De
esta manera el primero se convierte en creador y poseedor del segundo. Cataloga, amolda y decide

su destino.



Los mas importantes de estos turbadores dualismos son: yo/otro, mente/cuerpo, cultura/
naturaleza, hombre/mujer, civilizado/primitivo, realidad/apariencia, todo/parte, agente/
recurso, constructor/construido, activo/pasivo, bien/mal, verdad/ilusion, total/parcial,
Dios/hombre... Ser uno es ser auténomo, ser poderoso, ser Dios; pero ser Uno es ser una
ilusidon vy, por lo tanto, verse envuelto en una dialéctica de apocalipsis con el otro. Mas
aun, ser otro es ser  multiple, sin limites claros, deshilachado, insubstancial. Uno es

muy poco, pero dos son demasiados. (Haraway 1984, 34)

Para ella, la situacién tecnoldgica a la que nos enfrentamos y que tenemos en perspectiva de cara a
un futuro podria ser la clave para alcanzar el estado de individualidad que propone. Gracias a la
ayuda de las maquinas podemos despojarnos de los lazos biolégicos que de alguna manera han
sido asociados a los dualismos vy, por tanto, a las desigualdades que hoy existen. No propone ser
dios, pero si tener la oportunidad de crear el propio futuro en base a estos conceptos integrando la
tecnologia, las maquinas, la informatica, para despojarnos de nuestra conexién con la naturaleza.
De hecho, plantea que no hay distincidn entre lo que vemos y la conexién neuronal que nos lleva a

pensar si es algo real (1984).

Volviendo a las formas de unidn del individuo y la maquina Haraway manifiesta que no sélo es la
conexion fisica, sino también mental, que nos lleva a un estado en que lo fisico y lo no fisico se unen
y llevan al sujeto a la dispersién de su propio ser en pos de converger con la propia maquina. En
este caso hablamos del campo de la informdtica. Veremos en el apartado del cine las posibles

formas o teorias que se desarrollan sobre este concepto.

3.2. CIBORG E IMAGINARIO MITOLOGICO:

En el pensamiento mitico presente en todas las culturas también aparecen los dualismos y
oposiciones contrarias. Todas las sociedades poseen un imaginario mitolégico, pero en ellos no sélo
se habla de dioses, sino también de monstruos (Haraway 1984, 36-37). La mejor forma de construir
un patrén social o un comportamiento catalogado como correcto es dar vida, dar nombre al
aspecto negativo y contraponer los dos polos. Esas realidades seran finalmente consideradas como
perjudiciales o dafiinas para el individuo y el sistema. Dichos monstruos no son otros que los
componentes pertenecientes a una misma sociedad, todos aquellos considerados como impuros,
todos los que nos sean el creador o catalogador primigenio o se comporten dentro de los
regimenes que éste dicta. En nuestra sociedad se traduce en que los Unicos introducidos en el
primer grupo, es decir, el grupo de los puros, los salvados, los correctos, serian los hombres blancos
occidentales, heterosexuales, en una buena posicidn social y econdmica. Dejando al resto de grupos
la posibilidad de formar parte de ese imaginario monstruoso y mitolégico. Toda la realidad que no

soy yo es negativa o tiene menos valor.
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De este modo, géneros, razas y clases sociales son los factores determinantes para entrar o no
dentro de esa imagineria monstruosa. Debemos evitar por todos los medios convertirnos e incluso
nacer en alguno de esos grupos. Convertirnos o no en algo puede ser mas o menos facil, pero équé
hay de aquellos que han nacido de modo incorrecto y les es imposible cambiar su condicidn? En ese
caso deberas someterte a devaluaciones y recordatorios constantes de que no eres lo que se espera

dentro de la sociedad.

Este tipo de reflexiones derivan en que un individuo perfectamente capaz y habil se convierta en un
ciudadano de segunda, y ayuda a que los grupos considerados desfavorecidos crean que son
inferiores. Al creer algo tendemos a interiorizarlo, de manera que nuestros comportamientos van
unidos a esas creencias. Por tanto, lo que la sociedad espera de un individuo catalogado como de
segunda es, precisamente, comportarse como un ciudadano de segunda. Todo lo que se exceda de
esos limites dard lugar a problemas y controversias. En ese caso este ciudadano debera responder
por sus actos vy justificarlos hasta la saciedad, lo que tampoco garantiza que vaya a ser eximido de

culpa.

Continuando con la imagineria mitoldgica, Haraway expresa la idea de que no debemos utilizar la
reproduccién biolégica como medio de evolucidn. Ella propone que para que el cambio se produzca
debemos reformular las modificaciones partiendo del punto en que estamos, regenerando las
partes defectuosas y reemplazandolas por otras funcionales. De esta forma obtendremos nuevas

realidades carentes de limites bioldgicos y, por tanto, de desigualdades.

La politica holistica organismica y de organismos depende de las metaforas de la
resurreccion e, invariablemente, se basa en los recursos del sexo reproductivo. Quisiera
sugerir que los ciborgs tienen mas que ver con la regeneracién y desconfian de la matriz
reproductora y de la mayoria de las natalidades (..) Necesitamos regeneracién, no
resurreccién, y las posibilidades que tenemos para nuestra reconstitucién incluyen el

suefio utdpico de un mundo monstruoso sin géneros. (Haraway 1984, 38)

La autora defiende que, desde la conexién del humano con la tecnologia, podemos observar cémo
el imaginario y los conceptos de definicion de los sujetos o individuos de una sociedad que se llevan

utilizando hasta hoy estan siendo como minimo cuestionados.

Haraway, concluye su manifiesto expresando que debemos romper las barreras del lenguaje
comun, dejar atrds los conceptos y connotaciones que nosotros mismos hemos impuesto para
buscar un estado en el que todos los formatos y realidades sean posibles y puedan estar juntos, sin

pisarse, sin humillar ni devaluar a los otros (38).

La resolucidn final que alcanza Haraway, la ultima frase, concretamente, me parece un resumen

mas que acertado para concluir su manifiesto:



No es sélo que la ciencia y la tecnologia son medios posibles para una gran satisfaccién
humana, asi como una matriz de complejas dominaciones, sino que la imagineria del
ciborg puede sugerir una salida del laberinto de dualismos en el que hemos explicado
nuestros cuerpos y nuestras herramientas a nosotras mismas. No se trata del suefio de un
lenguaje comun, sino de la una poderosa e infiel heteroglosia (...) A pesar de que los dos

bailan juntos el baile en espiral, prefiero ser un ciborg que una diosa. (Haraway 1984, 38)

Queremos sefialar que Haraway emplea el concepto ciborg desde un punto de vista de igualdad,
haciendo referencia a las practicas feministas de finales del siglo XX, afios en los que la idea del
feminismo aun no habia sido deformada por las connotaciones negativas que, en ocasiones,
podemos observar actualmente, y que se encuentran estrechamente relacionadas con la
desinformacion y la voz de grupos radicales que se han valido de la apropiacion del concepto para
imponer sus propias creencias, traduciendo su concepcidn inicial en numerosos y muy poco
relacionados significantes. Por su parte, el patriarcado se ha visto beneficiado de la situacién y ha
utilizado estos nuevos discursos derivados de la idea original para fomentar la opresién, tratando de
silenciar a todo aquel que emplee esta definicién. Por tanto, como eleccion personal y debido a la
incomodidad que nos supone su utilizacion, hemos decidido dejar esta palabra fuera de nuestro
discurso personal. Aunque nos seguiremos valiendo del término como referencia en contextos
histéricos y sociales, nos apropiaremos del concepto ciborg de Haraway para referirnos a la

neutralidad, ya que para nuestra investigacién tiene mucho mas sentido.

3.3 CIBORG Y GENETICA: EVOLUCION DEL SER HUMANO

Francesc Mestres (2011) propone una visién del ciborg desde el punto de vista de la genética,
proponiendo nuevas alternativas, pero atendiendo al concepto tal y como lo propone Donna

Haraway en su manifiesto (1984).

El concepto de ciborg se establece en 1960 por Manfred Clynes y Nathan Kline. Su idea partia de un
humano perfeccionado (aumentado) para hacer frente a condiciones extraterrestres adversas. Mas
adelante encontramos la definicidén del concepto que acuiié Andrés Moya en 2007, el cual tendria
mas que ver con el significado que le otorgamos hoy. Se trata de un ente conformado por érganos

vitales humanos y partes bidnicas (Mestres 2011, 40).

A lo largo de los afios, observamos que existe un interés notorio hacia lo que la nocién de ciborg
representa y a lo que nos podria llevar como especie ya que propone interesantes hipdtesis en un
contexto evolutivo. Desde el superhombre Nietzsche, hasta el ciborg de Haraway, la idea de la
trascendencia se ha utilizado en diversos escritos como una alternativa al formato de vida que
conocemos. Aunque, es indudable que su planteamiento puede causar controversias y opiniones

enfrentadas debido a su hostil relacion con los principios morales que rigen nuestra sociedad.
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Precisamente de esto habla Haraway. Todos los convencionalismos sociales vienen envueltos de
una fuerte carga fisioldgica. El ser humano busca su camino a partir de su condicidn bioldgica, la
cual rige su estilo de vida. Haraway, por el contrario, propone que no partamos de ella, sino que
utilicemos la tecnologia e informatica para romper esos lazos y construir un estilo de vida sin

barreras, sin condicionamientos.

Mestres, habla de seleccidon natural exponiendo que ésta no tendria que ver con los organismos
mas fuertes, idea bastante fijada en nuestra sociedad que incluso ha podido derivar en conductas
inadmisibles, sino que advierte una asociacién mds intensa de ésta con la reproductividad vy la
capacidad de una especie o raza para reproducirse de forma mas resolutiva: “La seleccién natural
favorece siempre a los organismos que se reproducen mds, ya sea por una produccion de

descendientes mas elevada o bien por una mayor supervivencia” (2011, 41).

El autor menciona la capacidad de adaptacion de las especies y la importancia en cuanto a
supervivencia de que las mismas cooperen entre si. Afirma que las especies beneficiadas por la
seleccion natural son aquellas que realizan este tipo de practicas y pone de manifiesto su intensa
relacién con el concepto ciborg: “Por el contrario se conocen muchas situaciones donde la seleccion
natural favorece a aquellas especies capaces de colaborar (...) Por lo tanto, no parece que la mera

fuerza fisica sea el elemento importante en el valor adaptativo de un ciborg” (Mestres, 2011 41).

Precisamente la idea ciborg no es otra que la de cooperar, unir fuerzas para subir el escaldn. En este
caso, utilizar los conocimientos y herramientas tecnolégicas a nuestro alcance para adaptarlas a
nuestros cuerpos y construir mejoras en ellos, creando asi seres superiores, evolucionados. Estas
son las ideas que Haraway plantea en su manifiesto ciborg al que Mestres ofrece su aportaciéon
desde la genética. El autor defiende que la tecnologia, llegados a un punto en el cual fuese capaz de
sustituir parte importante de nuestra condicidon bioldgica, utilizaria el cerebro humano como
aquello que permaneciese dentro de ese nuevo organismo, ya que es considerado como el érgano
irremplazable (2011, 42). Ademas, sefiala la reproduccion como imprescindible para la evoluciéon y
perdurabilidad de una especie. Una posible forma reproductiva podria ser la clonacidn fisica de Ia
materia gris, es decir, la fabricacion de cerebros de forma artificial, siendo reproducidos de forma
clénica para su posterior ensamblaje a una estructura cibernética. Pero Mestres plantea un
problema que vendria a suponer una contraposicion a las ideas de Haraway. El autor sostiene que
en estas hipotéticas practicas no se esta teniendo en cuenta un factor organico, que podria ser
entre otros de tipo viral, el cual podria alojarse en el cerebro. Si esto ocurriera y ya que todos los
cerebros utilizados serian clones sin “variabilidad genética”, todos podrian presentar el mismo fallo

y por lo tanto desembocar en la extincién de la especie.

Como contrapartida, el autor apuesta por otra clase de ciborg: el cambio no debe hacerse en el
resto del cuerpo dejando el cerebro intacto. No es la fuerza bruta lo que hard evolucionar al ser

humano, sino su inteligencia, la capacidad que nos diferencia del resto de especies y que, por tanto,



y segun el autor, habria que potenciar. Por tanto, Mestres acude a los avances informaticos vy las
mejoras que ellos han supuesto en nuestras vidas. Propone la implantacion de chips en el cerebro
que permitirian potenciar nuestra capacidad de almacenamiento y velocidad de pensamiento. Si
vemos nuestro cerebro como un procesador, el chip conseguiria aumentarlo en potencia,
incrementando su rendimiento y capacidad: “el ciborg de nuestro futuro: un ser humano con un

implante computacional (chip) conectado directamente al sistema nervioso central” (2011, 43).

Como ya he mencionado, estas cuestiones plantean hoy dia muchas controversias de caracter
moral. Evidentemente ninguna de estas propuestas podria ser llevada a cabo sin el consentimiento
de la poblacion y para ello no sélo habria que educarla y convencerla de que no es algo negativo,
sino que genuinamente debe significar algo positivo y hacerse por los motivos anteriormente
explicados, siempre de cara a una mejora para la especie y el individuo, nunca con el fin de

perjudicarlos.

Hoy utilizamos los aparatos tecnolégicos como herramientas, pero los méviles, Smartphones, y
todos los dispositivos con conexidn a internet no sélo estan ahi para facilitarnos la vida, sino para
recabar informacién, datos personales de todo tipo con propdsitos comerciales. Llegados a un caso
hipotético en que los chips se planteen como una alternativa evolutiva, deberiamos asegurarnos de

gue no sean utilizados, al igual que este tipo de utensilios, con fines similares.

3.4 CIBERFEMINISMO

Unos afios mas tarde, a raiz de las ideas de Haraway, comienzan a observarse movimientos de
grupos feministas que utilizan el ciberespacio como lugar de expresion. Surgen colectivos de indole
artistica, lingliistica, social y reivindicativa: “Las raices tedricas de las que surge el ciberfeminismo
parecen nacer de una interesante fusidon entre Donna Haraway, el feminismo francés de tercera ola,

y el postestructuralismo” (Galloway 1997, 2).

William F. Gibson, en su relato Johnny Mnemonicl® (1981), utiliza por primera vez el término
ciberespacio, con el que ahora estamos tan familiarizados. Un término que mas adelante
desarrollard en su obra Neuromante (1984). El ciberespacio se define como el lugar virtual, es decir,
intangible, utilizado por los dispositivos tecnoldgicos de computacién con acceso a internet, y
funciona como nexo entre ellos y el usuario. El ciberespacio no se muestra en un espacio concreto o
definido, sino que se expande en todas direcciones y cualquiera con un aparato informatico y
acceso a la red puede acceder a él. A pesar de que el ciberespacio e internet puedan presentarse

como iguales, el ciberespacio es un concepto mas amplio que define los elementos que se

18 Relato que posteriormente incluiria en su obra Quemando Cromo (1986).
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encuentran dentro de la red de informacién global. Internet, por tanto, es la herramienta que da

acceso a ese ciberespacio.

3.4.1 CIBERFEMINISMO: EXPRESION ARTISTICA Y MOVIMIENTO SOCIAL; VNS MATRIX

En el afio 1991 surge un colectivo de artistas nombrado VNS Matrix. En homenaje a los estudios
sobre el ciborg de D. Haraway, el movimiento feminista se une al desarrollo tecnoldgico y utiliza la

red virtual como medio de propagacion de sus ideas.

El grupo de artistas, de origen australiano, pretende romper los canones arquetipicos establecidos
por el patriarcado. Plantean enviar al mundo un mensaje liberador a través de manifiestos y
propuestas experimentales de varia indole en los que expresan una conexién entre la mujer y el
espacio virtual. Hablan de la red como la matriz, el espacio donde surgen las conexiones y la
expansion del ser humano se libera de la corporeidad para alcanzar infinitas identidades: “La

identidad se descomprime polimorfa y se infiltra en el sistema desde la raiz” (VNS Matrix 1996, 1).

Su iniciativa propone liberar a la mujer de las ataduras postuladas por los sistemas de opresién.
Para la expansidn de sus ideas utilizan el medio virtual y realizan diversas propuestas. En sus
producciones ponen en evidencia la fuerza con la que aspiran irrumpir en la sociedad. El grupo
pretende que sus ejercicios experimentales lleguen hasta el ultimo rincon del planeta y para su
propdsito se sirven de la red como medio de expansidn de conexiones ilimitadas: “Influenciadas por
la ciencia ficcion, la escritura automadtica y la inspiradora transicion de final-inicio de milenio,
especulaban sobre una vision posgénero y poscuerpo, un futuro no tripulado ni sentenciado; una

oportunidad de resistencia frente al poder masculino de siempre” (Zafra 2018, 6).

82. Cartelera de Un Manifiesto Ciberfeminista para el siglo XXI (VNS Matrix, 1992)



“El ciberfeminismo pretende, de manera similar, exorcizar el cuerpo femenino convertido en
esencia mediante un complejo trabajo de revalorizacidon y reconstruccidon” (Galloway 1997, 6).
Utilizar la red y el espacio virtual hace que su propuestas y ejercicios de reflexidn artisticas
adquieran una apariencia propia como consecuencia de los avances tecnoldgicos que
proporcionaba la informatica de fin de siglo. Todas sus intervenciones se realizaron a través de
pantallas, circuitos y procesos informaticos que caracterizan todo su trabajo de una ambientacion

cuya estética podria acercarse al cine de ciencia ficcidn de las Ultimas décadas del siglo XX.

3.4.2 LAS APORTACIONES CIBERFEMINISTAS DE SADIE PLANT

De forma casi coetanea y a consecuencia del movimiento ciberfeminista iniciado por las ideas de
Haraway, comienzan a observarse las intervenciones de grupos que, como VNS Matrix,

relacionaban a la mujer con las nuevas tecnologias, la informatica y el ciberespacio.

Sadie Plant en su Zeros + Unos, Mujeres Digitales + La Nueva Tecnocultura (1997), plantea la
evolucion del mundo de la mujer y su relacion con la tecnologia en la sociedad a través de la Gltima
mitad del siglo XX. Cémo la influencia de los avances tecnolégicos ha ofrecido nuevas posibilidades
en los diversos ambitos para poner en tela de juicio la indispensabilidad del género masculino en
las tareas que previamente les fueron asignadas. En este sentido comenta: “In the 1990s, Western
cultures were suddenly struck by an extraordinary sense of volatility in all matters sexual:
differences, relations, identities, definitions, roles, attributes, means, and ends. (En la década de
1990, las culturas occidentales de vieron repentinamente afectadas por una extraordinaria
sensacion de volatilidad en todos los asuntos sexuales: diferencias, relaciones, identidades,

definiciones, roles, atributos, medios y fines)” (83). Y mas adelante:

The more sophisticated the machines, the more female the workforce becomes.
Automation has been accompanied by what is often referred to as the feminization of the
workforce ever since the first automatic machines were operated by the first female
workers”. (“Cuanto mas sofisticadas las mdquinas, mas femenina es la mano de obra. La
automatizacién ha ido acompafada de lo que a menudo se denomina la feminizacién de
la mano de obra desde que las primeras maquinas automaticas fueron manejadas por las

primeras trabajadoras). (1997, 85)

Como respuesta a los cambios que acontecian se produjo un movimiento de protesta por parte de
aquellos que pretendian establecer a cualquier precio los valores patriarcales que se habian
consolidado durante tanto tiempo. El miedo al cambio y la pérdida de control eran los méviles
principales y fortificar los factores bioldgicos tradicionales la excusa de su discurso (86). Plant, opina

gue la tecnologia estd mas ligada a la feminidad que a la masculinidad.
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A pesar de las modificaciones y el nuevo desarrollo de la mujer dentro de la sociedad seguimos
encontrando grandes desigualdades dentro de los ambitos de trabajo y poder. Los hombres no sélo
tienen acceso a mejores empleos y cargos dentro de los colectivos, sino que disfrutan de mejores
salarios y condiciones a pesar de estar, en algunos casos, peor cualificados. Aunque gracias a los
avances tecnoldgicos esto podria cambiar, Plant pone como ejemplo la maquina de escribir: seiala
que supuso toda una revolucién y cambié completamente el trabajo en la oficina. Las mujeres
comenzaron a recibir empleos donde realizaban tareas relacionadas con la comunicacién y se valian
de estas herramientas para la escritura de mensajes (1997, 103). También sefala el proceso de
produccion textil y a su vez de la fibra de la que se componen las diversas telas. El entramado tejido
dentro de un sistema de fabricacidn que funciona de la misma manera. Un sistema de redes y
conexiones cruzadas que hacen posible la elaboracidn de los tejidos y prendas. Defiende que
debemos contemplarlas desde su propia naturaleza de conexiones de fibras entrecruzadas.

Compara su naturaleza y funcionamiento con la matriz (98).

Con la llegada del teléfono ocurrid algo parecido. La inmediatez de los mensajes a través de éste era
innegable y pronto revolucioné el mundo de las comunicaciones en el trabajo de la mujer en la
oficina. Como Plant anunciaba “... but the speed is irresistible” (“... pero la velocidad es irresistible)”

(1997, 104).

La mujer forma parte de esos millares de personas involucradas en una cadena de comunicaciones
y millares de funciones que las conectan a través de un entramado, una gigantesca red de servicio
interconectada. En un momento dado su magnitud es tal que se convierte en algo imposible de
controlar, llevando esos miles de formas de producciéon y comunicacidn a la expansion de forma
exponencial: “It was composed of cyborgs, softbot machines trained to performa specific set of
tasks, positioned in well-established hierarchies. (Se componia de ciborgs, maquinas softbot
entrenadas para realizar un conjunto especifico de tareas, situadas en jerarquias bien establecidas)”
(Plant 1997, 105). En este sentido podria decirse que las mujeres eran entrenadas para realizar
tareas especificas con ayuda de las maquinas con la salvedad de que podian ejecutarlas de forma
casi automatica, fuera de cualquier tipo de cuestionamiento y con una reducida implicacién
personal. La autora habla de autématas, ciborgs que llevan a cabo cientos de procesos diarios de
forma mecénica: “She hears, but she ins’t listening. She sees, but she does not watch. Pattern
recognition without consciousness. (Ella oye, pero no escucha. Ve, pero no mira. Reconocimiento

de patrones sin conciencia)” (106).

Plant va mas alld de estos limites y se adentra en la compleja relaciéon entre mujer y

maquina. Esta relacion, unida a la problemadtica en torno a la identidad, esta en el corazén

mismo del movimiento contemporaneo denominado ciberfeminismo. (Galloway 1997, 2)
La idea de Plant no era otra que la de evidenciar la relacidn de la mujer no sélo con la tecnologia,
sino con la red y el espacio virtual ya que, segun ella, su funcionamiento y los procesos que utilizan

estan intrinsecamente unidos tanto social, biolégica como histéricamente a la mujer.
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Alex Galloway, en base a los discursos de Plant y de la relacidn que establece entre la tecnologia y la
informatizacién con lo femenino establece una interesante relacién entre mujer y maquina
alegando que “la mujer es el ordenador. O mas exactamente, la mujer, como maquina de Turing (la
magquina que se puede trasformar en cualquier maquina), puede imitar al ordenador. La mujer es la

fuerza mimética definitiva” (1997, 3).

3.5 CIBORG Y TOMA DE CONCIENCIA

Ana Martinez-Collado (1999) expresa la idea de la vision ciborg de descontextualizaciéon de
identidad de género que propone Haraway como algo que se encuentra presente en los discursos
sobre identidad, no sélo de género, sino también en referencia al sujeto. Plantea que la informdtica
y la red virtual proponen nuevos espacios donde cualquiera puede no sdlo alterar su identidad, sino
adquirir identidades diversas, de tal forma que no nos convertimos en otro, sino en otros.
Transformamos el cédigo del lenguaje de forma expansiva y no lineal. Ademas, sostiene que el
ciborg podria ser el concepto que englobe las identidades o la creacidn de estas dentro de una
ficcion que pasa a convertirse en una realidad. Es el momento para dar salida a los diferentes
estados y niveles de conciencia: tu parte femenina y masculina pueden adoptar respectivas formas
dentro de la red, pero también tu parte creativa y destructiva. Puedes crear infinitos dlter ego una
vez dentro: “Es la época del ser contingente, interpretable, que se reconoce en la ausencia de
destino prefijado (ni por la biologia ni por ninguna otra ciencia/servidumbre). Es la época del ciborg,

de la identidad como puro artificio” (2).

Tras el velo de la informatica, tras la cual podriamos dejar atrds el cuerpo, lo fisico, intentamos
aferrarnos a éste mas que nunca. Necesitamos de su materia para reafirmarnos. Construirse a uno
mismo como medio de ratificacién de la corporeidad: “en la era de las tecnologias del cuerpo, en

efecto, el cuerpo se resiste mas que nunca a desaparecer” (Martinez-Collado 1999, 2).

Sandy Stone, en su articulo titulado The Empire Strikes Back: A posttranssexual manifesto (El
imperio contraataca: Un manifiesto posttransexual) (1992), afirma que la creacién de la red virtual
implica discursos sobre el cuerpo y su materialidad en los diferentes espacios y explica que la
tecnologia hoy dia nos ofrece las facilidades para dotar a nuestros cuerpos de mas materialidad que
nunca. Como ejemplo podemos mencionar que gracias a los avances en biomecanica y cirugia
estética tenemos la capacidad de prolongar el culto hacia la corporeidad de formas antes

inimaginables.

Siguiendo las ideas de Sandy Stone, podemos observar los perfiles en las redes sociales tanto de
chicas como de chicos jévenes que, a través de retoques estéticos, filtros y maquillaje muestran un

aspecto muy similar entre ellos (1992, 9). Una disolucion de identidades y personalidades para
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alcanzar una comun. Podemos estar presenciando una auténtica oleada de ciborgs, todos con el
mismo aspecto y comportamiento. Hibridos de humano, maquina (su corporeidad dentro de la red)
y sintético (sus retoques e implantes estéticos). La red, el espacio cibernético en este caso actua
como una extension de nuestra fisonomia, de manera que se perpetda mas que nunca el culto al

cuerpo como signo cultural y de identidad.

A finales del siglo XX, con la aparicion del ciberfeminismo se inventan nuevas rutas discursivas
(como las mencionadas VNS Matrix). Se trata de un feminismo mucho mas liberador que los ideales
encontrados en las teorias feministas anteriores. Esto se debe a que se encuentra en el espacio
virtual un lugar donde poder comunicarse sin ataduras, donde hacernos ajenos a la corporeidad y a
las identidades que nos intentan definir como individuos. Los movimientos feministas encuentran
las herramientas para comenzar de nuevo, donde partir de cero para expresarse fuera de los
convencionalismos sociales, plantear nuevos lenguajes y enfoques. Sin embargo, se advierte la
repeticiéon e insistencia de los valores tradicionales puesto que se encuentran arraigados

fuertemente y se llevan transmitiendo a través de generaciones (Martinez-Collado 1999, 3).

Collado plantea vicisitudes a la hora de abordar la produccion de identidades dentro del espacio
virtual. Expone esta vez que deben ser los movimientos feministas y las mujeres quienes elijan un
camino, una forma de expresidn a través de la red, fabricar una nueva concepcion de género desde
ellas mismas, un nuevo significado desde el propio ser. Es el sujeto en si mismo quien se
reconstruye, se da un nuevo nombre y le otorga un nuevo significado en ambos espacios: virtual y
real: “En la red todos, por igual, carecemos de identidad fijada, esencializada. En los comienzos de
un siglo XXI aparentemente construido bajo la proteccién engafiosa de un falso estado de bienestar
sostenido, nuestro reto parece hoy el de cdmo abordar la construccién de ese sujeto post-humano,
inesencial, desde una perspectiva feminista, desde la perspectiva propia de la mujer” (1999, 4)
Ahora la pregunta seria qué herramientas usar para llevar a cabo tal labor: “¢déonde se esconden
realmente los elementos femeninos que contribuyen a hacer igualitarias esas estructuras de poder

gue han favorecido desde siempre discriminatoriamente a los hombres?”

La matematica britdnica Ada Lovelace (Londres 1815), ided lo que se conoce como el primer
algoritmo de programacién de los telares automatizados, el cual podria extrapolarse a lo que es hoy
dia el funcionamiento de nuestros procesadores informaticos. Lo hizo utilizando el sistema binario,
a partir de ceros y unos, cddigo que define muy bien la asimilacién de identidades dentro de
nuestro ambito sociocultural. Ahora bien, el sistema binario se compone de ceros y unos, pero el
resultado de la suma de ambos es igual a uno. Lo cual plantea una evidencia de desigualdad en
cuanto al valor. Si ambos equivalen a uno, el nimero cero carece completamente de valor mientras
gue el nimero uno contiene todo el valor. Si en el imaginario social el uno representa al hombre y
el cero a la mujer, el hombre existiria mientras que la mujer no. El hombre se convierte en el todo y

la mujer en la nada: “Ella es espacio vacio, hueco, negacion” (Martinez-Collado 1999, 5).



Tanto la programaciéon que ha dado pie a la existencia de ordenadores y la red como el
funcionamiento de la red wifi han sido creados por mujeres. Ambos son sistemas de entramado, de
tejido entrecruzado como Plant planteaba (1997). La mujer entreteje las redes a través de las que

se extiende y disuelve.

Aunque deberiamos sefalar segln esta afirmacién que, si bien Ada Lovelace hizo un gran trabajo y
su aportacién ha llevado a la creacidon de nuevos espacios ilimitados que podrian suponer una
evolucidn social de magnitudes incalculables, el lenguaje que ha utilizado para desarrollar esas
nuevas realidades no es otro que el implantado por un sistema patriarcal y que se rige bajo las
normas de la dualidad. No obstante, un lenguaje podria servir al propdsito de su propia ruptura. Se
abren nuevos caminos desde él mismo y lo importante debe ser transmitir el mensaje: en este caso,

crear un nuevo sistema de comunicaciéon y expansion de las sociedades en todos los ambitos.

Por lo tanto y gracias al sistema de programacién binario obtenemos un espacio donde lo no
binario cobra mas fuerza que nunca. Mediante un lenguaje que anula la igualdad, la misma se
construye y obtiene forma propia, teniendo en cuenta que las nuevas formas de comunicaciéon no
defienden ni buscan una inversidn de roles, sino una ruptura con el sistema que los ha implantado.
Proponen romper con el régimen de clasificacién instaurado para optar a una nueva expansion libre
de cddigos y cadenas. La autora plantea el lenguaje utilizado por las redes como un cédigo abierto y
lleno de infinitas combinaciones. Propone valerse de esta herramienta para conseguir una
liberacidn de prejuicios de todo lo asignado al género femenino y fuera de la voluntad masculina. El
ciborg presenta un sin fin de posibilidades en el dmbito cultural e ideoldgico y podria convertirse en
la respuesta a los discursos sobre la identidad y el posicionamiento de roles sociales. "El ciborg es
sin duda una de las figuraciones mas brillantes de la identidad posthumana” (1999, 6-7). Segun la
autora “no son seres que proceden de la transmision especifica de un cddigo heredado, sino el
resultado de una ingenieria, del laboratorio, de una aplicacion del conocimiento al deseo o la
voluntad (...) el ciborg nos proporciona también un contexto privilegiado para estudiar la identidad
de género como resultado de una produccion simultdnea de materia (cuerpo) y ficcién (cultura).” La
comparativa que Haraway ofrece del ciborg con la mujer es acertada en cuanto a que ambos son
algo construido, algo inventado, impuro. Son la consecuencia de la evolucién cultural y social
hegemodnica: “Al igual que el ciborg, La mujer es también ensamblaje, mascarada, ficcidn,

construccién artificial” (Martinez-Collado 1999, 6).

Si bien el ciborg podria proponerse como el punto de partida hacia un cambio en el imaginario
colectivo, tal vez le resulte dificil encontrar los medios para expresarse en su totalidad. Teniendo en
cuenta que el ciborg es un componente hibrido, mantiene en su interior los cédigos identitarios
impuestos por el estado patriarcal. Las limitaciones fisicas de las que facilmente podria
desprenderse no supondrian un problema frente a las que puede sufrir a nivel intelectual. Collado
afirma, mencionando las ideas de Judith Butler, que debemos prepararnos para un arduo camino,

pero debemos empezar por nosotros mismos en la blsqueda de la propia y genuina identidad
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(1999, 8). La liberacion es un proceso en el que hay que reafirmarse continuamente y lo mejor para
esto es actuar desde hoy mismo, tal y como si el cambio ya se hubiera producido. No sélo debemos
crearnos a nosotros mismos, sino también mostrarlo desde el hoy, desde nuestros actos e
interacciones en todos los dmbitos y lugares. Sdlo asi comenzara a producirse el cambio. Las utopias

deben alcanzarse desde la realidad.

Proponer un estado de igualdad y neutralidad de género no es la manera de frenar las
desigualdades. Dar paso a un sistema en que muchas realidades convergen podria servir en este
caso como un buen punto de partida. La creacién de un panorama en el que las posibles
conjugaciones cohabitan en todas direcciones. Internet y el espacio cibernético se presentan como
un lugar donde los procesos de conversion de las realidades sociales se vuelven palpables y marcan

un mundo libre de fronteras (Martinez-Collado 1999, 8).

A través de la red podemos mostrar sélo las partes de nosotros mismos que elijamos, de manera
gue tenemos la oportunidad de mostrar sélo una fraccion de nuestra totalidad de cara a la galeria.
Es el resultado de muchos influencers, quienes ensefian Unicamente lo que desean que
conozcamos. En algunas ocasiones nos encontramos ante historias completamente ficticias. Lo que

admiramos en realidad no es mas que un espejismo.

Hoy mds que nunca utilizamos la tecnologia y tecnociencia para alterar nuestros cuerpos, dotarlos
aun mas de corporeidad, tal y como afirma Sandy Stone. Las operaciones estéticas son tan
abundantes que casi se han convertido en algo cotidiano. Actualmente se hace muy dificil encontrar
a quien no se haya hecho alguna modificacién de indole estética, desde tatuajes y piercings hasta
ortodoncias e implantes. El siguiente paso para muchos usuarios es utilizar el espacio virtual, en
este caso las redes sociales, no sélo para mostrar el resultado de nuestras modificaciones, sino
también para ensefiar el proceso y nuestra opinion personal con el fin de animar o desalentar al
resto a seguir este proceso. Actualmente observamos cémo muchos personajes publicos dentro de
la red realizan este tipo de practicas, pero la figura pionera dentro del denominado BodyArt (arte
del cuerpo) es la artista francesa Orlan, quien ha abarcado el tema de la identidad y roles de género
llevando su cuerpo a una serie de modificaciones, grabando y documentando no sélo el resultado,
sino también el proceso de cada una de ellas. En el caso de Orlan, comprobamos como sus
intervenciones nos recuerdan al imaginario mitoldgico del que habldbamos anteriormente, en
concreto el de los monstruos, hibridos y fabricados. Ella se compara especialmente con el monstruo
de Frankenstein o el moderno Prometeo, por su caracter heterogéneo y manufacturado, adoptando
incluso caracteristicas fisicas propias del personaje de Mary Shelley (Duefas Villamiel 2013)29,

Otros artistas que trabajan con esta hibridacion cuerpo-tecnologia son el considerado ciberartista
Stelarc, quien ha implantado una oreja en su brazo izquierdo que no sélo recibe, sino que transmite

el sonido a modo de aparato bluetooth, manifestando que se encuentra mas interesado en la

19 En https://www.realidadesinexistentes.com/orlan-arte-carnal, Gltima comprobacion el 18 de marzo de 2022.
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83. Imagen del artista Neil Harbisson

arquitectura del cuerpo que en los aspectos médicos; o el artista Neil Harbisson, el primer ciborg
reconocido por un gobierno. Harbisson padece una enfermedad congénita que le impide distinguir
el color. Una antena implantada en su cabeza se encarga de recoger el espectro luminico de los
elementos de su entorno para transformarlo en sonidos asociados a los diferentes colores.

Desde los diversos dmbitos sociales podemos encontrar el choque entre quienes desean liberarse y
quienes luchan para que experiencias de esta indole no se lleven a cabo por miedo a perder el
control. Los medios de comunicacion entre ellos y unos de los mas potentes, el de la publicidad,
procuran mantener los ideales tradicionales vigentes en el imaginario colectivo. Por contra, el
ambito artistico y cultural, se encarga de neutralizarlos presentando un discurso liberador y con

multiples opciones.

Para Remedios Zafra la creacidn artistica es la puerta hacia la reflexidon sobre el planteamiento de
las situaciones que acontecen en nuestra sociedad. Se discute lo tangible y lo intangible. A través
del arte podemos reformular las ideas y sugerir los interrogantes expuestos en los diferentes
discursos: “el arte, como las pantallas, en tanto marcos de fantasia, es ese territorio de lo simbélico
y lo imaginario que nos permite hacer convivir las contradicciones de la enunciacién del sujeto
cuando de rebela frente a una identidad estereotipada, devolver las identidades a su lugar artificial

y hacerlas reflexivas, incluso resignificiarlas” (2018, 12).

El espacio virtual ha servido de escaparate para todas aquellas personas que han querido
mostrarse, ya sea parcial o totalmente, lo que ha ayudado a entender las diferencias entre lo que
los mecanismos de poder quieren hacernos creer y lo que ocurre en realidad. Cabe sefalar que
observar blogs de mujeres independientes realizando tareas asociadas al género masculino con una

eficacia impecable no tiene mucho que ver con la imagen que se proyecta de ellas en otros medios.
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De igual modo, visualizar a hombres completamente resolutivos a la hora de llevar a cabo tareas
asignadas al género femenino demuestra que estamos dentro de una brecha cultural y educacional
que podria redefinirse: “visibilizar lo que se oculta es un gesto con potencia subversiva que nos
expone al escrutinio publico, pero que también libera del abuso, adelantidndonos a la
instrumentalizacion de los otros. Resignificar intimidad como biografia puede ser entonces algo que

nos da poder” (Zafra 2018, 19).

Segun las teorias de Foucault (2007), como hemos observado anteriormente, sabemos que el
género femenino ha estado histéricamente adoctrinado para expresar tanto pensamientos como
emociones, mientras que el masculino ha sido educado para preservar y privatizar cualquier tipo de
idea o estado de animo. Esto ocurre asi ya que es un modo de hacer arraigado a la creencia de que
la informacidn es valiosa para el receptor, pero transmitirla puede suponer un signo de debilidad
para el emisor o la causa de ésta. La informacién se convierte en algo valioso, es decir, cuanto mas
conocemos a nuestro adversario mas facil es derrotarlo. Si la masculinidad no comparte, mientras
qgue la feminidad si lo hace, podriamos deducir que esto deja a la mujer en una situacion de
indefensidn frente al género masculino. Segun Foucault, esta es la razén por la que histéricamente

se ha ensefado a las mujeres a expresar y proporcionar informacidn de caracter personal.

Con internet surgen nuevos caminos en el ambito del conocimiento y reparto de informacién. Las
mujeres pueden mostrar no sélo los aspectos de su vida que culturalmente le han sido impuestos,
sino que se atreven a ensefiar otras facetas que de cualquier otra forma no se apreciarian en las

situaciones sociales habituales.

De igual modo comenzamos a descubrir aspectos histéricamente ocultos en la vida de otros
géneros. Podria decirse que todo lo que el género masculino ha luchado por ocultar, la informacién
que pretende atesorar para retener el control y el poder ha sido sacada a la luz en numerosas
ocasiones: “de esta manera, en las historias que nos han contado ha dado igual, por ejemplo, que
alguien prestigioso en el campo de la creacion, de la justicia, de la politica o del saber demostrara
una flagrante falta de ética en su vida privada, porque esto acontecia en la sombra, donde lo hecho

no es contemplado por los ojos del poder y del saber archivado” (Zafra 2018, 20).

Esto dificulta la tarea de que alguna persona, pertenezca al género que pertenezca, haga algo
socialmente negativo o considerado poco ético sin que quede constancia a nivel publico. Si bien es
cierto que no todos los seres humanos del planeta estan expuestos en el mismo grado, el nUmero
de usuarios que se ven afectados por este fenédmeno aumenta de forma exponencial gracias a los

avances tecnoldgicos, el espacio virtual y la red wifi.

Sin embargo, aun sigue existiendo un sesgo de género en cuanto al desarrollo y creacién
tecnoldgica. Es notable la diferencia en niumero de hombres frente al de mujeres que ocupan

empleos de esta indole. Ademas, encontramos una disparidad considerable en la brecha salarial de



las mujeres que consiguen alcanzarlos. Esto se debe a que la informatizacion y sus procesos se han
ligado culturalmente a los hombres, en contraposicién a las ideas de Sadie Plant, donde mujer y

tecnologia de la informatizacién se encuentran inexorablemente unidas:

Este sesgo lleva implicito un dominio masculinizado y un lugar de poder, el de los trabajos
relacionados con la informatica y la producciéon tecnoldgica, con la emancipacién
econdmica propia del trabajo pagado y el prestigio, en oposicion a los mas
vulnerabilizados y feminizados donde las mujeres se debaten entre tiempos parciales, el

voluntariado y la precariedad. (Zafra 2018, 21)

3.6 CIBERFEMINISMOS Y TECNOFEMINISMOS:

Romero Sanchez (2014) expone las ideas que Haraway propone en su Manifiesto Ciborg (1984),

alegando que:

Su aportacion mas polémica y productiva al movimiento feminista, el ciborg como una
figura que no requiere una identidad estable. Esta figura que consiste en una sintesis
entre ser humano y maquina, se deriva de lo que Haraway denomind conocimiento

situado. (158)

La autora utilizaba este concepto del conocimiento situado para defender que cada persona sélo
puede asimilar las cosas desde su punto de vista, su propia perspectiva y el lugar que ocupa tanto
geografica como socialmente. Gracias a este proceso podemos cuestionar lo que ocurre a nuestro

alrededor de una forma dindmica y abierta.

Las ciberfeministas intentaban por todos los medios que su movimiento no fuese definido, lo que
ha provocado que mas que una definicidon exacta, nos encontremos ante un mar de especulaciones.
Este hecho presenta dos caras. Por un lado, podemos decir que la no definicidn es algo inherente
dentro del movimiento feminista, es precisamente uno de los pilares que defiende. Por otro lado,
nos encontramos en una situacidon en la que nos cuesta ubicarlo e interceder puesto que no
estamos totalmente seguros de qué defendemos (Romero Sanchez 2014, 159). Tal es el empefio de
las ciberfeministas por su no-definicion que escribieron lo que se conoce como las “Cien negaciones
para realizar una no-definicion del movimiento”.

Existen dos tipos de ciberfeminismo: el utdpico y el distépico. El primero es el que propone
Haraway, mads positivista en cuanto a la diversidad comunicativa y la multiplicidad identitaria. El
distopico, en cambio, sostiene que la redes y el espacio virtual sélo seran utilizados para perpetuar
los estereotipos tradicionales. Aunque habria que aclarar que la misma Romero Sanchez advierte

que ligar el concepto distépico al ciberfeminismo puede ser una contradiccion per se, ya que el
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movimiento defiende claramente las infinitas posibilidades y las nuevas oportunidades que ofrece

el espacio virtual (2014, 159 - 160).

La autora pone de manifiesto las ideas de Sadie Plant sobre las mujeres y su relacién histdrica con
las redes. Desde la utilizacidon de aparatos de comunicacién hasta el entramado de las cadenas de
trabajo y ensamblaje en las fabricas. Aunque la idea de Sadie Plant no era otra que la de evidenciar
la relacién de la mujer con la red, en todos sus sentidos, otorgandole la obtencién del espacio
virtual que, segun ella, le ha pertenecido desde siempre: “el objetivo Ultimo de Plant no es positivar
un espacio que hasta ahora ha estado masculinizado, sino demostrar que ese espacio siempre

estuvo dominado por las mujeres” (Romero Sanchez 2014, 161).

Romero Sanchez explica de forma clara la diferencia que Sadie Plant establece en el ambito
tecnolégico entre los mecanismos comunicacionales asociados al género masculino “lineales,
masculinos y jerarquicos”, frente a los que repercuten a la mujer “comunicaciones en red,
democraticos y femeninos”. Evidentemente, el primero referencia a la tecnologia industrial y el

segundo a las Nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion (2014, 162).

Actualmente, gracias al desarrollo tecnoldgico y de infraestructuras, no se requiere la fuerza fisica
para realizar un gran nimero de trabajos que antes si la necesitaban. Por el contrario, se precisan
habilidades de otra indole. Capacidades mentales, de interaccidn y comunicaciéon y destrezas
sociales histéricamente atribuidas al género femenino son exigidas cada vez mas por las empresas a

la hora de emplear a un individuo.

Segun Judy Wajcman (2006), y al igual que explicdbamos anteriormente, los avances tecnoldgicos
pueden suponer un arma de doble filo. Si bien las teorias ciberfeministas descartan estas ideas,
Wajcman expone que la digitalizacion puede ser utilizada con el fin de perpetuar los valores
tradicionales. Una ocasién para enraizar los estereotipos fijados en nuestra sociedad camuflados de
oportunidad para la diversidad cultural y comunicacional. “La flexibilidad interpretativa de la
tecnologia significa que siempre existe la posibilidad de que una tecnologia y sus efectos sean

otros” (161).

Algo que Wajcman propone y que es de gran relevancia a la hora de entender la situacidn real en la
gue se encuentran las mujeres hoy dia, es que aun se debe apelar de forma recurrente a la
reivindicacion para hacerse eco y conseguir lo que para las mujeres supondrian privilegios en
cuanto a su situacion actual pero que los hombres poseen de forma natural (2006, 26). Teniendo
esta premisa en cuenta no podemos dejar de lado la idea de que la situacidn no ha cambiado lo
suficiente, al menos para conseguir un estado de equidad respecto al género: “para la historia de la

tecnologia, el prototipo de inventor sigue siendo un varén” (28).



Wajcman propone una relacién cultural e histérica directa entre los diferentes aparatos
tecnoldgicos y sus funciones con los distintos géneros. De esta forma observa un vinculo entre el
género femenino y la maquina de escribir, la cual expone que presenta atributos de indole
femenina ya que combina dos actividades atribuidas a lo femenino como son “la costura y tocar el

piano” (2006, 83).

Si la relaciéon de la maquina de escribir y la mecanografia estan mas ligadas al género femenino tal y
como defiende Wajcman, podemos considerar entonces que el acto de mecanografiar en el
ordenador, la Tablet, Smartphone y todo tipo de gadgets tecnoldgicos asociados con pantallas y
escritura estdn histérica y culturalmente asociados a lo femenino y, por tanto, volveriamos a la
teoria de Plant de que la informatizacién es inherente a la mujer ya que le pertenece

histéricamente y ha sido preparada durante generaciones para este tipo de actividad.
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4. CINE, NARRATIVA Y CIBORG

La ficcion ha jugado en muchos casos un papel importante a la hora de adoctrinar o inculcar nuevas
concepciones referentes a cambios sociales y existenciales. Numerosas novelas, cémics y peliculas
de ficcidn plantean situaciones hipotéticas en las que la sociedad podria involucrarse si se tomaran

ciertas decisiones o se llevasen a cabo actividades de diversa indole.

Un género que cabe destacar dentro de este tipo de discurso es el de la Ciencia Ficcion, que abarca
todo tipo de realidades alternativas para la sociedad ya que basa sus principios en los mecanismos

de la fisica y otorga verosimilitud a las ideas propuestas en las diversas narrativas.

Aungque es cierto que hablaremos de ficcidn para describir y aplicar el concepto ciborg al proyecto,
el género en el que nos centraremos es precisamente el de la ciencia ficcién ya que es el que
plantea las situaciones mas acertadas en referencia a este trabajo. Pero antes analizaremos la

narrativa con relacién al ciborg, particularmente la japonesa y su relaciéon con occidente:

4.1 JAPON Y FEMINISMO: LA VISION CIBORG

Si queremos profundizar en el concepto ciborg y disoluciéon del género no podemos olvidar las

aportaciones de Japdn a nuestra cultura en cuanto a la nocién de identidades.

Japodn, al contrario de lo que pudiera pensarse debido a su larga historia de imposicién de género,
ha contribuido muy exitosamente a crear nuevas identidades en el panorama socio cultural actual.
Una de sus mayores aportaciones artisticas, al menos en occidente, ha sido sin lugar a dudas el
Manga y Anime. Gracias a la versatilidad que puede ofrecer el formato comic, la novela gréfica y la
animacioén a la hora de narrar historias, hallamos nuevas y diversas visiones y, en algunos casos, un
enfoque muy transgresor y fresco si lo cotejamos con lo que estamos habituados a encontrar en

occidente.

Para comprender mejor el imaginario cultural japonés hoy dia es importante comprobar donde
podrian residir los inicios de esta nueva tendencia. Androginia y feminismo despertaron cuando
Japoén se abridé a la cultura occidental. Segun Axel C. Vazquez (2019), a finales del siglo XIX
encontramos dos posiciones opuestas, el nuevo feminismo proveniente de occidente y la cultura
derivada de la Era Meiji. Las generaciones posteriores reclamaban el nuevo feminismo frente al

tradicionalismo (1-2).

Un ejemplo de este choque cultural sumado a la iniciativa feminista en el pais es el caso de la joven
Yumi Ishikawa, quien era obligada a llevar zapatos de tacén (una prenda occidental), de entre cinco

y siete centimetros en el trabajo. La joven sufria numerosas dolencias en los pies y decidid
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promover una campafa en las redes llamada #KuToo en contra de su utilizacién obligada en los
espacios de trabajo. Esta campafia se encuentra en la plataforma Change.ogr, en la que dicha
peticion acumula mas de veinte mil firmas y sigue aumentando en nimero. Aqui, comprobamos
que el espacio virtual puede servir de ayuda al colectivo de mujeres, a enviar mensajes y que sean

escuchadas a través de él.

Antes de que estos ideales llegaran al pais, la figura femenina seguia teniendo un rol muy definido
de madre y buena amante esposa. Un rol pasivo y sumiso que chocaria con los nuevos principios
adoptados por el feminismo. Pero con la entrada del feminismo, rasgos como la determinacion y la
fuerza comenzaron a serle atribuidos al género femenino, ademas de una hipersexualizacién, en
algunos casos ofreciendo una gama mucho mas amplia de roles e identidades, aparecen nuevas
posturas dentro del denominado shéjo manga (género de manga dirigido y protagonizado por
chicas muy jévenes, incluso nifias). “... reconstruccién y redefinicion de lo femenino, labor que nacié

con el encuentro del feminismo occidental con el arte japonés” (Castellanos Vazquez 2019, 11).

Uno de los titulos que generan mas interés a la hora de tratar el tema del género y la identidad es
Ribbon No Kishi (se tradujo al espafiol como Princesa Caballero), un manga que publicé Osamu

Tezuka desde 1954 hasta 1967. Mas adelante se cred el anime y en 1967 se llevo a la television.

La peculiaridad de esta historia es que su personaje principal es una chica instruida como un chico,
que realiza tareas atribuidas a ambos géneros. Una princesa a la que sus padres han decidido
educar como un muchacho debido a la ley salica que rige su pueblo. El personaje se muestra en su

temprana adolescencia y presenta una actitud que no se asocia a un género concreto.

Tezuka, utiliza el alma y la espiritualidad para dar explicacidn a las situaciones que enfrentamos, no
sélo de indole bioldgica, sino también intelectual: en la historia existen dos tipos de corazones, el
masculino y el femenino. De esta forma el autor otorga a la protagonista de ambos corazones, que

son mencionados en la narracion.

Es ahi donde el texto de Tezuka cuestionaria la representacion hegemodnica de lo
femenino en el shojo manga y le daria una nueva dimensidn en la cual esta integracién de
las dos construcciones de género existentes en el momento de la creacidn del texto, seria

la fuerza que resolveria el conflicto. (Castellanos Vazquez 2019, 4)

En nuestro pais ocurrié algo confuso durante su retransmision. Aunque el anime dejaba bastante
claro que Sapphire (la princesa) era la protagonista, a la hora traducir la introduccién al castellano
se compuso un tema musical en espafiol que exaltaba el protagonismo de otro personaje
(masculino) sobre la princesa. Pero, aunque éste es relevante en la historia, no deja de ser un

personaje secundario. Al parecer las ideas sobre el discurso identitario de un autor japonés en los



85. Sapphire en Ribbon No Kishi (La Princesa Caballero, 1954-1967)

anos sesenta eran demasiado vanguardistas para la cultura social espafiola de finales de los ochenta

y principios de los noventa.

A lo largo del siglo XX, y sobre todo durante la segunda mitad de éste, los roles comienzan a
cambiar dentro del imaginario cultural. Autores de cémic japonés y novelas graficas comienzan a
mostrar otro prototipo de mujer. La mujer fuerte, la mujer guerrero, pero ademas la mujer sexy, con
una gran exaltacién de los rasgos femeninos, y la gran repercusién del comic manga y el anime en

occidente se produce a finales del siglo XX (Castellanos Vazquez 2019, 5).

De forma recurrente observamos una gran sexualidad atribuida a la naturaleza de los personajes en
las narraciones. El hombre masculinizado y la mujer feminizada. Si nos tomamos tantas molestias
por evidenciar nuestra disparidad biolégica es porque los limites son borrosos y no hay nada real
gue nos ate a ser masculinos o femeninos, nada que defina nuestro género, excepto nuestro
sistema reproductivo. Es por eso que en el imaginario socio cultural es tan importante realzar los

atributos de uno u otro para no dejar lugar a confusiones (Castellanos Vazquez 2019, 9).

Es curiosa la retroalimentaciéon que podemos observar entre oriente y occidente en los discursos
narrativos. Primero Japon adquiere los ideales provenientes de los paises occidentales. Mas
adelante y gracias a su aportacion cultural, observamos que occidente ha adoptado algunos cédigos

japoneses no solo estéticos, sino también conceptuales.
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4.2 LA MUJER GUERRERO: EL CIBORG DE TARANTINO

El director de cine Quentin Tarantino en diversas ocasiones ha dotado a sus personajes femeninos
de un carisma e iniciativa propios genuinamente atipicos a lo que estamos acostumbrados a ver, y
gue suelen ser atribuidos a los hombres en el cine. Recordando al personaje de Mia Wallace (Pulp
Fiction, 1994), comprendemos que la diversidad de identidades es posible si salimos un poco de la
norma. Habitualmente no estamos acostumbrados a ver a mujeres en roles importantes o si es asi
las historias o peliculas pierden credibilidad frente al publico. Actrices como Sigourney Weaver,
Grace Jones o mas recientemente Michelle Rodriguez han encarnado el rostro de la mujer fuerte en

diversos filmes a lo largo de las recientes décadas.

Actualmente, encontramos que los largometrajes protagonizados por super heroinas recaudan cada
vez mds en la taquilla, algunas incluso mas que sus contrapartidas masculinas: Wonder Woman vy
Capitana Marvel recaudaron respectivamente 822,3 y 1,128 millones de ddlares americanos frente
a Iron Man con 585,3 o Capitdn América con 370,6 millones. El Unico slUper héroe masculino capaz
de mantener estas cifras es Spiderman. Su ultima secuela recaudd 1,132 millones de délares

americanos.

Pero si hablamos del cine de Tarantino observamos cdmo consiguid hacer algo relevante casi veinte
afios atrds: que no catalogdsemos una pelicula de inferior porque su protagonista fuese mujer. Kill
Bill, Volumen | y Il (2003), es el claro ejemplo de que puede hacerse cine con mujeres como
protagonistas que a su vez sea relevante frente al mercado. Tarantino, atraido por la cultura, el
manga y el anime japonés utiliza una estructura tipo cémic, por tomos divididos en capitulos para la
creacion de este largometraje. Es una pelicula que por su ambientacion, género cinematografico y
desarrollo podria atraer de forma mas significativa a un publico masculino, con la particularidad de
gue su protagonista es mujer. Tarantino posee la cualidad de generar un vinculo entre el publico y el
personaje principal, sea cual sea el sexo del espectador. No hay que ser cinicos a la hora de analizar
esta pelicula. La protagonista juega un papel femenino en muchos momentos y se muestran
prejuicios en cuanto a la feminidad, pero estos no le quitan valor a su personaje, o no son tratados
de forma negativa. Entonces, iqué hace que sea tan especial? Los valores atribuidos al personaje,
su conducta y su manera de afrontar las situaciones es resolutiva pero creible dentro de la historia.
Ademas, se muestra natural, no tanto defendiendo los valores esenciales de un estereotipo ficticio.
Una persona real luchando, sufriendo, gritando, llorando y riendo. El director no muestra el
comportamiento naif caracteristico de los personajes femeninos que estamos acostumbrados a ver
en el cine. En cualquier caso, muestra a un humano cualquiera con ciertas habilidades, en este caso
una mujer.

Un momento crucial en el que se muestra una notable fluidez de género del personaje se puede
observar en Kill Bill, Volumen |, en el momento en que la protagonista esta subida en la moto. Tanto
el traje (recreacion del de Bruce Lee en Game of death), como el casco tienen un disefio catalogado

como neutral. Hay un momento en el que ella aparece hablando con el casco puesto. Podemos



reconocer aqui que es un personaje femenino por el timbre de su voz, ni siquiera por su discurso,
de manera que si sélo viésemos esa toma y mds datos sin sonido y desconociendo mas informacién

que la mostrada en esa imagen seria muy dificil otorgarle un género definido al personaje.

86y 87. Arriba y abajo: Beatrix Kiddo en Kill Bill Volumen | (2003)
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88. Rachael y Rick en Blade Runner (1982)




4.3 CIBORG Y CIENCIA FICCION

No se trata de hacer un repaso al cine o ficcidon que ha utilizado a las mujeres como ciborgs o como
hibridos, robots, partiendo de un laboratorio y técnicas cientificas, sino de encontrar historias y
autores que hayan podido otorgar un nuevo e interesante enfoque al concepto, en el que la utdpica
concepcion del ciborg de Haraway (1984) se aproxime algo mas a la realidad o al menos presente
esa verosimilitud que otorgan las historias de ficcion bien contadas. De esta forma seriamos
capaces de reconocer situaciones hipotéticas en las que podriamos encontrarnos si la especie

evolucionase hacia esas rutas.

4.3.1 THE MATRIX (MATRIX)

El estado de trance experimentado por muchos usuarios de ordenadores se ha convertido

en un elemento esencial de filmes de ciencia ficcion. (Haraway 1984, 34)

Esta mencionada pelicula de ciencia ficcidon, plantea un futuro distépico en el que el ser humano se
encuentra sometido al yugo de las maquinas. A través de programas informdaticos los seres
humanos son programados y cargados en una realidad simulada a la que llaman The Matrix (La
Matriz). Los rebeldes pretenden desprenderse de la opresidn de este programa informatico para

conseguir su libertad.

El concepto ciborg es tratado en este largometraje desde dos puntos de vista. Por un lado, los
rebeldes utilizan conexiones neuronales, las mismas que utilizan las maquinas para someterlos,
pero esta vez son usadas para infiltrarse en el sistema e intentar destruirlo desde dentro. Por otro,
los agentes, programas informaticos cargados dentro de Matrix, pueden moverse dentro de ella con
total libertad, incluso pueden cambiar de identidad, adoptando la de cualquiera que se encuentre

dentro del sistema.

Morpheus (Morfeo) repite continuamente a Neo, el personaje protagonista, que “libere su mente”.
Esta frase cobra una gran relevancia ya que la liberacién de la mente del personaje constituira la
consiguiente libertad de la humanidad. El objetivo es el de proporcionar esa libertad mental,

alcanzar el libre albedrio de todos los seres humanos, y Neo es su Mesias.

En este sentido, la historia presenta ideas contrapuestas en cuanto a la teoria ciborg de Haraway y
el ciberfeminismo. Observamos por un lado que el sistema que los somete se denomina Matrix
(matriz), lugar del que seglin Haraway debemos desprendernos para crearnos a nosotros mismos.
Por otro lado, observamos que el movimiento ciberfeminista de los afios noventa VNS Matrix se
apropia de la red virtual como lugar donde reside el cambio de arquetipos y la proliferacién de

identidades y nuevos recursos comunicativos. La frase “libera tu mente” que Morpheus no deja de
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repetir a Neo podria entonces tener significados contrarios segiin qué idea estemos observando, si
la de Haraway o la del grupo VNS Matrix, aunque a priori ambas teorias feministas defiendan lo

mismo.

Si utilizamos las ideas de Haraway en cuanto a la matriz y lo que implica en nuestra cultura y
sociedad segun explica en su Manifiesto Ciborg (1984, 12), podemos extraer la idea de que en la
pelicula nos estan incitando a que nos alejemos de los convencionalismos sociales y refresquemos
nuestras ideas, que no creamos en todo lo que nos ponen delante, en esa realidad inventada,
simulada. El propdsito es escapar del sometimiento y conseguir la total libertad despojandonos de

los estimulos ligados a la corporeidad.

Aunque si bien aplicamos el significado del largometraje a las ideas del grupo VNS Matrix,
encontramos otras similitudes que podrian hacernos pensar que la intencién de la pelicula no es
otra que la de escapar de la red virtual como medio de expresiéon feminista para volver a una
humanizacidn total, dar un paso atrds en el escalén evolutivo para volver a las raices, liberarse del
nuevo control femenino para recuperar el patriarcado. Retornar a una sola identidad dotandola de
corporeidad. El cuerpo cobra mas importancia que nunca. Podrian los directores en este caso estar
huyendo del mundo inmaterial que propone Haraway e intentando escapar de los colectivos e ideas
ciberfeministas como VNS Matrix. Un dato curioso, aunque Unicamente especulativo es que el
grupo VNS Matrix es de origen australiano y el largometraje ha sido rodado en la ciudad de Sydney,
Australia, aunque esto ultimo, como he comentado, es sélo especulacidon y podria deberse a una

mera casualidad.

4.3.2 TRASCENDENCE

Pelicula de ciencia ficcion dirigida por Walter Pfister en el afio 2014. Muestra una interesante
perspectiva del ciborg. En este caso se narra la historia de un cientifico que conecta su mente a una
computadora con el fin de descargar ahi sus pensamientos y vivencias para despojarse por
completo de su cuerpo y vivir eternamente. En este caso nos encontramos ante un hibrido de
humano y maquina. Un humano recompuesto, reprogramado. Si las teorias de este largometraje se
aplicasen a nuestra realidad obtendriamos el salto evolutivo que defienden Haraway y las teorias

ciberfeministas.

Lo mas interesante de Trascendence es tal vez el hecho de que descargando la conciencia en una
computadora nos despojamos completamente de nuestro cuerpo humano. Lo Unico que nos haria
humanos en este caso serian nuestros recuerdos y vivencias, nuestro conocimiento, tal y como
observaba Mestres (2011) en su estudio sobre la evolucién a través del ciborg. Aunque,

recordamos, segln su estudio quedaria por resolver el conflicto de la reproductividad de la especie.



4.3.3 EL CIBORG DE ORIENTE A OCCIDENTE

\ GHOST IN THE SHELL

Para hablar del ciborg y de las teorias evolutivas que envuelven el concepto dentro del género de la
ciencia ficcién no podemos olvidar la pelicula de animacién japonesa de 1995, Ghost in the shell. Se
trata de un manga de estética ciberpunk del dibujante de comic japonés Masamune Shirow, llevado

a la pantalla. En ella se analizan estos conceptos desde una perspectiva futurista.

Podemos encontrar varias teorias evolutivas en cuanto al ciborg y su desarrollo dentro de Ia
pelicula. Humanos bidnicos, androides, programas y virus informdticos e inteligencia artificial son la
esencia del que hoy es ya considerado un filme de culto y uno de los mas importantes dentro del

género no sélo por su valor estético sino por su discurso existencialista e identitario.

El personaje protagonista es una mujer ciborg, construida para formar parte del cuerpo policial.
Posee fuerza sobrehumana y un cerebro humano en un cuerpo cibernético. Ella no deja de
cuestionarse su propia existencia dentro de la historia. En algin momento encuentra sefales de

gue podria haber sido fabricada en su totalidad, manufacturada o clonada.

Paralelamente se desarrolla una inteligencia artificial que cobra consciencia propia y establece
contacto con la protagonista para conseguir una forma corpoérea. Esta propuesta de |.A. es tratada
en otras historias y tiene como base fundamental la de la difusién de la comunicacién en pos del
conocimiento absoluto. La expansion de la informacién y la retencién del propio conocimiento es la

calve para alcanzar el salto evolutivo. La propuesta narrativa es la de provocar la fusion de las dos

89. La Mayor Kusanagui en Ghost In the Shell (1995)
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entidades, en este caso la de la protagonista y la I.LA. que ha cobrado consciencia propia para

convertirse en un ente intelectualmente superior y evolucionado.

Dentro de estos paradigmas los discursos tradicionales vinculados al género quedan en segundo
plano e incluso se desfiguran para dar paso a un diverso panorama identitario. Se habla de almas
dentro de recipientes. Observamos de nuevo la fuerte conexidn espiritual que proyectan los
japoneses en sus producciones. Para ellos la espiritualidad es algo que va mas alld de la
corporeidad, algo que trasciende y puede hacerlo no sélo en el mas alld sino en el transcurso de la

propia vida.

Mediante el concepto ciborg lo hibrido entre tecnologia, cibernética y naturaleza humana se

unifican para alcanzar el siguiente escalén evolutivo.

Ghost in the shell cobra gran relevancia ya que aplica el concepto de evolucién tal y como lo
trataban Haraway (1984), Plant (1997) y, posteriormente, Mestres (2011). La convergencia de las

teorias evolutivas en pos de una sociedad mas alla de los roles y las identidades heredadas.

\ SERIAL EXPERIMENTS LAIN

Siguiendo en la linea de Japdn y la animacidn japonesa, nos gustaria hablar de la serie de animacién
ciberpunk Serial Experiments Lain (1998), dirigida por Ryutaro Nakamura. En esta breve serie de
trece episodios se experimenta con la idea del ciborg intentando rebasar los limites entre el mundo
fisico y el virtual, lo tangible y lo intangible dentro del entorno de la red. La serie fue lanzada a
finales de los afios noventa, momento de la aparicién de la tecnologia de Internet a nivel usuario,
con la reciente implantacidon del sistema de mensajeria a través del ahora tan habitual correo
electrdnico. La serie pone de manifiesto que para que aumente la presencia dentro de la red virtual,
también ha de hacerlo en el entorno fisico. El personaje protagonista, recurre para ello a la
obtencion de sistemas informaticos cada vez mds potentes, convirtiendo su entorno en un
entramado organico y casi vivo, que recuerda a un érgano vital, donde una red de cables, tuberias y

contenedores de liquido, invaden el espacio fisico.

Serial Experiments Lain presenta una idea del ciborg en la que el principio y el final de la historia
convergen. El personaje, una chica en la temprana adolescencia, acabard fundiendo su cuerpo con
el sistema informatico, hasta quedar completamente integrada en éste. Sin embargo, a lo largo de

la serie descubrimos que su identidad corpdrea surgié en un inicio a través de la red.
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\ BLADE RUNNER

Pelicula de ciencia ficcidn ciberpunk dirigida por Ridley Scott, estrenada en 1982. El argumento se
basa en la novela del afio 1968 escrita por Philip K. Dick Suefian los androides con ovejas
eléctricas?

El largometraje estrenado a principios de los ochenta planteaba un futuro préximo, concretamente
el aifo 2019, en el que se habrian adquirido avances tecnoldgicos que permitirian al ser humano
visitar otros planetas. Ademads, y gracias a los desarrollos en el campo de la biotecnologia se
fabrican los replicantes: humanos creados artificialmente que carecen de emocién y afinidad y son
usados principalmente para facilitar las tareas de la poblacién. Tyrell Corporation, la empresa
distribuidora de estos humanos artificiales alerta de que tres replicantes del modelo Nexus 6, el
ultimo y mas avanzado, se han escapado y son potencialmente peligrosos. A partir de aqui un ex

agente retirado debe volver a prestar servicio para capturarlos.

En este caso nos centraremos en el personaje de Rachael, una replicante que esta convencida de
ser humana ya que le han sido implantados recuerdos ajenos de vivencias pasadas que ella ha
interpretado como propios. Probablemente el ciborg aqui sea algo mas metafdrico ya que la parte
humana de Rachael son sus recuerdos, es decir, algo intangible. Lo tangible, su cuerpo, es la parte

no humana que pretende serlo.

No existe separacion ontoldgica, fundamental en nuestro conocimiento formal de
maquina y organismo, de lo técnico y de lo orgdnico. La copia exacta de Rachael en el
filme Blade Runner de Ridley Scott es la imagen de un miedo, de un amor y de una

confusién ante la cultura del ciborg. (Haraway 1984, 34)

Rachael se siente desolada al descubrir que no es humana y comienza a llorar, algo que un
replicante nunca habia hecho hasta el momento. Mostrar sentimientos y empatia es algo que sélo
los humanos eran capaces de experimentar dentro de la propia narrativa de la pelicula. Tanto ella
como los Nexus 6 fugitivos poseen consciencia propia y se plantean su existencia y muerte. Hay que
decir que los replicantes tienen una obsolescencia programada de cuatro afios, después de los
cuales llegaria su destruccion. Algo que no les deja mucho tiempo de reaccidn incluso en el caso de

rebelarse.

Al igual que la protagonista del anime Ghost in the shell, el personaje de Rachael se enfrenta a una
crisis de identidad ya que su naturaleza no corresponde a lo que le han ensefiado durante el
transcurso de su vida. Su aparente seguridad se desvanece al descubrir que ha vivido una mentira.
Para ambos personajes el detonante de que se rebelen en contra de la autoridad es precisamente
descubrir que, a diferencia de los humanos, no son Unicas, sino un producto confeccionado vy
facilmente reemplazable. Un recipiente carente de alma a priori, pero que ha desarrollado una

consciencia y espiritualidad propias.



4.3.4 EL CIBORG COMO PERSONALIDAD COLECTIVA

\ PSYCHO PASS

Anime ciberpunk del afio 2012, con guion de Gen Urobuchi. En una sociedad futura se podra medir
el indice de criminalidad de una persona gracias a un escaner psico-somatico implantado por el
llamado Sistema Sibyl, que dirige el régimen social y se encarga del control de la poblacidn. Gracias
a ello se logra bajar la incidencia delictiva a minimos consiguiendo asi que la sociedad se convierta

en un lugar seguro.

El ciborg de Psycho-Pass no es otro que el propio Sistema Sibyl que estable el control de la
poblacidn, funcionando de la siguiente forma: cuando un humano relevante en la sociedad fallece
su cerebro es extraido y conectado a una red neuronal gracias a un sistema cibernético. Los
cerebros funcionan como una mente colmena y son capaces de tomar decisiones unilaterales,
manteniendo aun asi su individualidad. Las mentes unificadas incrementan su nivel intelectual y son

capaces de ejercer la telepatia con sus congéneres dentro de la red.

Una forma de vida que presenta un salto evolutivo y plantea nuevas cuestiones a nivel metafisico.
Podriamos aqui hablar de la teoria genética de Mestres (2011) sobre los estudios de Haraway. El
anime cuenta con grandes alusiones al cédigo moral y valores éticos inculcados en nuestra

sociedad.

\ MINORITY REPORT

Largometraje de ciencia ficciéon ciberpunk dirigido por Steven Spielberg y estrenado en 2002,
basada en un relato corto del afio 1956 de Philip K. Dick (E/ informe de la minoria). La premisa
plantea un futuro préoximo, donde gracias a la organizacién Pre Crimen se podrad conocer con
antelacién cudndo, dénde, como y quién cometerd un delito. Un mundo perfecto sin crimenes
gracias a que los mismos asesinos son arrestados antes incluso de que la infraccién sea cometida. El
personaje protagonista trabaja como agente de esta organizacién. En un momento dado alguien le
tiende una trampa. El sistema prevé que serd el autor de un asesinato y desde este momento

deberd escapar y resolver el rompecabezas.

La relacién que esta pelicula hace con el ciborg también tiene que ver con la idea de Mestres (2011)
derivadas de los estudios de Haraway (1984), de conectar el cerebro a un aparato tecnoldgico para
asi incrementar sus capacidades mentales. La organizacidn Pre Crimen es viable gracias a la
conexion de unos trillizos humanos con ciertas facultades mentales que en la historia son
denominados Los Precog (Precognoscentes). Poseen capacidades psiquicas y son capaces de ver el

futuro. Sus mentes son conectadas a un complejo sistema computacional que consigue extraer las
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imagenes de sus cerebros. Ademas, dicho sistema mantiene las mentes de los trillizos conectadas

entre si, haciéndolas funcionar como una mente colmena.

Podemos observar muchas similitudes con Psycho Pass no sélo en la premisa narrativa del control
social y anticipacidn anti-delictiva, sino también en cuanto al concepto ciborg. Mentes conectadas
entre si a una computadora que forman una red neuronal (inferior en nimero en el caso de

Minotiry Report), que funciona como mente colmena.

\ MENTES COLMENA

La idea de las conexiones neuronales de diversos entes que forman una mente unitaria ha sido
tratada como posible camino hacia una nueva fase evolutiva. La libertad de pensamiento fomenta
esta idea. A través de internet, y mas concretamente de las redes sociales, se generan cada ves mas
grupos y comunidades. Colectivos que no sélo defienden las mismas teorias, sino que poseen una
forma similar de pensar y comparten habitos. Este tipo de comportamientos se convierte en moda
y se hace viral, lo que genera una oleada masiva y a nivel global de personas que difunden los
mismos rasgos conductuales. Desde lo que debes comer, cudndo y como hasta qué debes comprar

y desechar.

Lo destacable es que si observamos a los llamados influencers podemos advertir que todos ofrecen
un contenido muy similar y publicitan practicamente los mismos productos. Se convierten en el
catalizador de una conducta, un modo de vida y, ademas, ofrecen a su publico los articulos que le
ayudaran a mantenerse dentro de esos parametros. Un ejército a nivel mundial que responde ante

los mismos estimulos y defiende unos principios e ideales similares.

En la actualidad las plataformas virtuales funcionan de esta forma. Para el creador de una red social
0 una pagina web lo mas relevante es mantener al espectador dentro de su plataforma el maximo
tiempo posible. De esta manera conseguira llamar la atencién de las marcas y empresas y podra
beneficiarse de los ingresos que éstas le ofrezcan a cambio de publicitar sus productos. Pero
ademas de los recurrentes anuncios que podemos encontrar en plataformas como YouTube, los
propios usuarios y creadores de contenido se esfuerzan en que sus canales y perfiles tengan una
gran interaccion para poder captar, al igual que las propias webs, aquellas empresas y marcas que
les ofrecerdn mercancia ademds de una generosa cuantia si sus productos forman parte de su

contenido.

Podriamos situarnos ante un complejo entramado de mentes colmena. No estamos conectados de
forma fisica a un sistema cibernético porque no nos hace falta, ya que estamos conectados por red
wifi. Nuestros ojos y oidos captan la sefial, son la antena receptora y el cerebro funciona como

procesador de la informacidon. Somos maquinas organicas con un apéndice que bien puede ser



nuestro smartphone, smartwatch, tablet o cualquier aparato electrénico con acceso a internet vy,

preferiblemente, con pantalla incorporada.

4.3.5 ALL YOU NEED IS KILL - EDGE OF TOMORROW (AL FILO DEL MANANA)

La novela japonesa All you need is kill (2004), de Hiroshi Sakurazaka tiene una forma de contar su
historia que, si bien no es nueva, presenta un enfoque hibrido a la hora de introducir a los

personajes y su importancia dentro de la propia historia.

Los personajes se convierten en ciborgs durante la historia por varias razones. Se suben a una
estructura cibernética para enfrentarse al enemigo. Ademas, en la lucha obtienen una conexion con
éste que, bajo unas determinadas condiciones, desemboca en que tanto parte de su genética como

de su mente quedan conectadas.

154
ITERATION

P

91. Imagen extraida del manga de All You Need is Kill (2004)
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Pero ademas podemos observar que incluso la propia narrativa muestra una naturaleza ciborg. Es
curioso como en esta historia el personaje principal, el protagonista, es un hombre que cuenta una
historia en primera persona desde sus ojos, su mente y sus sentimientos. A su vez, describe otro
personaje, en este caso una mujer, y explica la experiencia de la mujer dentro de la propia
percepcion del hombre. Al final de la historia no sabemos quién es mas importante, de hecho,
podriamos decir que quien tiene toda la carga en el desarrollo de la narraciéon es el personaje
femenino que, aunque contado desde los ojos del masculino, es quien lleva el peso determinante.
Estamos observando una vida dentro de otra vida, una historia dentro de otra perspectiva que no
es la nuestra propia. El personaje masculino esta ahi para ensefiarnos al femenino, sus decisiones y
su destino dentro de la narracion. Ademas, se convierte en el Voyeur que nos hace participes de la
historia. También es cierto que en la novela podemos apreciar mucho mejor este suceso que en la

pelicula.

Hay variaciones notables a la hora de occidentalizar una historia. Mds aun si la produccién va a
convertirse en cartelera de Hollywood. Hay que tener en cuenta que un proyecto de este calibre

siempre debe contentar a la productora y suponer a priori una inversion econémicamente factible.

En el libro no encontramos un final espectacular en cuanto al desenlace del problema, mds bien se
trata de resolver los conflictos internos del propio personaje que narra la historia. Para el autor el
desenlace es una revelacion, una respuesta a sus dudas, pero no una respuesta a los problemas
externos. En filme se resuelve de forma distinta. En occidente no estamos acostumbrados a no

tener un desenlace explicitamente resolutivo y literal.
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5. PUBLICIDAD Y GENERO

Hemos comprobado a lo largo de este capitulo que los medios de comunicaciéon y, mas
concretamente la publicidad, ofrecen un discurso dispar al del arte en torno a la representacién de
los estereotipos de género. El arte se preocupa por su emancipacion mientras que la publicidad
lucha por preservarlos. Juan Carlos Pérez Gauli afirma en relacién a estas ideas: “Si analizamos las
obras de arte recientes, las de esta década y las de dos décadas anteriores, y las comparamos con la
publicidad, podemos observar que, pese a que en ambos lenguajes la difusién de estereotipos se
mantiene, en arte han existido grupos de artistas que han tratado de deconstruir estos modelos de

representacion y de crear otros nuevos” (2000, 31).

Siguiendo este ejemplo, proponemos la obra de la artista Barbara Kruger Untitled (Your body is a
battleground) [Sin titulo (Tu cuerpo es un campo de batalla)] (1989). En esta pieza, la artista se vale
de los recursos publicitarios para crear una obra reivindicativa en torno a una manifestacion a favor
del aborto, segin Aliaga “en un momento en que la politica del presidente Bush padre hacia

peligrar este derecho que tanto habia costado conseguir a las mujeres” (2004, 82).

5.1 CONSERVACION DE ESTEREOTIPOS

La publicidad, especialmente la relacionada con la industria de perfume, va sujeta de manera muy
directa al cuerpo y las sensaciones que emanan de éste. La sexualidad y el erotismo, como hemos
observado en capitulos anteriores, juegan un papel fundamental en el establecimiento del discurso
publicitario. El cuerpo como ideal de belleza y objeto de deseo, es uno de los elementos mas
reiterados en la publicidad de perfume, constatando la permanencia de estereotipos
histéricamente ligados a los géneros. Los roles heredados del imaginario sociocultural son los
encargados directos de plantear el discurso de este sector publicitario. Pérez Gauli, en esta linea de
pensamiento afirma: “Los estereotipos como la construccién de la belleza obedecen siempre a una

manifestacion de superioridad y opresidn de los fuertes hacia los débiles” (2000, 143).

A continuacién, mencionaremos algunos anuncios de perfume que corroboran estas ideas:

En primer lugar, quisiéramos mencionar las diversas campafias para la fragancia masculina Light
Blue, de la firma Dolce & Gavanna. La campaia ha tenido cinco versiones a lo largo de los afios, en
2007, 2010, 2012, 2014, hasta la ultima realizada para la fragancia Light Blue Eau Intense en el afio
2017. Todos estan dirigidos por el fotégrafo de moda Mario Testino. Podemos apreciar cdmo esta
serie de comerciales mantienen la misma apariencia y discurso a pesar del transcurso del tiempo,
siendo minimas las modificaciones realizadas en cada una de las propuestas. Los estereotipos

ligados a los géneros se conservan en todos ellos de forma casi idéntica. El hombre se muestra
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94. Fotograma del comercial para la fragancia Light Blue (2017)

como el sujeto activo mientras que la mujer es el objeto pasivo que espera pacientemente a su

llegada, postrada, llena de erotismo y con una actitud complaciente.

Con una estética mucho mas actualizada, la firma Emporio Armani presentd la campaia para sus
fragancias masculina y femenina bajo el nombre de Together Stronger (2017). Se trata de un
comercial conjunto dirigido por Fabien Constant. La apariencia del anuncio no presenta sefiales de
estereotipos tan marcadas como otros coetaneos. Sin embargo, llama la atencion el calificativo
asignado a cada una de las fragancias: el perfume masculino se ha bautizado con el nombre de
Stronger With You (Fuerte Contigo), mientras que el femenino ha sido nombrado Because It’s You
(Porque Eres Tii). El empleo del lenguaje juega un papel determinante a la hora de categorizar los
roles ligados a ambos sexos, donde el hombre se hace mas fuerte gracias al servicio y la ayuda
femenina, mientras que la mujer se dedicard por completo al masculino por el mero hecho de

existir.

Nos parece interesante mencionar, ademas, las campafas que la firma Paco Rabanne realizd para
sus fragancias Invictus (2013), y Olympéa (2015), ambos dirigidos por Alexandre Courtés. En el caso
de Invictus, se potencia la fuerza y el poder de accidn ligada a la masculinidad, donde el rol
femenino queda relegado a una funcidn de caracter servil y sexual hacia el colectivo masculino. El
comercial para la fragancia femenina, por su parte, se encargaba de recrear el anuncio de Invictus
invirtiendo el discurso y proponiendo la figura masculina como objeto de deseo. Con relacién a
estos ejemplos, quisiéramos proponer las reflexiones de Juan Vicente Aliaga sobre la introduccion

del hombre sexualizado en el imaginario colectivo:

Sin embargo, al menos en ciertos ambitos, se empiezan a palpar ciertos cambios en las
actitudes masculinas. El varén se ha transformado en un objeto de deseo, accesible a la
mujer y a los demas hombres. Pero éies esta objetualizaciéon, de marcado signo
materialista y consumista, signo de una verdadera igualdad? La duda permanece. (2004,

14)



5.2 UN NUEVO PLANTEAMIENTO

Quisiéramos abrir este apartado con una reflexién de Pérez Gauli en la que advierte: “En los ultimos
afos es cuando se empiezan a deconstruir los estereotipos forjados en la historia y se comienzan a
presentar nuevas visiones sobre los géneros humanos. Esto se estd produciendo en arte y muy
ligeramente en publicidad” (2000, 147). Segun el autor, este fendmeno se debe a dos razones
principalmente: En las agencias publicitarias, suelen ser hombres quienes estan en posiciones de
responsabilidad y la publicidad va dirigida principalmente “a un publico poco critico y mas bien

conservador” (31-33).

No obstante, en la ultima década comenzamos a encontrar publicidad dedicada a esta
emancipacion de la construccion de la mujer que puede desembocar en la exploracién de nuevos
territorios publicitarios. La publicidad de perfume se mantiene bastante estatica en este proceso,
sin embargo, comienzan a verse indicios que podrian indicar que este medio también esta tornando
hacia nuevos lenguajes comunicativos y reflexiones en torno a la figura de la mujer y su ocupacion

en el espacio social. A continuacién, mencionaremos algunas campafias que tratan esta tematica.

El comercial para la fragancia femenina Valentina (2011) que lanzé la firma Valentino, dirigido por
Johan Renck, se propone como un mensaje para las mujeres actuales. En este anuncio, las tareas
como el casamiento o la maternidad quedan a un lado para dar paso a la toma individual de
decisiones, la libertad y la actitud despreocupada y juvenil. Sin embargo, podemos atisbar un apice
de sexualidad ligada al personaje. A pesar de su independencia y espontaneidad, éste requiere del

contacto masculino para su disfrute personal.

El anuncio para la fragancia femenina Kenzo World (2016) que la firma Kenzo lanzé bajo el titulo My
Mutant Brain (Mi Cerebro Mutante), dirigido por el cineasta Spike Jonze, fue transgresor en muchos
sentidos. En él se propone una ruptura de estereotipos: la actriz deforma su cara y realiza una
extrafa e inusual danza al ritmo de una musica frenética. Se establece una ruptura de moldes y
concepcion de una nueva feminidad. Sin embargo, cabria sefialar que la actriz que realiza las
acciones en el comercial es muy atractiva y su baile hace alusién, en algin momento, a los

movimientos de la danza clasica (mas asociada a la mujer y lo femenino).

Mencionamos, ademas, el comercial para el perfume femenino Calvin Klein Women (2018), dirigido
por Anne Collier bajo el lema Meet Our Women (Conoce a Nuestras Mujeres). En él, se asocia la
feminidad con una identidad y personalidad Unicas, dejando de lado los estereotipos cominmente
asociados al género femenino. Se presenta a un tipo de mujer segura e independiente, donde la
presencia masculina queda fuera del discurso. Sin embargo, recordamos la asociacion de la mujer al
espacio doméstico en este anuncio, en el que los personajes se desenvuelven dentro de entornos

cerrados y hogarefios.
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95. Fotograma del comercial para la fragancia Kenzo World, My Mutant Brain (2016)

96. Imagen promocional para la camparia de perfume Calvin Klein Woman Meet our Women (2018)
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Como ejemplo en el ambito masculino, queremos mencionar el anuncio para la fragancia Y (Por
Qué) (2017), que la firma Yves Saint Laurent lanzé bajo el lema Everything Starts With A Why (Todo
Empieza Con Un Por Qué) dirigido por Manu Cossu. En este anuncio la masculinidad se presenta de
un modo algo distinto al que estamos acostumbrados. En él se plantea la figura del hombre como
artista que cuestiona su realidad. Un hombre reflexivo, inconformista, critico, creador y que sabe
trabajar en equipo. No obstante, se siguen viendo los estereotipos cominmente atribuidos a la

masculinidad como la proactividad, la seguridad y la fortaleza, tanto fisica como mental.

97. Fotograma del comercial para la fragancia Y, Everything Starts With a Why (2017)

A continuacidn, creemos interesante citar una serie de anuncios dirigidos por el fotégrafo Steven
Meisel por la forma en la que trabajan los estereotipos ligados a los diferentes sexos, haciendo
hincapié en la figura de la mujer. Hay que sefalar que no pertenecen a la industria de perfume, sino

a la muy relacionada industria de la moda.

En el comercial The Independents (Los Independientes), presentado para la campafia de marzo de
2015 de la revista Vogue, se observa una amplia serie de roles y estereotipos ligados a la identidad

de género, que van desde lo mds tradicional hasta lo mas subversivo.

En el anuncio Face The future (Afronta El Futuro), por Gordon Von Steiner y Meisel, realizado para la
campania de Vogue de septiembre de 2012, los rostros de las modelos son sustituidos por mascaras
gue referencian a la deformacién de los rasgos femeninos a través de las intervenciones estéticas.
En él, se remite a la pérdida de la identidad a través de la despersonalizacion e inexpresién del

rostro, presentado el cuerpo femenino como un hibrido entre el humano y el maniqui.

También para Vogue, en la campaifa de marzo de 2011, bajo el nombre Wasted Luxury, Steven
Meisel presenta un comercial mas cercano a la idea del ciborg, rozando su naturaleza discursiva y
plateando el cuerpo femenino como un hibrido entre carne y artificio. Los diversos elementos
adheridos al cuerpo le otorgan un caracter heterogéneo, recreando auténticos bodegones vivientes.

Se recurre, al igual que en el ejemplo anterior, a la despersonalizacién a través de la vestimenta y la
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98. Fotograma del comercial de moda Face the Future (2012)

incorporacion de objetos. Las luces que se implantan y se encienden en las cabezas de las modelos

y el sonido electrénico le otorgan al anuncio una estética que recuerda a lo robético.

La estética hibrida y el caracter perturbador de estos ejemplos, pone en evidencia que el mundo de
la moda también pretende intervenir en el reciente cambio de paradigma en torno al discurso de la

identidad y del género. No obstante, no queda claro el bando por el que se pretende decantar.

5.3 ¢EXISTE EL CIBORG EN PUBLICIDAD DE PERFUMES?

Hemos observado cémo el concepto ciborg ha sido abarcado tanto en los marcos teéricos como en
la practica artistica, incluyendo el cine. Del mismo modo, hemos planteado al inicio de este capitulo
o escena del género que la publicidad no se ha prestado tanto a la ideacién de un estereotipo
representativo de la idea ciborg, ya que pretende afianzar los canones tradicionales propios del
régimen patriarcal con el fin de prosperar en el sistema econdmico que nos rige: el capitalismo. Por
tanto, no ha resultado facil la busqueda de una marca, una campafia o un comercial publicitario del

sector de perfumes que, al menos, mostrase una pincelada con relacién al concepto.

Otros productos juegan con la unidn entre lo cibernético y lo organico, aunque no en los términos
gue presenta Haraway y que defiende el colectivo ciberfeminista. En anuncios de compaiiias como
Coca-Cola, Agua mineral Cabreirod o Arroz Dacsa (Pep & Pepper), aparecen ciborgs, asistentes
mezcla humano-maquina relacionados con la feminidad, la dedicacién y lo servicial. La publicidad
de perfume, por su parte, no suele proponer ningun tipo de ciborg. Habria que preguntarse si tal

vez ocurre porque es un camino desconocido y esta publicidad debe apostar, como afirmaba Pérez



Gauli, por lo seguro, enviando un mensaje claro y directo, ya que juega con la sexualidad y el
erotismo, intrinsecamente ligados al cuerpo y a los estereotipos de género impuestos en nuestro

imaginario cultural y social.

Sin embargo, y con relacién a la idea del ciborg, hemos encontrado un ejemplo muy relevante que
ha servido como referente publicitario para el proyecto personal de investigacidon. Se trata del
anuncio y campafia publicitaria CK One, Altered States (Estados alterados de la identidad), del cual
vamos a hablar directamente en el apartado de referentes y proceso creativo, ya que ha sido la obra
de inspiracion mas relevante y de la cual se han desglosado diversas caracteristicas para su

transformacion en la pieza resultante que engloba este concepto, capitulo y escena.

Para la creacion de esta propuesta, nos hemos valido de los diversos referentes citados
anteriormente como fuente, no sélo de inspiracion, sino de experimentaciéon. Abarcando un marco
tedrico como el que hemos desarrollado, procedemos a realizar dicha propuesta, cuyo objetivo
principal es la creacién de una obra experimental y de investigacién, pero también generar una

opinién en aquel individuo que lo descubra.

La idea es la de la realizaciéon nuevamente, y siguiendo la linea de todos los capitulos/escenas de
este trabajo, de un proyecto audiovisual que represente un comercial de perfume, en este caso con

el ciborg como lema y concepto.

99. Fotograma del comercial para la fragancia CK One Altered States (s.f.)
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6. PROCESO CREATIVO

6.1 REFERENTES TEORICOS

6.1.1 DONNA HARAWAY Y CIBERFEMINISMO

Para este proyecto hemos utilizado la idea del ciborg que Donna Haraway plantea en su Manifiesto
Ciborg (1984). Una entidad neutral que, en este caso, conseguiria disolver las dicotomias de
identidad de género. Un ser posthumano en la época de la cibernética. Un hibrido asexuado

evolucionado.

En la red y espacio virtual juegan un papel crucial en el proceso de conversidon al ciborg que
Haraway propone, ya que se muestran como las herramientas que dardn paso a la
desmaterializacion de la corporeidad y la creacion de un nuevo sistema identitario de expansion de

ilimitadas conexiones.

La cultura de la alta tecnologia desafia esos dualismos de manera curiosa. No esta claro
quién hace y quién es hecho en la relacién entre el humano y la mdquina. No esta claro
qué es la mente y qué el cuerpo en maquinas que se adentran en practicas codificadas.

(Haraway 1984, 34)

Del ciberfeminismo lo mas relevante que hemos tenido en cuenta a la hora de abarcar este
proyecto es la utilizacién del citado espacio virtual como herramienta para la ruptura y la creacidn
de nuevos discursos. Se construyen nuevas realidades a través de recursos metaféricos y la

dispersion de la implicacidn corpérea a través de su representacién virtual.

6.1.2 CODIGO BINARIO

El lenguaje binario se ha convertido en el sistema empleado para la programacion de todos los
aparatos informaticos y computacionales que utilizamos en la actualidad y en este proyecto se

convertird en la herramienta utilizada para la transmisién del mensaje verbal.

No podemos cambiar una realidad desde lo que no conocemos. Debemos llegar hasta esa
concepcion futura con la informacién y las herramientas que poseemos en el presente. Enviar un
mensaje unitario, de equilibrio, igualdad y neutralidad utilizando un sistema de naturaleza dual
presenta una paradoja narrativa que pone en evidencia todas las barreras linglisticas que han sido
creadas en nuestra sociedad con el fin de establecer separaciones en todos los ambitos de nuestras
vidas. A través de la paradoja pretendemos alcanzar un punto de confusion en el espectador que

puede derivar en un cuestionamiento sobre el lugar que ocupa el individuo en la poblacién.



6.2 REFERENTES ARTISTICOS

Como referentes artisticos hemos usado las aportaciones reivindicativas del colectivo VNS Matrix.
Concretamente me he inspirado en una de sus intervenciones mds significativas por la manera tan

clara de abordar el cuestionamiento de la identidad y la dualidad.

En su propuesta All new gen29, suscitan a la ruptura de los canones de identidad de género. Se trata
de un videojuego que plantea una pregunta con tres posibles respuestas: Male (Hombre), Female
(Mujer) y Neither (Ninguno), del que sélo una de ellas es vdlida y permite continuar: Neither
(Ninguno). Para VNS Matrix los parametros identitarios debian ser reconstituidos. Su propdsito era
expresar desde cero, desde la nada, rompiendo con todo lo anterior para crear un nuevo cédigo, un

lenguaje revolucionario capaz de fracturar los convencionalismos sociales.

En este proyecto, al igual que en la propuesta artistica de VNS Matrix, sélo hay cabida para la

neutralidad. El proceso de una entidad que busca un lugar en el que todo y nada sea posible.

Intentando escapar de lo binario entro en la cromozona, que no es una

XXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXXYXX. (VNS Matrix 1996, 2)

Por tanto, y para el desarrollo del proyecto hemos recurrido a la utilizacion del lenguaje binario
para la transmision del mensaje: lameverythinglamnothing (l-am-everything-l-am-nothing/Soy-
todo-Soy-nada). Mensaje que, como veremos, tiene que ver con el anuncio publicitario de CK One:

Altered States como una forma de reforzar la idea de disolver las dualidades existentes.

En el audiovisual y cada vez que se introduzca el mensaje, un golpe de sonido y musica iniciara la
secuencia que consistira en cortes en la transmisidén, de manera que cuando la imagen aparezca, es
decir, se transmita la sefial, sea representado el nimero uno y, a su vez, cuando la imagen
desaparezca o deje de enviar sefial, se representard mostrando planos a color negro para simbolizar
el nimero cero. La intervencion consistira en corte por fotograma, donde cada uno se convertird en
un numero de la secuencia para dar paso a una retransmision del mensaje en cddigo binario a

través de la imagen.

Para una mayor comprension del mensaje, y ya que no todos tenemos la capacidad de interpretar
el cédigo binario, en este caso transmitido mediante cortes de imagen, hemos afadido al

audiovisual los subtitulos a modo de traduccion cada vez que se transmite dicho mensaje.

20 |nstalacidn All New Gen, Experimental Art Foundation Gallery, Adelaida, 1993.
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101. Fotograma extraido del video Cyborg, by Ciselay (2021)

Binario resultado:

01001001 01100001 01101101
01100101 01110110 01100101
01110010 01111001 01110100
01101000 01101001 01101110
01100111 01001001 01100001
01101101 01101110 01101111
01110100 01101000 01101001
01101110 01100111

Texto original:

100. Traduccion del mensaje a codigo binario
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102. Fotograma extraido del video Cyborg, by Ciselay (2021)

6.3 REFERENTES CINEMATOGRAFICOS

Para la realizacion de esta propuesta audiovisual, no hemos seleccionado un filme concreto, sino un
género y estética que tiene que ver con varias de las peliculas citadas anteriormente en este
capitulo. La estética ciberpunk de los filmes de ciencia ficcién de los afios ochenta y noventa, ha
sido la elegida para la representacion visual de la videocreacion, donde luces de diversos colores
impregnaban los escenarios, siendo el rojo y el azul los escogidos por su reiteracién en estos filmes
y, por su relacidon con ambos géneros (masculino y femenino): el rojo para lo femenino y el azul para

lo masculino.

6.4 REFERENTES PUBLICITARIOS

6.4.1 CK ONE ALTERED STATES

Como hemos comentado al inicio del punto anterior, no ha sido una tarea facil encontrar una
imagen publicitaria que defendiera o se identificase de alguna forma con el concepto ciborg.

Relataremos muy brevemente el camino seguido hasta poder llegar a la campafia mencionada.

Comenzé con busquedas de comerciales publicitarios que tuvieran un mensaje de identidad de
género algo mas fluido o que se desmarcasen de convencionalismos sociales. Después de una
busqueda poco fructifera y con la idea de la neutralidad indagamos en anuncios de fragancias

unisex. A través de varios anuncios de diferentes afios de la fragancia Ck One de la firma Calvin
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Klein, se llegd a éste. Es la campaia perteneciente a dicha fragancia unisex, de la misma marca y

gama, pero esta vez un producto algo distinto. Una vertiente nueva y diferente del producto?l.

Es probable que la fragancia no se distribuyera en Espafia o lo hiciese durante un corto periodo de
tiempo ya que, para esta investigacion, no ha sido posible dar con prueba alguna de ello. A dia de
hoy, dicho perfume no se encuentra disponible para su venta, lo que nos hace pensar que tal vez

fuera un producto de edicion limitada.

En el anuncio se muestra el primer plano del rostro de un personaje masculino el cual se encuentra
enunciando una frase. El director juega con primeros y primerisimos planos para ensefiarnos
detalles de su cara. Cuando la figura masculina termina de enunciar varias frases vuelve a comenzar
y repite todo tal cual lo habia dicho anteriormente. Esta vez los planos muestran partes de su rostro
intercalados con los de una figura femenina. Los movimientos son dispares y asimétricos, lo que
dota al personaje de una gran deshumanizacién. Su rostro es imperturbable, pero a su vez lleno de

alteraciones, casi robotizado.

La fragancia es unisex y por tanto el anuncio nos habla de la fusiéon de los géneros en un solo
cuerpo. En este caso atribuyendo al personaje con una patologia como son los estados alterados de

conciencia, es decir, varias entidades dentro de una misma persona.

La atmdsfera del anuncio es inquietante y va aumentando a medida que se sucede la accion. La
ambientacion recuerda al cine de ciencia ficcion de los setenta y ochenta, ademds de la estética

ciberpunk propia de peliculas como Blade Runner.

21 No se ha logrado ubicar ni su fecha de lanzamiento ni su director creativo ya que en no hay informacién disponible
en la red. La primera publicacidn en la plataforma YouTube tiene fecha del afio 2006: (https://www.youtube.com/
watch?v=BKvjZUAPve4&feature=share), (Ultima fecha de consulta 2 de abril de 2022, aunque una de las subidas del
anuncio lo ubica en el afio 2004.
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6.4.2 YON YONSON

En el comercial de Ck One: Altered States, se encuentran dos lineas de sonido diferenciadas. Una de

ellas es un ruido de fondo, que recuerda a aquellos elementos sonoros utilizados en los

mencionados filmes de ciencia ficcidn. La otra linea es el propio guion enunciado por el personaje:

My name is Johnny Johnson

| come from Wisconsin

I work in a lumber mill there
When | walk down the street
The people | meet

Say, “Hey, What’s your name?”
And | say

My name is Johnny Johnson...

(Se repite)

(EEe=r==

(%,:.

My  name Jon

When | walk down the

NEB

sy Hello  there”

IS e

Jan - sen. | come from Wi - con - sin

103. Partitura de la cancidn original Yon Yonson

Se trata de una cancién popular llamada Yon Yonson, proveniente de las colonias suecas poco

después de emigrar a Estados Unidos y cuyo origen podria remontarse a finales del siglo XIX. Este

poema o cancidn popular se ha utilizado durante generaciones también como cancién infantil y hay

numerosas variantes de la misma. En el caso de CK One, Altered States no hay ninguna base

melddica que acompafie a la letra de la cancidn, ya que el personaje la recita como un poema.

Para el proyecto audiovisual hemos escogido, no sélo el discurso del mensaje de la propia

identificacion que incluye la cancién (en nuestro caso el mensaje I-am-everything-I-am-nothing),

sino también todas las notas provenientes de la cancidn popular, a las que se les ha otorgado un

nuevo sentido, ordenandolas para crear una secuencia diferente empleando las mismas alturas.

De esta manera, nos apropiamos del mensaje de la cancidn para trasladarlo al audiovisual en forma

de secuencia melddica.
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i — |

(Altura real de las notas durante el corto)

104. Partitura para el video Cyborg, by Ciselay (2021)

-
(Mismas notas en distinta
altura para su comparacion)
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Ademas de esta secuencia de notas, la cual aparece acelerandose durante toda la duracién del
corto, se han afiadido una serie de sonidos ambientales a través de instrumentos virtuales y efectos

de sonido, imitando a los utilizados en el cine de ciencia ficcién de peliculas de finales de siglo.

6.5 PLAN DE PRODUCCION

6.5.1 NARRATIVA

Para comprender el concepto del ciborg es importante tener en cuenta el factor de la corporeidad y

del espacio que ocupamos tanto en la red como fuera de ella:

Los cuerpos son mapas de poder e identidad y los ciborgs no son una excepciéon. Un
cuerpo ciborg no es inocente, no nacidé en un jardin; no busca una identidad unitaria vy,

por lo tanto, genera dualismos antagdnicos sin fin... (Haraway 1984, 37)

Para la narrativa, nos hemos valido de un elemento de suma importancia en nuestra fisionomia y
gue carece de elementos diferenciales a la hora de identificar a un género u otro: la mano. Ademas,
la mano sera utilizada como la metafora corpdrea de la busqueda de identidades dentro del espacio

virtual.

La implicacidon que para el ser humano tienen las manos en la accidén de tocar ha jugado un papel
fundamental en la eleccién de esta extremidad. No se asocia tanto ninguna otra parte del cuerpo
para este fin. Es por ello que se ha elegido frente a cualquier otra para trasmitir el mensaje

simbdlico de un elemento que “toca” algo, en este caso, lo intangible, lo que no se puede tocar.

La mano, de alguna manera, urde, busca en un mar de redes, se funde con el espacio virtual, una
metafora reveladora que utiliza un elemento corpdreo indispensable y que carece de género o
entidad. La mano de todos y de nadie, la mano del todo y la nada, de los ceros y los unos. La mano
se mueve, se retuerce y convulsiona de forma casi robética. Busca, rasca y mueve el ciberespacio en
pos de encontrar su lugar. La metafora de la busqueda de lo intangible a través de la corporeidad

misma. Se pretende alcanzar la neutralidad desde la dualidad.

Convulso en un éxtasis epiléptico. (VNS Matrix 1996, 1)

Tus dedos exploran mi red neural. El cosquilleo que sientes en las yemas son mis sinapsis
respondiendo a tu contacto. No es quimica, es electricidad. (2)

No dejes nunca de toquetear mis agujeros supurantes, ampliando mis fronteras, pero en

el ciberespacio no hay fronteras. (2)



Las imagenes de las manos estaticas que se muestran al final tienen que ver con haber encontrado
la calma, haber finalizado la busqueda de identidad o identidades. Haber hallado la respuesta a las
vicisitudes identitarias proponiendo un nuevo estado del ser donde no hay barreras, donde no
existen limites. Tiene que ver con encontrar nuestro lugar después de la catarsis reveladora. El

momento de culminacidon de la utopia realizada.

Las manos que apareceran en el audiovisual seran las de un hombre y una mujer, siendo ambas
intercaladas continuamente, generando asi una situacion de incertidumbre hacia el espectador en
el momento de cuestionarse, aun siendo de forma inconsciente, si la extremidad que esta
observando es masculina o femenina. Un elemento mas de dualidad para representar la
individualidad. La pretensién es la de que esas manos se conviertan en ciborgs para el espectador.
En manos sin identidad, sin género, sin cuestionamientos identitarios, ya que un ciborg puede ser

ambas cosas o ninguna.

Una de las claves narrativas del proyecto es la idea de que, tal y como defiende el colectivo VNS
Matrix y la pelicula The Matrix, debemos romper el sistema infiltrdndonos dentro de éste para asi
crear el nuevo régimen sobre los cédigos socioculturales que rigen y determinan el destino de la
poblacidn. Se trata de la destruccién para su posterior recomposicidon desde el nucleo: “la identidad

se descomprime polimorfa y se infiltra en el sistema desde la raiz” (VNS Matrix 1996, 1).

105. Fotograma extraido del video Cyborg, by Ciselay (2021)
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6.6 PROCESO DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

A continuacién, mencionaremos los aspectos técnicos y las herramientas utilizadas para la

produccion de la propuesta audiovisual:

6.6.1 EL COLOR COMO ELEMENTO NARRATIVO

El color también jugara un papel importante en el desarrollo del discurso del audiovisual. Se tomara
como referente y punto de partida el rojo, color utilizado en el anuncio de CK One Altered States.
Del color rojo se pasara al violeta que culminard en el color azul a través de unas transiciones de un
color a otro. Se utiliza el color de forma metaférica, de manera que cada uno tendra su propia
simbologia: en este caso, el color rojo vendrd a reflejar el desconocimiento, tal y como le pasa al
personaje del anuncio de Clavin Klein, al encontrarse en un estado alterado de identidad sin ser
consciente de ello. Obtener el conocimiento y estado de el donde y el por qué daria lugar al color
violeta, que daria paso al color azul, en el que, siendo totalmente conscientes de los limites a los
que nos enfrentamos, luchamos hasta conseguir desprendernos de las ataduras que nos ligan a los

canones identitarios.

6.6.2 ELEMENTOS PARA LA PRODUCCION

- Dos actores: un actor y una actriz.

- Pared lisa, blanca y sin ningun tipo de decorado o afiadido
- Lampara led con control de cambio de color

- La cédmara de un teléfono mévil, iPhone 6s Plus

- Una camara réflex, Nikon D5600

Sobre un fondo liso, iluminando Unicamente con la luz (frontal, lateral) de una ldampara, se graban

las diferentes tomas de ambas manos con los tres colores correspondientes, cambiando la luz en

cada caso. Las tomas seran grabadas desde dos angulos frontales, uno con la cdmara réflex y otro

con la camara del iPhone.

6.6.3 POSTPRODUCCION

Para la postproduccién del video se ha utilizado:

Hardware: MacBook Pro, Intel i7, 16 GB RAM, Intel Iris Plus Graphics.

- Software: Final Cut Pro.



Para la produccién y postproduccion del sonido:

Hardware: Ordenador Intel i7-9700F, 16 GB RAM, NVIDIA GTX 1650
- Software: REAPER (DAW)

6.7 ENLACE Y CODIGO QR DEL VIiDEO

https://youtu.be/vG6PykgVQCg
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7. CONCLUSIONES

Al comenzar la investigacién sobre el capitulo del género y el ciborg, teniamos la nocién de
encontrar multitud de estudios que abordasen el tema, pero francamente, no esperabamos
toparme con un océano tan inmenso. Es cuanto menos destacable la basta cantidad de personas, ya
sean hombres o mujeres (aunque hemos encontrado mas de ellas), que se interesan y preocupan
por la igualdad de género. Consideramos que aporta un beneficio inmenso a cualquiera que desee
conocer y profundizar en ello, ya que existen muchas ramificaciones y el discurso se abarca desde

diversos puntos de vista.

Lo que mas nos ha impresionado del discurso ciberfeminista es que lo encontramos cargado de un
optimismo contagioso. La manera de hablar de la relacion de la mujer con la tecnologia y el salto

evolutivo que ello podria conllevar nos parece muy interesante.

Pensemos en los sistemas de asistencia por voz y la identidad de género asociada a ellos. Aunque la
mayoria de dichos sistemas ofrecen opciones a la hora de elegir su género, el femenino suele ser el
predeterminado: Siri (Apple), Alexa (Amazon) o Cortana (Microsoft), son algunos de los ejemplos
mas relevantes. En este tipo de tecnologia, se pretende humanizar la identidad de dicho sistema,
dotandolo incluso de personalidad (Siri o Cortana estan predisefiadas para contestar de forma
especifica en determinadas situaciones). Este hecho podria asociarse a varios factores
determinantes como que la mayoria de los ingenieros que trabajan en el sector de la IA
(Inteligencia Artificial) son hombres o que la voz femenina se asocia culturalmente como mas
servicial que la masculina. No obstante, existe una coalicién de empresas (Copenhagen Pride,
Virtue, Equal Al, Koalition Interactive y Thirtysoundsgood) que han disefiado un asistente virtual
neutro llamado Q, y lo proponen como el nuevo modelo de asistencia por voz. El objetivo es
romper con el estereotipo de la voz femenina asociada al servicio frente a la voz masculina ligada a
la autoridad. Su pretensidon es usar la tecnologia para borrar las barreras de género y los
estereotipos ligados a éste, algo que podria suponer un gran paso evolutivo a nivel social. Sin
embargo, surgen dos cuestiones en torno al lanzamiento de este nuevo sistema de inteligencia
artificial: la primera es si las empresas lo utilizarian como asistente de referencia por conviccion o
por presidn social. La segunda es si el individuo la elegiria para su uso frente a una voz femenina o
masculina. Si esta nueva propuesta sale adelante y tiene repercusion es algo que observaremos en
el futuro. Lo que esta claro es que puede significar el comienzo de la idea que venimos planteando

alo largo de este capitulo.

Creemos que, en muchas ocasiones, hemos podido disfrutar de situaciones que sélo habriamos
imaginado en las grandes peliculas de ciencia ficcion, todo ello gracias a la tecnologia y al impulso
por alcanzar ese salto evolutivo. En este caso ya no hablamos sélo de la relacion de la mujer con la

tecnologia o sus similitudes, sino del ser humano en general. Géneros, razas y etnias se adentran en
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el mundo tecnoldgico y cibernético en pos de encontrar las respuestas a las dicotomias inherentes a

los modelos socioeconémicos actuales.

Aunque si bien es cierto que nos encontramos en una época de cambio y que, ahora mds que
nunca, somos capaces de escuchar las voces de aquellos colectivos mas desfavorecidos, nos damos
cuenta de lo lejos que estamos aun de llegar a un equilibrio que, mas que hallarse cerca de donde
nos encontramos, parece alejarse cada vez mas del punto de encuentro sofiado, convirtiendo a éste
en algo casi utdpico. Por tanto, cabria preguntarse de dénde proviene tal desigualdad y por qué la
neutralidad sigue provocando semejante rechazo a pesar del gran nimero de estudios, colectivos y
personas que abogan por la igualdad y la emancipacién de la carga bioldgica que nos somete frente
a la razén. Aunqgue bien es cierto que cada vez son mas quiénes se suman a esta lucha por frenar el
sometimiento que nos es impuesto, seguimos observando como las movilizaciones reformistas

continuan frendndose por diversos motivos. Uno de ellos, tal vez el mas destacable, el miedo.

Una de las estrategias para conseguir este objetivo es la de revalorizar aquellos factores que
separan los limites entre géneros desde la educacidn, ya sea particular o publicamente, de las
nuevas generaciones, consiguiendo a veces que éstas no reaccionen o exterioricen un rechazo por
miedo a no ser escuchadas. A esto hay que afiadir que existen algunos colectivos que se arropan
bajo el término feminismo, aunque sus practicas podrian tener mas que ver con la lucha por la
supremacia de un género sobre otro, en este caso, el femenino sobre el masculino. De esta forma
comprobamos que el término se utiliza de forma errdnea en muchos casos y, por ende, se aprende
y asimila de forma errédnea. No debemos olvidar que, no sélo encontramos la controversia del
género en los comportamientos, sino también en los valores que ellos transmiten y que hacen que
un mismo género pueda devaluarse a si mismo por llevar a cabo la practica de ciertas conductas.
Por contra, la penalizacién por salir del régimen sistematizado es a veces lo que nos hace dejar de

actuar, incluso estando seguros de que nuestros actos son nobles.

Para concluir el capitulo y como reflexidon que enlaza con el siguiente, nos gustaria subrayar, una vez
mas, cdmo los medios de comunicacién contindan utilizando los prototipos de hombre y mujer
tradicionales de forma reiterada. En este sentido, habria que remarcar una de las reglas de oro que
la publicidad emplea con el propdsito de llegar a su publico de forma mas efectiva e impactante:
hablamos de la repeticidn, un recurso clave en el ambito de la comunicacién y que viene siendo
aplicado durante décadas a las campafias de marketing de cualquier empresa o entidad. La
repeticiéon es un concepto que abordaremos en el siguiente capitulo, ya que es precisamente el
utilizado como medio para afianzar los cdnones -no sélo de género, sino del sistema sociocultural-

que han sido establecidos en las sociedades del primer mundo durante generaciones.



107. Fotograma del comercial de moda Wasted Luxury (2011)




“Ya he estado alli, mas veces que nadie”
Bill - Edge of tomorrow (Al filo del manana) (2014)



108. El Principio del Placer (Renée Magritte, 1937)
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1. INTRODUCCION

¢Qué es la repeticion?

Podriamos entender por repeticion todo elemento o factor que se produce o reproduce de igual
modo que dicho elemento o factor anterior. Todo aquello que es igual a algo que ya es, algo que

existe dentro de nuestro imaginario social y cultural.

Supongamos que nuestras vidas se componen de dos tipos de elementos: los que conocemos y los
que no. La diferencia entre ambos es clara y no precisamos de una gran explicacion para
entenderla. Los elementos que conocemos, incluso los venideros, se dan gracias a un factor
evolutivo y de conocimiento tanto propio como colectivo. El conocimiento colectivo provoca que, al
repetirse ciertos acontecimientos de forma ciclica o periddica, sean asimilados como algo conocido,
aunque no hayan formado parte de nuestra propia vida. La enorme ventaja que supone conocer
algo a través de la experiencia de otros es lo que nos llevara, en muchos casos, a enfrentar
situaciones con una mayor resolucién. Esto se debe, entre otros factores, a que se ha producido un

proceso repetitivo.

¢Qué es la repeticion?

Los medios de comunicaciéon de masas y mds concretamente la publicidad, conocen, gracias a un
factor de repeticién, este proceso y como es capaz de alterar y afectar a ciertos niveles a la
poblacién de la sociedad occidental contemporanea. Por ello, son capaces de recurrir a la utilizacidn
de elementos repetitivos o que puedan evocar en la memoria del espectador una sensacién de

anhelo hacia algo ya vivido o recordado.

éQué es la repeticion?

La repeticién puede parecer a priori un concepto facilmente entendible. No obstante, convendria
no subestimarlo, ya que su idea abarca un discurso enormemente extenso. Por ello, nos
centraremos en aquellos aspectos de la repeticion que resulten mas Utiles y convenientes a este

trabajo.

Ya que el ser humano da por hecho que conoce el concepto repeticion y todo lo que ello implica,

repetir no deberia ser una idea compleja.

Entonces...

éQué es la repeticion?
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2. MARCO TEORICO

2.1 REPETICION E ILUMINISMO: ADORNO Y HORKHEIMER

éPor qué repetimos? ¢ Qué nos impulsa a cometer el acto de la repeticion?

Es importante para la evolucién de este trabajo comprender que el ser humano posee una
tendencia histdrica hacia la intencién de controlar aquello cuanto le rodea. De esta forma, a través

de dicho control, se obtiene una falsa sensacion de estabilidad y seguridad.

En Dialéctica del iluminismo Max Horkheimer y Theodor Adorno (2008), definen esta practica como

“lluminismo”. Categorizar y controlar el entorno es una de las metas del progreso de la humanidad:

El iluminismo, en el sentido mas amplio de pensamiento en continuo progreso, ha
perseguido siempre el objetivo de quitar el miedo a los hombres y de convertirlos en
amos. Pero la tierra eternamente iluminada resplandece bajo el signo de una triunfal
desventura. El programa del iluminismo consistia en liberar al mundo de la magia. Se

proponia, mediante la ciencia, disolver los mitos y confutar la imaginacién. (2008, 13-55)

Podemos comprender entonces esa intencidn del ser humano por nombrar, categorizar y encerrar
todo lo que va descubriendo. El conocimiento siempre ha jugado a favor de quien lo poseyera. Los
autores defienden que lo que proporciona el saber no se haya en las posesiones materiales. El
saber es algo que va mds alld, mucho mas valioso, puesto que concede la oportunidad del poder y
el control. Mencionando el capitulo anterior los autores plantean que: “..el intelecto humano y la
naturaleza de las cosas, es de tipo patriarcal: el intelecto que vence a la supersticion debe ser el

amo de la naturaleza desencantada.” (Horkheimer y Adorno 2008, 11)

El ambito artistico no queda exento de este tipo de practicas. Dentro del sistema social todo se
jerarquiza, se categoriza. Esto quiere decir que existen clases dentro de la cultura y el arte. Del
mismo modo en que cierto tipo de actividad artistica merece una retribucién mayor de cara a las
instituciones, ciertas obras y piezas, a su vez, constituirdn un mayor alcance vy significacion. De esta
forma todo queda dentro de unos patrones y canones establecidos muy poco modificables y
siempre al servicio del sistema que rige cualquier cultura. En nuestro caso, la cultura occidental,
gue se entiende como universal dentro de los paises que forman parte de ella. Adorno vy
Horkheimer exponen, ademas, que el sistema social utiliza también “la eterna repeticidon de lo
mismo” como forma util de consumo: “La novedad del estadio de masas respecto al liberal tardio
consiste en la exclusidn de lo nuevo... Cuando llega al punto de determinar el consumo, descarta

como riesgo inutil lo que aun no ha sido experimentado.” (2008, 67)



Esto quiere decir que de cara a una sociedad de consumo no existe opcion a lo desconocido. Para
gue un consumidor cumpla su funcién -que no es otra que la de consumir, ya sea un producto, una
idea o una conducta-, debe entender el mensaje y no encontrarse con algo desconocido, ya que
esto puede llegar a resultarle desconcertante. Un mensaje con caracter ambiguo es lo contrario a lo
gue se utiliza en marketing, publicidad y medios de comunicacién de masas, donde lo que se

pretende es dejar un mensaje lo mas claro y directo posible al receptor.

2.2 REPETICION Y ACONTECIMIENTO: DELEUZE

Gilles Deleuze, en su libro Diferencia y repeticion (2002), expresa que el acto de la repeticién
proviene de un elemento singular, “no intercambiable e insustituible.” Para Deleuze la repeticion no
es mas que el acto de querer sustituir lo insustituible. La repeticion es lo irreemplazable, lo Unico.
Todo lo que no puede ser sustituido es repetido: “No es agregar una segunda y una tercera vez a la

primera, sino elevar la primera vez a la «enésima» potencia” (Deleuze 2002, 21-22).

Deleuze manifiesta que la repeticidon no existe. Afirma que todos los elementos provenientes de la
naturaleza se encuentran en una situacion de sometimiento ante un cambio constante. Dicho
cambio, por minusculo que sea, se establece como el regidor principal de todo aquello que nos
rodea, ademds de nosotros mismos. Por tanto, la repeticién no puede existir mas que como el
concepto representativo de una sola idea que de ninguna manera sera duplicada en su totalidad

(Deleuze 2002, 23).

Segln explica Deleuze, basandose en las ideas de Freud sobre el principio del placer, el acto de la
repeticién se sucede de la representacion de un “saber no sabido”, es decir, de una alienacién del
sujeto. La repeticion en este caso se muestra como la busqueda de ese saber, tal vez un recuerdo
olvidado, a través de una reiteracidn representativa que el autor asemeja a una escena teatral: “...
que la repeticidn y la representacién se mezclan, se enfrentan, sin confundir sin embargo sus dos
niveles, el uno reflejdndose en el otro, nutriéndose del otro; el saber es entonces reconocido como
el mismo en tanto es representado sobre el escenario y repetido por el actor” (Deleuze 2002,
41-42). De esta forma, se procede a la busqueda de convertirse en conocedor de aquello que es

desconocido a través del acto de la repeticidn.

Para Deleuze la repeticién existe como la idea, como su concepto mismo, de manera que se
convertird en una tarea imposible de llevar cabo, tal y como habiamos observado. La repeticion es
irremplazable en si misma y por tanto sélo se podra efectuar mediante un ejercicio de imitacion. Su
desarrollo pasard a formar parte de un simulacro. Nos encontramos entonces ante una simulacién

de la repeticion. (Deleuze 2002, 44)
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A través de su trabajo Ldgica del sentido, Deleuze (2016), nos acerca a la idea del acontecimiento,
enfatizando su naturaleza singular tanto en una secuencia espacial como temporal, convirtiéndose
éste en un elemento de cardcter eterno. Para definir algo mejor el concepto que Deleuze propone
del acontecimiento debemos hablar de su planteamiento acerca de la idea del devenir, que viene a
representar un factor de temporalidad. Para el autor el devenir posee una naturaleza paraddjica en
si mismo, ya que lo que representa no es mas que un vaivén en el que no hay distincién posible
dentro de una linea temporal. Afirma Deleuze que el devenir no es sino la propia negacion de la
existencia del presente. Lo Unico que existe es futuro y pasado, ambos a la vez y en todas

direcciones. (2016, 7)

El devenir se ocupa de no formar parte del momento presente, por tanto, pertenece
simultdaneamente al resto de momentos y a ninguno. Para el devenir no hay pasado ni futuro,

aunque los dos coexisten, lo que supone la negacién de ambos.

De esta manera conocemos que el acontecimiento, tal y como lo ve Deleuze (2016), no es mas que
un puro devenir de las cosas. Afirma el autor: “Los acontecimientos son singularidades ideales que
se comunican en un solo y mismo acontecimiento; tienen ademas una verdad eterna, y su tiempo
nunca es el presente que los efectua y los hace existir, ...”. El acontecimiento conformaria la
singularidad en si misma, cuyo caracter desbordante sélo le permite hablar desde si, desde su
propia esencia de multiplicidades. Es la parte y ademas la diferencia, pertenece a ambas y a

ninguna en un infinito devenir de las cosas (8).

El acontecimiento, cambia y redefine el estado natural de las cosas, ya que responde sélo a su
propia llamada. El acontecimiento define cualquier circunstancia anterior a él, convirtiéndolo en Ila
nueva realidad. Se presenta como la afirmacidn de la realidad a través de su diferenciacién (Deleuze

2016, 45-46).

Como expone Juan Pablo E. Esperdn en su trabajo El acontecimiento y la diferencia en la filosofia de
Gilles Deleuze (2014), el acontecimiento juega con la condicidon de temporalidad en el sentido en

“

que es definida frente a su aparicion. El autor afirma: “.. el acontecimiento instaura una nueva
temporalidad, pero no es el tiempo mismo. El acontecimiento marca un corte, suspende el flujo de

tiempo; el tiempo se interrumpe” (292).

Por tanto, frente a su no temporalidad existe nuestra linea temporal, en la que a través del lenguaje
se constituye el momento histérico del acontecimiento. Ese momento denominado para convertirse
en el instante, que mas adelante veremos desde el punto de vista de Nietzsche. Ese instante viene a
recordar a su teoria del eterno retorno ya que representa “... el tiempo infinito e indefinido de todo

acontecimiento.” (Esperén 2014, 293)



Para Esperdn (2014), el acontecimiento presenta un caracter inmanente, es decir, una convergencia
de heterogeneidad ilimitada de conexiones (302). Esto recuerda a la fuerza del espacio virtual, tal y
como observdbamos en el capitulo anterior, donde lo heterogéneo y la negacidn a la jerarquizacién

eran las piezas fundamentales del pensamiento Cyborg.

2.3 ETERNO RETORNO DE LA REPETICION

Para adentrarnos en el concepto de repeticion me parece interesante recurrir a la vision que
Friedrich Nietzsche establece en su libro Asi hablé Zaratustra (1979), ya que creo puede aportar un

discurso y forma de percepcion diferentes en algunos aspectos.

Nos atreveriamos a afirmar que probablemente no existe una forma precisa de interpretar el
discurso de Nietzsche. Esto no quiere decir que no existan estudios y conclusiones sobre su teoria
realmente validos y aplicables. Con lo anterior me refiero a que su forma metaférica de escribir y
depositar sus ideas sobre papel me parece de un cardcter realmente heterogéneo y dificilmente
clasificable. Por tanto, me dispongo a generar un discurso partiendo tanto de su teoria como de los

estudios realizados por algunos autores a través de ella.

2.3.1 EL “INSTANTE” DE NIETZSCHE

Nietzsche escribe sobre una conversacidon entre dos personajes. Uno de ellos, el enano,

probablemente producto de la imaginacidn de Asi habld Zaratustra, observa:

“... Todo cuanto se extiende en linea recta miente -murmuré con desprecio el enano-. Toda verdad

es curva, y el tiempo es un circulo” (Nietzsche 1979, 199-200).

A lo que Zaratustra responde:

“.. Y si todo ha ocurrido ya, éQué piensas tu, enano, sobre el instante presente? éNo tendra
también ese portdn que haber existido ya? éY no estan todas las cosas anudadas con fuerza, de
modo que este instante arrastra tras de si todas las cosas venideras? ¢Por tanto, incluso a si

mismo?” (Nietzsche 1979, 200).

De este texto cabria sacar muchas conclusiones y teorias, cosa que se ha llevado a cabo a lo largo

de décadas y que sigue siendo objeto de estudio para muchos teéricos.

En lo que si parece existir unanimidad es en la interpretacién del concepto denominado como “El

eterno retorno”. En palabras de todos y de nadie podriamos explicar este concepto como la idea de
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una infinita repeticion de todos los acontecimientos pasados, presentes y futuros. Un bucle de
instantes que se repiten de forma eterna y continua. El mas minimo detalle en este caso es repetido

unay otra vez en forma de sucesién inequivoca de los acontecimientos.

Segun su teoria, extrapolada a la vida humana y mas concretamente al propio individuo, podriamos
entender que todo lo que ya ha ocurrido en nuestras vidas volvera a suceder eternamente a modo

de bucle ineludible.

Nietzsche menciona el “instante” como elemento en el que el sujeto es consciente de si mismo y de

su suerte dentro de esa espiral infinita (Nietzsche 1979, 199).

Como obra artistica a destacar en reflexidn a las ideas Nietszche, nos gustaria citar Relativity lattice
(Red de relatividad) (1953), de M.C. Escher. En esta obra el artista recrea una escalera
pluridireccional representando asi el instante ante la duda que suscita el hecho de que todos los

caminos son posibles. Escher, juega con el espacio y subvierte las reglas del mundo fisico para dotar

110. Relativity lattice (Red de relatividad) (M.C. Escher, 1953)



a sus representaciones de un significado que va mas alld de lo puramente discursivo. El desafio
visual que propone esta obra podria interpretarse como la coyuntura que plantea el filésofo sobre

el instante eterno y la decisidn vital.

2.3.2 ETERNO RETORNO CONTRA EL NIHILISMO POSMODERNO

Las ideas del pequefio articulo Nietzsche y el eterno retorno: Explicacion detallada de los
fundamentos de la teoria nietzscheana del eterno retorno (2019), extraido de la pagina web
www.anaminecan.com?2, ofrecen una interesante perspectiva que he considerado valiosa para este

trabajo:

Segun el texto, Nietzsche persigue la idea de que la inexistencia del tiempo o al menos de que su
naturaleza podria no ser lineal, un concepto contrario a la percepcién que tenemos en la sociedad

occidental contempordnea.

Se habla en el texto de que Nietzsche, al presentar el tiempo como una estructura circular y eterna,
podria acabar con el pensamiento nihilista que envuelve y caracteriza a la sociedad posmoderna.
No hay que olvidar que Nietzsche negd a Dios en su momento, con lo que no estaria refiriéndose a
un mas alld, un cielo o un infierno. De lo que si intenta hablar es tal vez de una situacidon metafisica
en la que nuestros actos quedaran marcados eternamente. De esta forma ofrece un panorama en el
que se da prioridad a las decisiones del individuo, fuera del colectivo, mostrando el instante como
aquel elemento temporal que define y marca el camino de la historia, otorgando a éste una
importancia sublime (Minecan 2019). De esta forma “el instante” y la decisién que va unida a él

seran elementos inseparables y de suma importancia para el ser humano.

Otra idea muy interesante extraida del texto propone que nuestra creencia de que el tiempo es
lineal plantea la problematica de siempre querer llegar a una “meta ideal que nunca se alcanza”.
Por tanto, la linealidad del tiempo nos estaria obligando a ser seres que son y seran deficientes.
Seres que siempre careceran en cualquier sentido y que siempre andaradn a la busqueda de esa

perfeccidn o estado superior del ser inalcanzable (Minecan 2019).

Asi, la propuesta de Nietzsche podria ser la de interpretar su eterno retorno o “tiempo repetido
como criterio ético”, es decir, utilizar su interpretacion del tiempo como una herramienta de
planteamiento critico sobre las decisiones que tomamos a lo largo de nuestras vidas. El texto
expone que solo podriamos cambiar de actitud frente a este discurso si fuésemos capaces de
abrazar la idea del “Eterno retorno de lo mismo” frente al concepto de temporalidad lineal y el

nihilismo que se hayan implicitos en nuestra sociedad posmoderna (Minecan 2019).

22 Jltima fecha de consulta el 25 de agosto de 2021.
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De esta forma seriamos capaces de aplicar nuestras decisiones a este nuevo concepto de naturaleza
del tiempo y lo utilizariamos como meta a alcanzar para que los acontecimientos a lo largo de

nuestro recorrido sean objeto de la voluntad propia.

“Que el tiempo no camine hacia atras es su secreta rabia: la piedra a la que no puede remover, se

llama «Lo que fue, fue»” (Nietzsche 1979, 184).

Para el texto la conclusién y la propuesta de Nietzsche no es otra que la de tomar las riendas de
nuestras decisiones y, en definitiva, en cada momento y de nuestras vidas. Dedicar el tiempo como
realmente nos plazca, y un llamamiento que Nietzsche pone de manifiesto en diversas ocasiones a
lo largo de su obra. Que nuestros actos nazcan de nuestra voluntad, de manera que no sélo no los
tomemos como objeto de arrepentimiento, sino que estemos dispuestos y deseemos su llegada una

y otra vez durante toda la eternidad.

Tal es la fascinacion que ofrece el texto a partir de las ideas de Nietzsche que menciona su

“«

propuesta como un conjuro de la mds alta afirmaciéon de la vida que pueda
imaginarse.” (Minecan 2019). Y es que no es otra cosa sino una apuesta por la evolucion y el
desprecio por el conformismo inherente a los individuos pertenecientes a nuestra sociedad
occidental. Cabe decir que Nietzsche pertenece a una época anterior, pero podemos dilucidar cémo
muchos de los factores y elementos que envolvian a sus coetaneos siguen siendo objeto de estudio

y preocupacion.

2.3.3 ENERGIA OSCURA, ALIADA DE NIETZSCHE

Hasta aqui hemos aclarado el concepto de Nietzsche sobre el eterno retorno y hemos generado un
discurso a partir de un estudio reflexivo. Pero parémonos a imaginar que el universo de
temporalidad circular que Nietzsche propone pudiera, de alguna manera, ser real. Y en este punto
é¢Seriamos capaces de soportar esa nueva realidad?

No es sdlo cuestion de imaginacién. De hecho, segln un estudio de 2014 generado por el fisico
tedrico Paul Steinhardt, cabe la posibilidad de que nuestro universo posea esa naturaleza de tiempo

circular.

Steinhardt propone en el libro The Universe: Leading Scientists Explore the Original, Mysteries, and
Future of the Cosmos (2014), una nueva vision en la cual la teoria del origen del Universo que
conocemos -El Big Bang- fuese sustituida por una en la que el universo careciera de un principio o
final tal y como conocemos. Afirma Miguel Ayuso, en su articulo Nietzsche, el eterno retorno y el
misterio de la energia oscura: otra vision del universo: “La teoria del Big Bang no es la Unica que
puede explicar cédmo funciona el universo. Existe un paradigma alternativo que debemos

plantearnos: puede que el universo sea interminable y su evolucidn ciclica” (Ayuso 2014, 2).



La idea fundamental de esta teoria irradia en el descubrimiento de la fuerza gravitacional
denominada “energia oscura” como componente principal del universo, destituyendo a la materia y

la radiacion.

No es momento de entrar en tecnicismos cientificos y no es ese el propdsito de este trabajo, asi
que, haciendo un basto resumen de toda la teoria ofrecida por Steinhardt, obtendriamos la
posibilidad de un universo donde la temporalidad no es lineal, sino ciclica, ofreciendo de esta forma

la posibilidad de trasladar las ideas del filésofo a un punto de vista cientifico.

Nos resulta de gran interés comprobar cdmo ideas o discursos previamente realizados por tedricos
pueden tener cabida dentro de la comunidad cientifica y sus estructuras tan rigidamente

construidas y mantenidas en el tiempo.

Hemos de aclarar, que no es nuestra intencion la de desautorizar a la ciencia. Incluso encontramos
de interés, en caso de cruzarnos con ello, el incorporar su punto de vista sobre algunas de las
teorias y discursos tratados dentro de este trabajo ya que, para la mayor parte de la poblacidn, las

palabras en boca de la ciencia adquieren una notoria veracidad frente al resto de doctrinas.

Y aclarado esto debo exponer que la idea del universo ciclico, lejos de confirmarse, se ha llegado a
poner en entredicho debido a descubrimientos posteriores que podrian llegar a acabar con la

veracidad de dicha teoria (Ayuso 2014, 5).

Desde nuestro punto de vista no existe problema alguno frente a la idea de que la comunidad
cientifica logre o no descubrir si el universo ofrece una forma ciclica. Como hemos podido observar
cuando solo teorizabamos sobre el eterno retorno, la idea de Nietzsche no era la de ofrecer una
verdad absoluta, sino la de un planteamiento sobre una hipétesis y su modo de respuesta ante las
vicisitudes que dicha hipédtesis pudiera generar. En este caso, encuentro mas valido el ejercicio de
reflexiéon que plantea una carga simbdlica y ética, ademas del llamamiento hacia el individuo vy la
naturaleza de su propio funcionamiento. La respuesta del “yo” ante la hipdtesis de un universo de

naturaleza desconocida.

2.3.4 ELETERNO RETORNO EN LA RED

Gabriela Samela, en su articulo Internet y la repeticion de lo igual (2015), plantea una serie de
cuestiones en torno al fendmeno de la repeticion dentro de la red. La autora defiende que, pese a
ser un medio muy prometedor ya en su inicio, sobre todo en el sentido de la apertura y expansién
de informacién y contenidos, hemos ido descubriendo con el paso del tiempo cdmo se ha llegado a
politizar. Especialmente con la incorporacidn masiva de usuarios al espacio virtual. De esta forma,

tanto los buscadores como las redes sociales habrian sido los principales encargados de establecer
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el consumo principal de los usuarios dentro de la red “... cdmo la ldgica algoritmica de buscadores y
redes sociales expresa la fundamental contradiccion entre aquella promesa y los modos

hegemdnicos de interaccidn, produccion y consumo en el soporte digital” (4).

Con la aparicion de Google como buscador y Facebook como red social, se presentaron los modelos
hegemdnicos a seguir para el resto, afirmandose como los grandes regidores de internet. De hecho,
hoy dia no es tarea facil la de encontrar una red social que no pertenezca a estos dos grandes

gigantes. Si alguien crea algo nuevo y exitoso ambos recurren a su compra y politizacién.

Tan vasto resulta el monopolio de ambas empresas, que debemos recurrir a ellas, sus algoritmos y
funcionamiento para poder hacernos un hueco dentro del espacio virtual, y es que, tal y como
Samela afirma: “Finalmente, ser visible en Internet es equivalente a estar presente en los resultados
de busqueda de Google” (2015, 6). La autora expone de este modo la gran contradiccion entre las
tempranas ideas surgidas de la idealizacion del espacio virtual y de su multiplicidad con la

sistematizacidn que ha acabado convirtiendo la red en un escaparate informativo monopolizado.

De esta forma, se podria decir que entrariamos en una espiral con un sistema y reglas que poco se
diferencian del espacio no virtual. Nos enfrentamos pues a un sistema en el que el algoritmo de
Google da prioridad y visibilidad a quien mas tiene en detrimento de quién es menos visible,
convirtiendo Internet en una prolongacién del sistema socioecondmico que rige nuestra sociedad y

gue, podriamos plantear, ha sido visiblemente extrapolado al espacio virtual.

Tanto Google como Instagram o YouTube presentan un complejo entramado de algoritmos que
permiten tanto como restringen la visibilidad de los usuarios en base, no sélo al tipo de contenido,
sino también a la interaccién que recibe, conformando un espacio politizado donde quien mas tiene

recibird mas.

La autora compara lo que ocurre en internet con la sociedad y la idea que proponen, como hemos
observado anteriormente, Adorno y Horkheimer. Idea sobre los mecanismos sociales por los cuales
el ser humano rechazaria la novedad en pos de lo ya conocido, como forma de proteccién,
afirmando que Internet: “Por un lado, refuerza lo ya conocido y excluye lo nuevo. Asi como lo
sefialaban Adorno y Horkheimer para la industria cultural, lo no experimentado es, en la légica del

sistema, un riesgo inutil” (Samela 2015, 8).

Pero no sélo para los creadores de contenido es una ardua tarea la de conseguir escalar puestos
dentro de la red. Internet, junto a las redes sociales y aplicaciones que funcionan dentro de él
presentan un sistema de eterno retorno de lo mismo con sus sugerencias. Los usuarios seran
invitados, segln sus gustos y preferencias, a ver siempre el mismo contenido, convirtiendo los

espacios en un constante muestrario de lo mismo.



Esto quiere decir que tanto para un usuario que crea como para uno gue consume, es muy
complicado encontrar informacién nueva dentro del espacio virtual, lo cual no quiere decir que no
exista algo mas alld de lo que el sistema hegemdnico dentro de la red nos muestra, pero dicha
novedad se presenta inaccesible en la mayoria de los casos: “La personalizacion termina de
encerrar a los usuarios en el corral de lo «archiconocido»” (Samela 2015, 11). Ademas,
encontramos el factor de que el propio usuario se convierte en productor de contenidos, de manera
que para poder consumir mas y ser objeto de consumo, los usuarios deben convertirse en

creadores.

Asi como los autores Adorno y Horkheimer defienden, podemos encontrar en internet el mismo
proceso a través del cual producto que llega al consumidor ha sido generado a través de un proceso
de seleccion y sistematizacion previos. De esta forma se pretende que aquello que llegue a los
usuarios haya formado parte de un planteamiento y prevision anticipados. Con este tipo de
acciones quienes rigen el contenido de la red se aseguran de la casi nula intervencién de nueva
informacion, ya que, segun los autores y tal como ocurre en la industria cultural, podria presentar

un riesgo innecesario para el sistema socioeconémico actual. (Horkheimer y Adorno 2008, 67)

Podriamos afirmar que nos encontramos en una situacién de repeticién de lo mismo dentro del
espacio virtual que a priori podia plantear un sin fin de posibilidades comunicacionales. Se podria

decir que de alguna manera nos encontramos ante un eterno retorno dentro de la red.

Se observa pues cdmo la red ha sido utilizada para afianzar esos protocolos sistematicos vigentes en
nuestra sociedad, extrapolando sus procesos al espacio virtual, el cual es capaz de otorgar ahora
mas que nunca el valor a aquellos que ya lo han alcanzado dentro dicho sistema. De esta forma los
nuevos usuarios se ven envueltos en un entramado de acciones a realizar para ocupar un puesto
dentro de ese posicionamiento, que se les escapa cada vez mas a medida que los mejor ubicados

consiguen cada vez mas visibilidad.

2.4 LA REPETICION DE KIERKEGAARD

Las ideas de Sgren Kierkegaard sobre la repeticidn muestran un planteamiento interesante, ademds
de un valioso enfoque, que podria presentar una comparativa -sélo en algunos términos- con la

teoria que Nietzsche proponia acerca del eterno retorno.

Para Kierkegaard la repeticion no es sino el inicio, el comienzo de algo que ya ha existido, algo
nuevo que emerge de una idea anterior. Por tanto, el volver a empezar es lo que le da un caracter
novedoso al ejercicio de la repeticiéon. De lo contrario, de no empezar algo ya repetido nos
enfrentariamos al caos y miedo ante una situacion desconocida, tal y como venia anunciando

Horkheimer.
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Byung-Chul Han, en su libro La desaparicion de los rituales: una topologia del presente (2020),
afirma que pretender la repeticidn, segln sus reflexiones sobre Kierkegaard, es pretender el habito
de lo mismo, siendo conscientes de lo novedoso dentro de lo que se repite. De esta forma la
repeticién nos lleva al aprendizaje y la continuidad, a la creaciéon de una experiencia comun que
alberga ademas aquellos matices provenientes del devenir. Para Han, los rituales presentan una

contraposicién ante lo que denomina como «vida intensa». Segun él:

La «vida intensa» como lema publicitario del régimen neoliberal no es otra cosa que
consumo intenso. Frente a las ilusiones de una «vida intensa» se trata de pensar sobre
otra forma de vida que sea mas intensa que el continuo consumir y comunicar. (Han

2020, 21)

En este punto, el autor muestra los rituales como el descanso y sosiego frente a una vida frenética

y exigente, demandante de un consumo excesivo .

Las afirmaciones de Kierkegaard bien pueden ser comparadas con las de Nietzsche en su eterno
retorno, aunque con una salvedad: ambos autores presentan o afirman el concepto de la repeticion
como algo filosdéfico y metafisico, algo que se debe aceptar y abrazar, pero el primer autor lo hace
desde un sentido cristiano, mientras que Nietzsche lo hace desde un punto de vista ateo. De hecho,
una de las grandes afirmaciones de Nietzsche fue la de que escribidé en su libro La gaya ciencia
“Dios ya no existe, el hombre lo ha matado”, o para ser mas exactos “é¢Ddénde esta Dios? Os lo voy a
decir. Le hemos matado; vosotros y yo, todos nosotros somos sus asesinos” (Nietzsche 1882,

parrafo 125: El Loco).

Si bien es cierto que ambos sefialaban y defendian la repeticién como practica a aceptar dentro de
la vida del ser humano, sus enfoques son claramente distinguibles: Nietzsche observa la repeticion
como una consecucion eterna de acontecimientos de naturaleza estatica e infinita, una fuerza
externa. Por otro lado, Kierkegaard juega con la idea de la repeticién como algo que debemos no

sdlo provocar, sino algo que debemos querer provocar, algo interno.

La resolucién de ambos al problema de la repeticidn a priori también podria parecernos la misma,
aunque varia enormemente entre un autor y otro. Para Kierkegaard la aceptacién de la repeticién
no es sélo la solucion, sino también la accién a realizar. De esta manera, a través de actos
repetitivos encontraremos situaciones diferentes ya que, seguln su teoria, la repeticidén idéntica de
lo mismo no existe. Nietzsche, por el contrario, opina que la repeticién se hara ciclicamente y que
todo ocurrirda de manera idéntica, es por ello que hablamos del eterno retorno de lo mismo.
Entonces, ¢Cual seria la solucién del Nietzsche? Aceptar la repeticién y provocar aquellas
situaciones que queremos desde lo mas profundo de nuestro ser aqui, en el presente. De esta
manera conseguiremos desear cada situacién cada vez que ocurra. Esta es una de las metas de su

denominado “Superhombre”. El hombre que actla en consecuencia y con conocimiento de causa,
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pero que es fiel y siervo sélo de si mismo.

Milan Kundera en su libro, La insoportable levedad del ser (1984), describe muy bien las situaciones
del comportamiento sin conocimiento de causa, acusando las situaciones de pasajeras y al
individuo de aprender una vez éstas han tenido lugar. Se provoca una situacién en la que dicho

individuo nunca se encuentra preparado para afrontar acontecimientos venideros.

Concluimos este apartado compartiendo la idea que Julio Cabrera muestra en su articulo E/ tema de
la repeticion en el cine: Un desafio filosdfico (2015), donde, tras una reflexidn previa sobre las ideas
de Kierkegaard, expresa: “Para esta vision estética, la repeticiéon, cuando no se produce, es
frustrante, y cuando se produce, es aburrida” (3). De esta manera Cabrera indica que, segun esta
perspectiva, la repeticién nos encierra en un bucle de desasosiego donde podemos desearla tanto

como detestarla.

2.5 EL RECUERDO REPETIDO: DEJA VU

2.5.1 MEMORIA, VIVENCIA PROPIA'Y COLECTIVA

Para adentrarnos en el concepto de la repeticion debemos, en primer lugar, conocer su existencia.
Los individuos somos conscientes de que la repeticidn, o al menos el simulacro de dicha repeticidn,
nos invaden continuamente. ¢Cémo somos conscientes de este hecho? No sélo que algo suceda
conformard su realidad en nosotros. Para que algo se traslade desde un punto de no existencia
hacia uno de existencia dentro del individuo, debe pasar por un proceso de registro individual. Con
registro, me refiero Unicamente al ser conscientes de la existencia de dicho elemento, sino a su
proceso de retencion dentro de nuestra propia base de datos. La memoria pues, jugara un papel

crucial en este proceso a través del cual definimos nuestra realidad.

Salomé Morales, en su estudio Memoria medidtica y construccion de identidades (2013) nos habla
de dos tipos de memoria que tienen gran relevancia para el tema que venimos a tratar: La memoria
episodica y la semantica. Morales sugiere que: “La memoria episddica es capaz de implicar un
contexto determinado, ya que incluye informacidn sobre el momento, el orden y las circunstancias
en los que sucedié un acontecimiento.” Mientras que la memoria semantica “representa el
conocimiento del mundo y del lenguaje (...) versa en su lugar sobre hechos generales, conceptos o
categorias mas abstractos que no tienen que relacionarse con la vivencia propia” (304-305). La
propuesta de la autora para este trabajo seria la de realizar una conexion entre este tipo de
memorias y los procesos que los medios de comunicacién utilizan para referirse a actos y

acontecimientos con la idea de llegar de forma mas efectiva al publico consumidor.



Morales relaciona, desde un enfoque psicoldgico, a la memoria con la capacidad de reconocimiento
y adquisicién de conciencia del propio individuo, ya que, segun afirma “... el origen de la idea de si
surge de las facultades de recordar y olvidar.” Ella expone que necesitamos conocer nuestro pasado
para hacernos y construirnos a nosotros mismos para el futuro. El propio conocimiento y
consciencia del individuo se hace, es decir, se crea desde sus recuerdos y vivencias, ademas del
imaginario social y colectivo, donde entra el propio conocimiento de los sistemas culturales y
comunicacionales quienes componen, junto con el imaginario particular, el propio discurso de un
individuo de cara a su relacién hacia si mismo y su entorno. Nos permite ademas la interpretacion
de elementos de cardcter universal: “Gracias a los cuales los humanos socializan y configuran sus
sentimientos de pertenencia grupales” (2013, 306). La autora propone que, poniendo de manifiesto
la teoria de que “la cultura medidtica promueve la creacion de la memoria y su
exteriorizacién” (307). Podemos observar como el imaginario colectivo se crea y construye a través
de esos organismos para fomentar que la memoria individual pase a formar parte de dicho
imaginario colectivo. Por tanto, todos poseeremos una memoria individual pero siempre reflejada

en los entornos configurados y propuestos socialmente.

Entendemos pues que un individuo no puede desprenderse del imaginario colectivo, que necesita
de su pasado para poder generar una imagen propia. La idea de los medios de comunicacién seria
la de introducir recuerdos colectivos en el imaginario propio de las personas de manera que cada
uno pueda interpretarlo como suyos o sentirse atraido por ellos. Dichas personas podrian incluso
sentirse necesitados de ellos y de su liberacién como pulsidn -Teoria de Freud que observaremos
mas delante-, pensando que son necesidades internas cuando su origen es acusablemente externo.
Para generar tales necesidades que a priori pueden parecer tener un caracter individual, los medios
tienden a otorgar a estos recuerdos o anhelos de un componente simbdlico e idealizado (Morales

2013, 308-309)

Los acontecimientos histéricos pasan de esta forma a pertenecer a ese imaginario colectivo,
conformando las mentes individuales y mezclando este tipo de conocimientos y recuerdos no
personales con los que si lo son. De este modo la persona se modela a través de la unién de
experiencias, tanto comunitarias como particulares. A través de este tipo de composicidn mental se
crean las denominadas identidades del individuo compuestas por ese enlace y pueden variar
dependiendo de la condicién geogréfica, temporal e incluso jerarquica dentro de las sociedades, ya
gue a esto debe aclararse que “La memoria comunicativa se crea y desaparece con los que

comparten un mismo espacio-tiempo” (Morales 2013, 309).

La autora menciona los rituales como aquellas practicas que afianzan esa memoria colectiva y
comunicacional. Se produce pues un aprendizaje y un ejercicio de reafirmacidon a través del
recuerdo y reiteracion a “intervalos regulares” que marcan el contexto de este tipo de dichas
actividades. Junto a esos recuerdos y experiencias vividas tanto individual como colectivamente, los

medios de comunicacién afiaden una serie de imagenes, ademas de toda una simbologia en torno a
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esos recuerdos. La autora plantea que: “Las mediaciones comunicativas actuales proponen un
abanico de configuraciones simbdlicas que graban en la conciencia de los grupos no sélo los
acontecimientos mas significativos sino también un sinfin de imagenes recurrentes, esquemas
simbdlicos de tenor arquetipico, tipico y estereotipado, que sin duda pueden condicionar las

relaciones intersubjetivas o la adscripcion de roles sociales” (Morales 2013, 311).

Observamos entonces un imaginario colectivo de caracter no sélo conceptual sino también
objetual, por el que los medios de comunicacién de masas proyectarian los roles, cdnones vy
arquetipos antes mencionados por la autora, tal vez con el fin de un condicionamiento social de

caracter generalizado.

Morales (2013), expone ademas que junto a estos recuerdos colectivos se encuentran aquellos de
caracter ritual y que rinden culto precisamente a lo efimero, lo singular. Entre algunos de estos
rituales podrian destacar las bodas, divorcios o defunciones. Su caracter fugaz los hace Unicos y
nuevos. Podriamos encontrar en este tipo de actividades el acontecimiento dentro de un
mecanismo que ofrece la propia repeticidn, en este caso colectiva, no individual. La autora afirma
que ademas de dichas acciones, también se encuentran otras muchas de cardcter repetitivo y
novedoso al mismo tiempo. Las tendencias se van generando a través de este tipo de mensajes
mediaticos. El proceso siempre serd el mismo y su repeticion se podra observar a nivel colectivo.
Cada individuo tendra la necesidad de seguir dichas tendencias, algo que se vera reflejado de forma
repetitiva y generalizada en nuestra sociedad. Otro acto de repeticién que incrementa con
incesante regularidad es el de las noticias enviadas a través de los medios de comunicacidn, los
cuales se encargan de informar acerca de los acontecimientos y presentarlos como hechos
inauditos que tienen lugar en un espacio limitado de tiempo. Por tanto, la mayoria de dichas
noticias seran de caracter fugaz mientras que su estructura, ademas de los medios a través de los

cuales las recibimos seran reiterativos (311).

Las noticias fugaces podrian formar parte de la denominada modernidad liquida -utilizando el
término que Bauman desarrollé en 1999-, en la que nos encontramos. La Unica constante que
conocemos es el cambio. Lo que hoy es un hecho mafana es una falacia. Lo que hoy importa
mafiana no. Nuestra realidad cambia constantemente y este factor podria ser considerado como la

Unica regla realmente mantenida a través del tiempo y el espacio.

Mencionando algunas de las aportaciones de la autora a este trabajo, encontramos la teoria que
sostiene que la memoria mediatica puede transmitirse a través de los sentidos. De manera que, en
muchas de las ocasiones, no es tanto el relato o la realidad del acontecimiento lo que influye en el
individuo, sino la forma de contarlo o expresarlo y si dicho mecanismo consigue transmitirnos o no

la forma en la que el discurso se esta estableciendo (Morales 2013, 312).



Al igual que un hecho, acontecimiento o discurso puede querer ser recordado socialmente y es
ampliamente impuesto por los medios de comunicacién, obtendremos el efecto inverso en aquellos
discursos o actividades que no se consideren validos dentro de la sociedad, ya sea por causas
morales o simplemente porque no se consideren de interés para la perpetuacion y repeticién de los

estereotipos y canones desarrollados por el sistema.

2.5.2 DEJA VU ¢EL RECUERDO REPETIDO?

El término déja vu, creado por el fildsofo francés Emile Boirac (1851-1917) se describe como la
sensacion de recuerdo de una situacién vivida anteriormente. Normalmente dicha sensacién es tan
intensa que damos por hecho que aquello que nos esta sucediendo ya ha tenido lugar, creando en
nosotros incluso la sensacién de haberlo visualizado en un momento anterior. Pero éhasta qué
punto podemos afirmar que eso es cierto y que dicha situacion se esta repitiendo? La respuesta no

se muestra mucho mds clarificadora que la pregunta.

El fendmeno déja vu continda presentando un desafio para la ciencia, quien debe categorizar,

ademads de ofrecer una explicacién légica a todo aquello aparentemente inexplicable.

Poco se conoce sobre su funcionamiento, origen y el motivo de su causa a nivel cientifico. Por ello,
se ha llegado a plantear desde muchos discursos no cientificos que su naturaleza es de origen
inexplicable. Se ha llegado a hablar de reencarnacién, de vidas pasadas y de precognosciencia.
Visiones a través de las cuales el sujeto puede vislumbrar acontecimientos futuros. Y lo cierto es
que la ciencia no es capaz de ofrecernos una alternativa mucho mas certera que esta amalgama de

discursos ligados a eventos esotéricos y paranormales.

No obstante, podemos contar con los estudios de Anne Cleary (2017), una investigadora de la
Universidad estatal de Colorado, quien afirma que este fendmeno estd ligado a la memoria23. La
investigadora expone que la memoria puede interpretar diversos escenarios y situaciones como
recuerdos si se encuentra frente a situaciones similares a otras ya visionadas o vividas. La memoria
en este caso encuentra una situacién muy similar a otra ya vivida y rellena los huecos que faltan con

los datos que tiene delante, de manera que crea un recuerdo ficticio.

Anne Cleary y sus colaboradores afirman haber llegado a provocar un déja vu en individuos
voluntarios a partir de recreaciones en 3D de espacios similares entre si en cuanto a disposicién y

elementos.

23 Cleary Muestra los resultados de sus estudios en su charla TED en 2017: Déja vu/Dr.Anne Cleary/TEDxCSU.
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Otro hallazgo encontrado en su investigacion es el de que los individuos que han experimentado el
fenédmeno déja vu, presentan una fuerte sensacidon de capacidad de prediccién. Los sujetos del
estudio sentian que podian predecir qué sucederia a continuacién. Por el contrario, los individuos
que no lo habian desarrollado, no tenian esa sensacién. Ademas, dicho estudio presentd resultados
en cuanto a aquellos que afirmaban poder predecir, mostrando que no eran mas capaces de

predecir acciones futuras que los sujetos que no habian experimentado este fenémeno.

Dejando a un lado el factor cientifico y partiendo de un punto algo mas filoséfico, nos gustaria
acercar el fendmeno déja vu a la teoria del eterno retorno de Nietzsche. Desde un enfoque
totalmente hipotético, en el que nos dejamos llevar por un discurso reflexivo mas que por la pura
légica, podriamos ligar ambos conceptos como complementarios entre si. Cabria sefialar no
obstante que el didlogo que propongo a continuacion debe entenderse como mero ejercicio

mental.

Imaginemos pues que el fendmeno déja vu tuviera relacién con la idea del eterno retorno, del
tiempo circular y de la repeticidén eterna de acontecimientos. En ese caso el déja vu podria tener un
vinculo con dicha teoria, ya que nos ofrece la sensacién de haber sido ya participes de algo que
hipotéticamente tuvo lugar exactamente de la misma forma en que sucedié alguna otra vez.
Podriamos considerar que este fendmeno tiene, no sdlo una relacién directa con el eterno retorno,
sino que ademas se muestra como una prueba de que ese transcurso reiterado de los
acontecimientos realmente estd teniendo lugar. El déjg vu presenta una paradoja que demuestra,
dentro de su propia naturaleza, que el tiempo no transcurre de forma lineal, que no existe un

principio y un final, que los sucesos tienen la capacidad de retornar y repetirse de forma continua.

Dicho esto, nos proponemos a debatir sobre ambas ideas, no como una consideracién veraz, sino
como un apoyo y llamamiento reflexivo hacia lo que una realidad de esta naturaleza podria suponer
dentro, no sélo de la vida de cada individuo, sino de las sociedades. Toda nuestra realidad cambiaria
entonces para adaptarse a este nuevo régimen del tiempo y los acontecimientos, de manera que
cada cual deberia reflexionar detenidamente sobre las decisiones que tomase a cada instante, ya
que ese mismo instante es lo que realmente importaria. Se convertiria pues en el regidor de
nuestras vidas. La misma idea que atormentaba al personaje de Nietzsche en su libro es la que, en

este caso, deberia hacernos reflexionar acerca de nuestras decisiones.



2.6 REPETICION COMO BUSQUEDA DE PLACER

2.6.1 PULSIONES Y REPETICION: SIGMUND FREUD

Para hablar de la accion de la repeticion extrapolada a habitos, actividades y conductas, debemos

entender en primer lugar el motivo por el cual se realizan dichas acciones.

Freud, en su ensayo Pulsiones y destinos pulsionales (1915), propone que estos procesos de accidn
de repeticiéon vienen marcados por un estimulo pulsional creado en el interior del sujeto o
individuo. De esta forma, dicho individuo tiende a satisfacer sus pulsiones o necesidades internas a
través de actos repetitivos. Dichos actos conseguirdn, en mayor o menor medida, acabar con la
pulsién y generar la satisfaccion venidera por aquello que Freud llama el principio del placer. Para

obtener placer debemos realizar la accién que finalice o atenle nuestra pulsidn o necesidad.

Freud (1915), compara los estimulos exteriores con los estimulos pulsionales o internos, alegando
gue estos ultimos son mucho mas complejos y dificiles de resolver, ademas de que su satisfaccién
no va ligada a un sdélo acto: “.. plantean exigencias mucho mds elevadas al sistema nervioso y lo
mueven a actividades complejas, encadenadas entre si, que modifican el mundo exterior lo
suficiente para que satisfaga a la fuente interior de estimulo. Y, sobre todo, lo obligan a renunciar a
su propésito ideal de mantener alejados los estimulos, puesto que producen un inevitable aflujo

continuado de estimulos” (5).

Si extrapolamos esta afirmacion a un dmbito social como el que vivimos, rodeados de medios de
comunicacion, contando con que estos probablemente tienen un minimo conocimiento sobre las
pulsiones por estimulos internos, podremos interpretar mejor el papel que juegan en nuestras
vidas. En otras palabras, seria posible pensar que los medios de comunicacién y los mecanismos de
poder sociales cuentan con que sufrimos este tipo necesidades y juegan un papel importante y
definitorio a la hora de presentarnos su propia respuesta o medio de satisfaccion de dichas

pulsiones.

De igual modo, podriamos pensar que estos sistemas de influjo, a través de los medios de masas,
generan necesidades internas que el individuo debe satisfacer, y para las cuales dichos medios
plantean respuestas y caminos a seguir. Podria decirse que tienden a crear la necesidad de
obtencidn de un estatus o posicidn social, un tipo de vida o trabajo. Nos venden ideas que quedan
fijadas en nuestras mentes. Ideas con las que podriamos llegar a obsesionarnos. Todas estas
necesidades irdn ligadas a un falso discurso de la disminucion de la pulsidn. De esta forma, se crean
necesidades anteriormente inexistentes que aportardn una nueva dimensién al proceso de
satisfaccion de las pulsiones internas. Se crean recorridos complejos, que rara vez tendran el poder
de resolver el conflicto, de manera que dichos caminos nos llevaran a otros cada vez mds complejos

y alejados de la ruta principal hacia la resolucién del problema.

265



266

Aqui, quisiéramos centrarnos en la adiccion, ya que ésta es una actividad repetida de forma
compulsiva. Podriamos hablar de adiccidn a la repeticion. Adiccion que lleva al placer, en algunos
casos momentdneo, y que no sélo no lleva a resolucion del problema generado por la necesidad de

pulsion, sino que tiene la capacidad de fortalecerlo y perpetuarlo aun mas.

Existen caracteristicas destacables en este tipo de prdacticas, que nos pueden llevar a
comportamientos y conductas de caracter compulsivo. Hemos hablado de que para conseguir
generar placer se repite. Como ejemplo drastico podriamos observar a un toxicobmano, quien
recurre a los estupefacientes cuando pretende alcanzar de nuevo la experiencia que le provocaron
la primera vez. Podemos observar cdmo un individuo que es adicto a alguna sustancia
normalmente vuelve a consumir para alcanzar un estado de embriaguez similar al de las primeras
ingestas. . Normalmente los estupefacientes sirven como via de escape momentaneo para dichos
estimulos, pero no resuelven el problema, pudiendo incluso generar otro de caracter dependiente.
Tal es la busqueda de la primera sensacidn provocada por dicha sustancia en el individuo, que su
consumo puede llegar a repetirse de forma compulsiva, lo que desencadena que el organismo
requiere de su ingesta para poder aliviar el sindrome de abstinencia y obtener un estado de

equilibrio y normalidad.

Observamos pues que la adiccidn se relaciona con el proceso de busqueda de satisfaccion del
placer mediante actos repetitivos compulsivamente. En este caso hablariamos entonces de la
pulsion de muerte que Freud analiza en su obra Mds alld del principio del placer (1920). Dicha
teoria consiste en la repeticién de una actividad, ya no con fines de satisfacciéon de placer, sino
relacionados con la autodestruccion. De este tipo de pulsion habla Deleuze, como pudimos
observar anteriormente, por la que el individuo buscaria el saber desconocido a través de un estado

de alienacion.

Freud defiende que para acabar con una pulsiéon hay que ir a su punto de origen, aunque matiza
gue los caminos hacia su resolucién no tienen por qué ser directos o llevarse a cabo de forma

individual:

Pero si bien es cierto que este fin Ultimo permanece invariable para toda pulsién, los
caminos que llevan a ella pueden ser diversos, de suerte que para una pulsién se
presenten multiples fines mas proximos o intermediarios, que se combinan entre si o se

permutan unas por otras. (Freud 1915, 6)

De esta manera, Freud pone de manifiesto que efectivamente podemos introducirnos en un
complejo entramado de rutas hacia lo que nosotros podemos pensar que serd el lugar de
satisfaccion y fin de la pulsién misma, aunque en ocasiones nuestras actividades, no lejos de acabar

con ella, la acaben por incrementar.



Segun la teoria de Freud del principio del placer por el cual se resuelven las necesidades pulsionales
(1920), podriamos decir que los individuos tendemos a repetir aquellas acciones que nos resultan
satisfactorias. De este modo el repetir habitos, conductas, o experiencias nos llevarian a dicha
satisfaccion, al placer. Repetir la escucha de una cancién, el saboreo de una alimento o bebida
concretos, volver a visualizar una pelicula, etc., podrian convertirse en pequefios actos de busqueda
de dicho placer. Nos atrevemos entonces a afirmar que se recurre al acto de la repeticién como

busqueda de placer.

Por otra parte, podemos utilizar este mismo principio para indicar que el abuso de estos actos
repetitivos hacia un elemento o concepto concreto, pueden provocar en el individuo una aversion

por aborrecimiento o aburrimiento llevados por la repeticion desmesurada de dichas practicas.

2.6.2 DANIEL MALPARTIDA: EL PLACER CREADOR

El psicoanalista Daniel Malpartida en su trabajo E/ placer de la repeticion (2003), nos habla del acto
de repetir a través de un juego creativo y una forma de apropiacién, como medio de disminucién
del hastio que puede provocar el acto de la repeticién. Sostiene que, si nos entregamos a la
repeticion a través de esta experiencia creativa, obtendremos una satisfaccion que provocara en

nosotros el placer suficiente como para repetir el acto creativo. (21-22)

No obstante, el autor afirma que cualquier acto repetitivo que no sea de origen creativo y por tanto
se realice de forma mecdanica y sin sentido, puede tener que ver con la idea que hemos
contemplado anteriormente de Freud, denominada como pulsién de muerte. Aclara Malpartida

(2003), sobre este tipo de repeticidn: “La repeticién neurdtica es antiproductiva” (23-24).

El autor expone que las motivaciones de la repeticidn por creacion y las generadas por la repeticion
neurdtica no tienen que ver entre si. Expone que la primera se realiza por el placer de crear algo

mientras que la segunda se realiza como acto de destruccion.

Segun Malpartida, para quien realiza una practica de repeticidn por creacion y busqueda de placer
existe la capacidad del incremento del desarrollo personal gracias a su gesto de produccion, a través
del cual no sélo se ha obtenido placer en el acto de la creacion, sino que también se ha convertido
en un proceso de produccidn. Para el psicoanalista, el acto de repeticién creativa es, por tanto, una
forma de apropiacién y acercamiento tanto del individuo hacia si mismo como hacia su entorno. De
esta forma, el ser humano consigue entrar en un estado de dominio y certeza sobre aquello que ha
repetido. Es necesario aclarar que las practicas repetitivas de busqueda de placer, es decir, las
practicas creativas, siempre van a presentar diferencias frente a aquello que ha sido objeto de la

repeticion en si ya que, segun afirma el autor, repetir algo de manera idéntica es una actividad que
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viene regida por la “negacion de la creatividad del sujeto ...” (2003, 26), lo que volveria a llevarnos

al punto de repeticién negativa o pulsion de muerte.

El acto repetitivo, como hemos observado antes, también se muestra a través del arte como prueba
de la creacién hacia un “apropiamiento estético”, llegando el individuo a copiar estilos y resultados
como forma de aprendizaje. Por tanto, para un individuo que repite como forma de busqueda de
placer, el motivo de su experiencia reside en el propio proceso de creacion. La busqueda de los

elementos y caracteristicas propias de la actividad creativa (Malpartida 2003, 27).

Cuando nos encontramos ante una forma de expresidn que a priori nos satisface gracias a su
componente creativo, tendemos a repetirlo. Esto no quiere decir que se tiendan a repetir de forma
compulsiva las mismas actividades. Sin embargo, cada proceso tendra un origen distinto y supondra
un nuevo desafio creativo y por tanto una busqueda de satisfaccién y placer que jugaran un papel

diferente en cada caso.

Malpartida ofrece un resumen de todos los conceptos tratados en su trabajo, donde indica que la
repeticién creativa que busca placer es igual a la vida creativa del sujeto y equivale a su propia
existencia, mientras que la repeticion que él denomina neurdtica y que busca el displacer es igual a
la muerte del sujeto y por tanto a su inexistencia. Con vida y muerte, existencia e inexistencia, el
autor no viene a decir que el sujeto que no practique una repeticidn estard muerto en el sentido
literal de la palabra, sino que todo tipo de actividad desligada al acto de creacidn es un signo
contrario al desarrollo y la evolucidon personal y que por tanto podria considerarse como un acto

patolégico y negativo.

Como punto final del trabajo de Malpartida, encontramos reflexiones sobre la repeticién y la
diferencia. Segun el autor, podemos observar cémo el acto de repetir se aprecia dentro del trabajo
de un gran numero de artistas. Afirma el autor que dentro de la repeticién podemos encontrar la
diferencia que, aunque minima, se encuentra en todo aquello que ha sido repetido. Cualquier
infimo detalle muestra la disparidad entre un elemento u otro que, a priori, pueden parecer el
mismo o muy similares. Expone el autor que “en esa repeticion también surge la diferencia, lo
inédito, la particula que hace la diferencia, razén por la cual, no pocos persiguen el cuadro, el

poema, la frase, la obra, la ecuacion, que siendo iguales son diferentes” (2003, 29).
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3. REPETICION EN ARTE

3.1 REPETICION COMO PRINCIPIO DEL PLACER

Para adentrarnos en el concepto de la repeticién dentro del mundo del Arte y la produccion
artistica, se ofrecen aportaciones interesantes acerca del motivo por el cual los artistas se ven
motivados a realizar el acto de la repeticion. No por casualidad, las obras son repetidas de unos
artistas a otros, de generacién en generacion, o a través de la reiteracién de elementos dentro de

una misma obra.

Segun las aportaciones de Sanchez Pérez, L. & y Garrido Romdn, M. del M. (2017) en su trabajo
Telos y repeticion: espiritu y banausia como busqueda en arte, podriamos relacionar el concepto de
representacién con el de la repeticion, ya que, segun las autoras: “... la representacion o la mimesis,
son formas de repeticion” (8). Esto viene a referir que la representacion es el gesto a través del cual
reinterpretamos cualquier realidad y la copiamos, por decirlo de alguna manera, siempre
aportando un punto de vista propio. En este sentido cabria aclarar que la representacién,
concretamente, se convierte en una forma de reproduccion y repeticion subjetiva. Afirman las
autoras que con las nuevas tecnologias aparece una forma de repeticién a través de la seriacién.

Una forma de reproduccién que contribuye a la redefinicidn de los objetos de representacion.

La repeticion de un objeto, simbolo o concepto podria llevarnos a la destruccién o replanteamiento
de su propio significado. Si se representa de forma reiterada, copiada, repetitiva, la imagen de una
persona, su identidad, podria entonces difuminarse o pasar a convertirse en algo que difiera de su

propia realidad.

Como ejemplo artistico podemos mencionar a Andy Warhol con su arte mecanico, quien no sélo
repetia para elevar a la categoria divina elementos de caracter comun, sino que utilizaba la
seriacion para enfatizar que incluso el objeto mas cotidiano, puede representar el mismo valor para
individuos de diversas clases sociales. En mencidén a su obra Tres botellas de Coca-Cola (1962),
Warhol afirma en su libro The Philosophy of Andy Warhol: (From A to B and Back Again) (1975): “Lo
genial de este pais es que Estados Unidos inicié esa tradicion en la que los consumidores mas ricos
compran, en esencia, las mismas cosas que los pobres ... Todas las Coca-Cola son iguales y todas las
Coca-Cola son buenas. Liz Taylor lo sabe, el mendigo lo sabe y tu lo sabes” (100). De esta manera,
Warhol mostraba su fascinacion por este fendmeno provocado por la nueva sociedad
postindustrial, donde ya todo se fabricaba en serie y no existian la originalidad ni la variedad frente
a la percepcion de un producto. Todos eran, son y seran replicados, clonados en una cadena de

produccién que parece no tener fin.

Para Garrido Roman y Sanchez Pérez (2017), el futurismo se presenta como el movimiento artistico

gue producia de forma literal la repeticidn, referenciando a las maquinas, la produccién en cadenay



113. Tres botellas de Coca-Cola
(Andy Warhol, 1962)

la velocidad que caracterizaba a la sociedad. La idea del movimiento futurista, ademas, designa la
representacién de la velocidad y el simbolo del propio paso del tiempo. Las autoras ponen de
manifiesto algunas obras que se basan en la repeticion, esta vez utilizando la idea de la copia como
forma de apropiacién y “planteando interrogantes sobre temas como los derechos de imagen vy

autoria de la obra de arte, o su temporalizacidon” (8).

Acerca de la naturaleza repetitiva del artista, las autoras proponen una interesante teoria acerca de
la repeticidn en arte a través de los estudios de Freud (1915) y de Malpartida (2003). Tal y como
hemos observado anteriormente sobre estos autores, Garrido Roman y Sanchez Pérez (2017),
afirman que el artista se hace participe del acto de la repeticion para satisfacer su propia pulsién a
través del principio del placer. Es decir, copia y repite como medio de satisfaccién personal, creando

asi una disminucion de lo que para Freud significaria la pulsién interna (10).

Con relacién a estas ideas, nos gustaria mencionar la obra de Renée Magritte E/l principio del placer
(1937). Esta obra del artista podria interpretarse desde dos perspectivas: la primera que
proponemos hace alusién a las ideas de Deleuze sobre el saber oculto y la busqueda del
conocimiento a través de actos repetitivos. La obra, seguin estas teorias, remite al éxtasis provocado
por el acto de la iluminacidn. La luz, a su vez cegadora, genera un discurso entre lo expuesto y lo
velado. La segunda interpretacidn, remite al nombre mismo de la obra y las teorias de Freud sobre

el acto compulsivo de la repeticion como busqueda de placer, en este caso, el sexual. Se trata de
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una obra de gran simbologia en la que vuelve a emplear la paradoja existente entre lo visual y lo

significativo a través de la metdafora en la representacién pictérica.

Quisiéramos, ademas, hacer alusion a la obra de la ya citada artista Yayoi Kusama, quien recurre a la
utilizacion del punto como forma de expresion pulsional. Como ejemplo queremos destacar Infinity
Nets (Redes infinitas), una serie de lienzos que la artista lleva realizando desde el afio 1958 hasta la
actualidad. Mar Garrido Roman, afirma sobre estas obras: “Se caracterizan por la repeticidn
obsesiva (...) y constituyen una de las investigaciones de la artista sobre los tres pilares que definen

su practica: repeticién, acumulaciéon y obliteracién” (2021, 431).

Otra caracteristica que envuelve la obra de la artista es su fusién con sus propias obras, utilizando
los mismos estampados y recurriendo a la practica de fotografiarse con ellas, como es el caso de

Horse play (Juego de caballos) (1967).

114. Yayoi Kusama junto a una de sus Infinity Nets (Redes infinitas, 1958-Actualidad)



Para continuar con la idea de la creacién artistica en base a la repeticion, las autoras nos hablan de
la idea que el socidlogo Jean Baudrillard propone en su libro El sistema de los objetos (1969), donde
afirma que el ser humano se ve tan abrumado por la naturaleza cambiante de los acontecimientos
gue necesita del establecimiento de un habito, una actividad rutinaria en su vida para paliar la
inquietud que le provoca la realidad en constante cambio. Para el autor, todo habito va ligado a un
objeto, de manera que: “... los objetos son un registro privilegiado, pues interponen entre el devenir
irreversible del mundo y nosotros una pantalla discontinua, clasificable, reversible, repetitiva a
voluntad, una franja del mundo que nos pertenece, décil a la mano y a la inteligencia, que nos

sustrae a la angustia” (107).

A las ideas de Baudrillard, Garrido Roman y Sanchez Pérez (2017), ofrecen una interesante
aportacién: “En este sentido, los artistas pueden utilizar la repeticion como forma de resolucién de
la angustia que genera la continuidad temporal especificadas por Baudrillard y que, junto con el
placer que repetir otorga, podria estar ligado a la consecucién de esos estados de espiritualidad, de
flujo o de desarrollo personal perseguidos por los artistas” (10). Garrido Roman y Sanchez Pérez
sefialan la idea del habito, los ritos ceremoniales y celebraciones en torno a eventos que se repiten
a través de las décadas y que influyen en la memoria colectiva, gracias a lo que se establece la
sensaciéon una permanencia temporal. Dichos ritos ofrecen una continuidad y también son

adquiridos por los artistas a la hora de representar sus obras.

Las autoras exponen cémo los artistas se apoyan en el acto de la repeticion en pos de una
busqueda o viaje espiritual. Sin embargo, tal y como afirmaba Malpartida (2003), Garrido Roman y
Sanchez Pérez advierten de la existencia de un tipo de repeticién alienante, que precisamente
podria darse en el caso de ejercerse sin ningln tipo de finalidad o meta. Por tanto, entendemos que
el hecho de la repeticién debe llevarnos hacia un cometido, es decir, debe realizarse como
consecuencia de una busqueda de finalizacion. Todo lo que no sea eso, es decir, todo lo que
conlleve repetir sin ningun tipo de finalidad se convertiria en alienante, una actividad realizada por
inercia y sin sentido. Las autoras destacan el mito griego de Sisifo como ejemplo de este tipo de

repeticion (2017, 13).

3.2 REPETICION COMO FORMA DE APROPIACIONISMO

Para hablar de repeticion en cuanto a apropiacion, he querido mencionar las ideas que Garrido
Roman y Sanchez Pérez proponen en su articulo Copias de copias: la apropiacion de la apropiacion
en Arte Contempordneo (2017). Las autoras establecen una relacion entre el concepto de la
repeticién y el apropiacionismo relativo a las obras artisticas. Asi pues, mencionan en su estudio
que el arte contemporaneo se apropia de piezas de valor artistico y recurre a su repeticion, esta vez
utilizando a su favor tanto el contexto espacial como temporal, con el fin de exponer una nueva

concepcion artistica con un nuevo significante. De esta forma podemos observar cémo la repeticién
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produce diversos resultados dependiendo del entorno en el se establezca la misma pieza. Aunque
exponen, para poder interpretar esa apropiacién como una nueva obra artistica debemos haber
sido educados previamente dentro de los pardmetros que nos daran las pautas necesarias para
realizar tales interpretaciones. Una obra de arte se conforma de dos partes: la obra en si y el

acontecimiento, en referencia al acto de creacion que se esconde tras ella (204-207).

Por otro lado, cabria sefialar la existencia de una conexion entre las diferentes épocas y contextos
gracias al apropiacionismo, del que se establecen lenguajes de traduccidn entre lineas temporales y
culturales. Podemos afirmar pues que contribuye al aprendizaje de los diversos escenarios tanto
socioculturales como histdricos en la contemporaneidad. Esto no elimina el factor de que la
apropiacidon como concepto, trata de la adquisicién de unos valores que, en ocasiones, tornan como
efecto resultante en su usurpacidn y extorsion, otorgandoles significados opuestos. Ademas, se
producen nuevos y diversos discursos a los que recurrir ya que, seguin el punto de vista, nos daran

acceso a varios significantes de la pieza resultante.

Observamos ademds que la apropiacion puede darse en muchas variantes. Concretamente
podemos observar como algunos autores copian, no obras enteras, sino partes de dichas obras para
crear piezas nuevas y Unicas a través de la creacion de un collage entre los fragmentos de las
anteriores. En cine puede apreciarse con claridad este tipo de fendmeno. Se generan peliculas
nuevas que contienen simbolos, narrativas y lenguajes extraidos de filmes previos. La apropiacion
en cuanto a la estética o tipo de ambientacién dentro del mundo del cine es algo muy comun y
utilizado en su mayoria para evocar en el publico sensaciones y experiencias vividas con un cine
anterior, tal vez en la infancia o adolescencia del sujeto receptor. Aqui encontramos un ejemplo de
la memoria mediatica que menciona Morales (2013), utilizada para generar en el publico una

experiencia que bien puede tener que ver con vivencias de tipo colectivo.

Como ejemplo de artista que se nutre de la apropiacion, nos gustaria mencionar la obra de Joana
Vasconcelos, quien recurre a la repeticion de objetos sobre los que confirma nuevas realidades,
dotdndolas de un nuevo significado. A través de la reiteracidn, realiza instalaciones con elementos
cotidianos para generar un discurso reflexivo sobre la sociedad actual. En obras como Call center
(Centro de llamadas) (2014-2016), la artista reflexiona sobre los peligros de la comunicacién masiva,
donde 168 teléfonos negros, todos del mismo modelo, forman una pistola Beretta. En I'll be your
mirror #1/7 (Yo seré tu espejo #1/7) (2018), cientos de espejos componen la forma de un antifaz. En
su obra Dorothy (2007-2010), alude a la forma de un tacdn gigante realizado con cientos de ollas de
acero inoxidable, planteando la imagen de la mujer contemporanea, quien debe ejercer varios
papeles dentro la sociedad: madre, ama de casa, trabajadora e individuo social. Su obra A noiva (La
novia) (2001-2005), presentada en la Bienal de Venecia en el afio 2005, nos muestra la recreacién
de una enorme lampara donde los cristales son sustituidos por tampones higiénicos. En esta obra,
la artista sefala la reiteracidn de estereotipos sobre la mujer utilizando estos elementos ligados a la

feminidad.



115. A noiva (La novia) (Joana Vasconcelos, 2001-2005)

Ademas, puede apreciarse como la apropiacidn y reinterpretacion de obras anteriores podria
llevarnos a una obra de caracter singular y genuina, algo que se acerque mas a un acontecimiento
que a una repeticion. Andy Warhol es considerado uno de los grandes maestros del
apropriacionismo vy resignificacién, algo que consigue a través de la serialidad. Como ejemplo de
ello podemos mencionar su serigrafia Diptico de Marilyn (1962), pieza artistica que ha adquirido
gran trascendencia gracias a la capacidad del artista para aportar al personaje de la propia actriz un

espectro icénico que la civilizacidn occidental es capaz de identificar de forma instantanea.

Como podemos observar, apropiacionismo y resignificacion dotan al elemento utilizado de un
nuevo halo conceptual. En este caso podemos, al igual que hacen la moda y tendencias en
numerosas ocasiones. Observan las autoras “Hacer contemporaneo lo no contemporaneo” (Garrido
Roman y Sanchez Pérez 2017, 206). De esta forma conseguimos traer de vuelta los procesos o
elementos del pasado. Volveriamos pues al ejemplo de la memoria mediatica colectiva, el cual
ejerce una influencia notable en este tipo de practicas y rige las actividades de las masas dentro de

las sociedades.

Gracias al proceso de digitalizacion, la produccion y reproduccion de las obras y piezas artisticas de
caracter publico se encuentra ahora en un estado de democratizacion. No hay mas que observar la
produccion de piezas de artisticas o creativas que se exponen diariamente en las redes sociales. Asi
pues, no sélo observamos que la creacién de artistas anénimos es mayor -gracias a su accesibilidad

desde cualquier lugar- sino también la reproduccién, e incluso apropiacién de dichas piezas.
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Ademas, observamos que, por su caracter de permanencia en las redes, las representaciones
artisticas o el contenido publicado puede ser visto de forma continua, reiterada y exponencial,
gracias a que dichos espacios presentan la capacidad de llegar a cualquier usuario que cuente con
conexioén a internet y un dispositivo donde reproducir dicho contenido. Podemos pensar en un
video cualquiera publicado en la red social YouTube. Observamos cémo un video puede verse
millones de veces, incluso al mismo tiempo. Esto hace que el tiempo de reproduccidn real de ese
video adquiera un caracter descomunal, ya que perderia su concepcion lineal debido a su posible
reproduccién en diferentes lugares simultdneamente. Ademas, la situacién cambia si ese video ha
sido visto en su totalidad o sélo parcialmente. De esta forma, el tiempo real en que un video puede
reproducirse puede variar, pudiendo abarcar afos, incluso siglos gracias a su caracter reproductivo

a través de los usuarios de la red.

Segun las autoras, la apropiacidn artistica contempordnea también es utilizada para representar la
inmaterialidad como un signo de lo eterno. La eternidad conceptual de la obra. De esta forma las
obras son conservadas y a través de las diferentes épocas, cada vez con una contextualizacién

diferente (Garrido Roman y Sanchez Pérez 2017, 210).

Cabe mencionar que la sociedad occidental capitalista ejerce un culto desmesurado hacia lo
material, aunque de igual forma, y aunque pueda parecer paraddjico, consigue desprendernos de
los elementos materiales con ligera facilidad, ya que nos conduce a la certeza, gracias a los avances
tecnolégicos de nuestra sociedad, de que cualquier elemento material del que nos desprendamos

puede ser facil y rdpidamente sustituible por uno nuevo o actualizado, es decir, mejorado.

A estos elementos materiales de facil desprendimiento habria que restarles todos aquellos que,
ademads de su funcidn inicial, contienen una carga simbdlica para su portador, carga que tendra que

ver mas con experiencias personales o colectivas vividas con y hacia dicho objeto concreto.

De igual forma y gracias a la capacidad tecnoldgica, hemos logrado conseguir que muchas de las
cosas intangibles hayan adquirido la capacidad de ser copiadas, reproducidas, actualizadas o
mejoradas debido al ya mencionado proceso de digitalizacidon. Al digitalizar muchos de los
productos que hoy dia consumimos en nuestra sociedad, les otorgamos un caracter intangible, pero
tal vez, un bajo valor como elementos individuales. De esta manera, lo que se ha conseguido con el
proceso de digitalizacion ha sido el de poder comerciar masivamente con lo intangible, alejandolo
cada vez mas del concepto de espiritualidad y convirtiendo sus elementos inmateriales en algo de

facil reemplazo.
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4. CINE, NARRATIVA Y REPETICION

Jordi Ballé y Xavier Pérez, en su libro Yo ya he estado aqui. Ficciones de la repeticion (2005),
reflexionan sobre el proceso creativo y la creacién cinematogréfica en referencia al fenémeno de la
repeticion, alegando que: “Toda obra creativa es fruto, en uno u otro grado, de un proceso de

Ill

repeticién anterior a su realizacidn final” (246), haciendo referencia al tiempo de ensayo detras de
cada representacion o teatralizacidon. Y mas adelante afiaden: “Una obra de arte, una puesta en
escena, combina estrategias de repeticidon, de ensayo constante, con otras con apariencia de
espontaneidad que transmiten la sensacion de que todo ocurre a la vez que el espectador lo esta
viendo”. A través de estas afirmaciones, comprendemos que la repeticion es fundamental a la hora
de llevar a cabo una obra artistica. En la espontaneidad mostrada en una obra o representacién, se

oculta de alguna manera el factor de repeticidon que se esconde tras su resultado.

4.1 LA REITERACION CINEMATOGRAFICA

En este apartado tratamos de ofrecer varios puntos de vista relacionados al concepto de repeticion
en el ambito cinematografico y cdmo es utilizado desde un punto de vista social y tecnolégico.

Abordamos la repeticidn partiendo de estos tres conceptos: remake; remastered y reboot.

4.1.1 REMAKE

El término anglosajén Remake alude al mundo cinematografico, como su nombre indica, a un
rehacer, es decir, volver a crear una nueva version sobre una anterior. En este sentido, el filésofo,
profesor de politica y de estética francés Jacques Ranciere (2013), afirma que todos los relatos han
sido ya contados y se repiten una y otra vez a lo largo de la historia del ser humano a través de

pequefios o grandes matices (67).

El elemento definitorio del remake no es otro que la intencién de un volver a hacer, siempre
buscando una gran semejanza con el filme recreado. Se trata por tanto de rehacer una pelicula de
forma fiel, respetando el maximo posible de sus componentes, aunque lo habitual, ya que el
tiempo transcurrido entre ambos suele ser extenso, es que el equipo que trabaje en el proyecto sea
distinto. El director, actores, montadores, etc. varian de uno al otro, de manera que, aunque la
historia narrada sea la misma, este componente hard que nos encontremos ante un filme de
distinta naturaleza. Ademas, el factor tiempo y tecnoldgico influyen en el resultado de un remake,
ofreciendo una perspectiva distinta y dejando que sea el propio relato el que mas se asemeje a su
version anterior. Aclarar, que esto ultimo no quiere decir que no puedan aplicarse pequenas

modificaciones sobre la historia original.
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Los Remakes se han convertido en un recurso muy popular en cine. Una de las principales razones
podria ser el avance tecnoldgico, gracias al cual podemos obtener remakes de filmes anteriores
donde no existian los medios suficientes para recrear los elementos que el guion exigia de alguna

manera en su inicio y que en la primera versién no fueron resueltos adecuadamente.

Otro motivo por el que se recurre el remake, sobre todo en Hollywood, es porque en ciertos paises,
entre ellos Estados Unidos, no existe una cultura generalizada, como en el caso de paises como
Espafia o México, en torno al proceso de doblaje de peliculas, o incluso a su visualizacidn
incorporando subtitulos. A través del proceso del remake, los ciudadanos pueden acceder a la
propia versién, rehecha en su idioma, de un filme de lengua extranjera. Como ejemplos de peliculas
que recurren al remake, podemos nombrar Vanilla Sky de Cameron Crowe (2001), Remake
estadounidense del filme espafiol de Alejandro Amendbar Abre los ojos (1997), o la pelicula de Gore
Verbinski The ring (2002), versién que Hollywood ofrecié sobre la pelicula japonesa Ringu, por el
director Hideo Nakata (1998). Segun Ball6 y Pérez, la realizacién de un remake: “Significa también
penetrar en su misterio, colocdndose en la misma situacion del autor del pasado y participando de
la misma complejidad” (2005, 244). Aqui, el remake puede ser entendido como el impulso artistico

de compartir la situacién y el proceso de creacidn del primer autor.
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El remake, trata el concepto de repeticion en tanto que a la hora de realizarse debe hacer un
ejercicio de memoria para evocar nuevamente aquellos elementos que constituyen la obra. Y no
sélo eso, ademas debera ser fiel al filme original. Podriamos plantearnos el por qué repetir o
rehacer por completo una obra ya finalizada y expuesta. {Serian de nuevo aquellas pequefias

modificaciones las que otorgarian al remake su valor? Probablemente la respuesta sea si.

4.1.2 REMASTERED

El concepto Remastered, también proveniente de la lengua inglesa. Se emplea para hacer referencia
a la utilizacién de diferentes técnicas para mejorar la calidad del sonido o imagen de una grabacién
ya existente mediante procedimientos digitales. Implica por tanto la modificacién de una obra
inicial. En el caso del cine, hablamos de la variacidn de una pelicula sobre su montaje original. No se
trata de un rehacer la pelicula, sino de un transformar aquello que se consideraba de calidad
inferior para aportarle un caracter renovado. En algunos casos puede tratarse simplemente de una
modificacidn en el sonido y en otros, tanto en sonido como en la imagen, realzando y puliendo
aquellas partes mas defectuosas. En otros casos incluso se procederia a incluir pequeios

fragmentos o eliminar otros, respetando en gran medida el montaje original.

El Remastered se suele aplicar a aquellas peliculas mas envejecidas, pero con un fuerte impacto,
otorgando asi a las peliculas un aspecto renovado que se adapte al momento temporal de la

remasterizacion.

En este caso, la repeticion se da en el relanzamiento de los filmes que han sido tratados con esta
técnica, una vez ha sido completada. La repeticién se da en su revisionado, que vuelve a cobrar
importancia gracias a esas nuevas modificaciones. El hecho de volver a ver algo que es igual, pero al

mismo tiempo diferente, es lo que ofrece notoriedad a este tipo de practica.

Como ejemplo de Remastered encontramos las modificaciones aplicadas a la primera trilogia
estadounidense de La guerra de las galaxias, siendo la primera el episodio IV Una nueva esperanza
(1977); seguida por El imperio contraataca (1980) y que concluye con El retorno del Jedi (1983),
dirigidas por George Lucas, Irvin Kershner y Richard Marcuand respectivamente. Dicha trilogia ha
sido objeto de varias remasterizaciones a lo largo de cuatro décadas y donde los cambios finales se

llevaron a cabo y proyectaron en el afio 2011.
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4.1.3 REBOOT

Término proveniente de la lengua inglesa que significa reinicio. El término, utilizado en cine, ha sido
extraido del lenguaje informatico. El Reboot en informatica es el arranque del sistema después de

un proceso previo de eliminacién de la informacion utilizada en la sesidn anterior.

Su traslado al cine viene a nombrar el proceso por el cual muchas peliculas son filmadas
nuevamente, aunque en este caso, a diferencia de lo que ocurre con el Remake, las peliculas sélo
conservan los elementos mas caracteristicos de aquellas a las que copian, pudiendo hacer cambios
sustanciales incluso a nivel narrativo. La idea, como explica el parrafo anterior, seria la de volver a

refrescar un filme ya obsoleto por factores temporales, ambientales, tecnolégicos o socioculturales.

Como ejemplo notable de este tipo de produccién podemos encontrar la pelicula Drdcula, de Tod
Browning, estrenada por vez primera en el afio 1931. El filme ha sido objeto de varios Reboots
desde su primer lanzamiento, en los cuales hemos podido observar como cada nueva versién
adaptaba todo su contenido a la época en la que era emitida mientras que conservaba los
elementos mas importantes y definitorios del filme inicial, como el propio monstruo (Dracula), y los

aspectos vinculados mds destacables, como podrian ser su aversion a la luz, la cruz o las estacas.

En el caso del Reboot, el fendmeno de la repeticidn se produce para rememorar aquel éxito de un
filme inicial, esta vez corrigiendo aquellos aspectos que ya no funcionaban o dejaron de interesar,

aportando una nueva pelicula, un producto muy diferente partiendo de sus elementos basicos.

4.2 CUANDO EL CINE SE APROPIA DEL ARTE

El cine, al igual que el arte, recurre a la apropiacion de elementos, tanto simbélicos como visuales
para la construccion de realidades. Para ello apela, entre otros, al empleo de motivos extraidos de
obras artisticas. Como ejemplo podriamos citar la obra de M.C. Escher Ascending and Descending
(Ascendiendo y Descendiendo) (1960), cuya idea fue empleada para la mencionada pelicula Origen
(2010), en la que el personaje encargado de construir la arquitectura del suefio, debia engaiar al
subconsciente de la persona sofiadora creando laberintos cerrados como forma de
aprovechamiento del espacio, utilizando la ruptura de las leyes fisicas y componiendo un area

infinita dentro de un circuito cerrado con estructura de bucle.

Otro filme que utiliza la recreacion de obras artisticas M.C. Escher, como la mencionada Relativity
Lattice (Red de relatividad) (1953) es la pelicula Labyrinth (Dentro del laberinto) (1986), citada
también en el capitulo de ilusion. Para este filme su director, Jim Henson, recrea una estancia de

escaleras pluridireccionales, jugando con el espacio y las leyes fisicas.



120. Fotograma de la pelicula Inception (Origen, 2010)

121. Ascending and Descending (Ascendiendo y Descendiendo) (M.C.
Escher, 1960)
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122. Imagen izquierda: Morning Sun (Sol de la mafiana) (Edward Hopper, 1952); imagen derecha:
Three Things | Know about Edward Hopper (Dos o Tres Cosas que Conozco sobre Edwar Hopper) (Win
Wenders, 2020)

En esta linea, nos gustaria mencionar el nuevo corto del cineasta Win Wenders titulado Two or
Three Things | Know about Edward Hopper (Dos o Tres Cosas que Conozco sobre Edwar Hopper)
(2020), con escenas creando pequefias ficciones a partir de los cuadros del artista. Obras como
Summer Evening (Tarde de verano) (1947) o Morning Sun (Sol de la mafana) (1952), son
representadas con gran similitud en esta realizacion audiovisual. Ademas, el titulo de este
cortometraje hace guifio a la emblematica pelicula del cineasta suizo Jean Luc Godard 2 ou 3 choses

que je sais d’elle (2 6 3 Cosas que conozco sobre ella), realizada en el afio 1967.

Sin embargo, los realizadores no sélo extraen motivos de obras pictdricas, sino que también se
inspiran en elementos como el vestuario. Como ejemplo, mencionaremos la obra Einhorn
(Unicornio) (1970), de la mencionada artista Rebecca Horn, o La columna rota (1944), de la artista
Frida Kahlo en la que la vestimenta utilizada en tales obras pudo servir como referente para la
recreacion que Jean Paul Gaultier disefié para el personaje femenino protagonista, en el filme
estadounidense E/ Quinto Elemento (1997), dirigido por el mencionado director de cine y publicidad

Luc Besson.

4.2.1 EL APROPIACIONISMO DE DAVID LYNCH

El director David Lynch, como observamos en el primer capitulo referente a la ilusidn, utiliza
elementos extraidos de obras artisticas. Lynch, al ser un artista interdisciplinar, juega con lo
pictdrico, la imagen cinematografica y el sonido, para recrear atmosferas verdaderamente insdlitas
e inauditas. Francis Bacon, como comprobamos en el primer capitulo de esta investigacién
concerniente a la ilusion, ha sido un referente de inspiracién para muchas de las realizaciones de

del director.

Otro artista que destaca por su influencia en el imaginario de Lynch es el citado Edward Hopper. En

la tercera y ultima temporada de Twin Peaks (2017), titulada Twin Peaks: The return (Twin Peaks: El



123. La columna rota (Frida 124. Einhorn (Unicornio)

Kahlo, 1944) (Rebecca Horn, 1970)

125. Atuendo de Leeloo en El Quinto Elemento (1997)

regreso). El director recrea escenas a partir de obras como Office at Night (Oficina por la Noche)

(1940) o Gas (Gasolina) (1940).
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4.3 JACQUES RANCIERE Y LAS NARRATIVAS CICLICAS

Jacques Ranciére en su libro Béla Tarr, después del final (2013), reflexiona sobre la idea del eterno
retorno y el concepto de repeticidn dentro del panorama cinematogréfico. Las narrativas ciclicas a
través del cine del director Béla Tarr (Pecs, Hungria 1955), hablan de su propia inquietud por el
caracter repetitivo que encontramos en nosotros y en todo lo que nos rodea. Segun Ranciere “No
hay historias contadas ... todas han sido contadas en el Antiguo testamento. Historias de
expectativas que se revelan engafiosas. Se espera a quien no vendrd nunca, pero en lugar del cual

vendrdn toda clase de falsos Mesias” (67).

A través de sus palabras, entendemos que nos encontramos ante una situacién ciclica que carece
de principio y final. El autor habla de un vaivén de situaciones que se generan de forma circular:
“Ventanas por las que el mundo penetra, puertas por las que los personajes entran y

salen ...” (Ranciére 2013, 68).

Las reflexiones que el autor expone en su discurso también acometen -de forma casi poética,
refiriéndose a los sistemas de régimen de control y autoridad-, contra aquellos que quisieron,
quieren y querran aduefiarse de todo cuanto sean capaces. Aquellos que pretenden hacerse con el
control de las decisiones ajenas y del pasado, presente, futuro y final de cuantos les rodean,
dejando de lado cualquier posibilidad de cambio frente a una realidad ya construida: “Porque
siempre ya ha ocurrido y ellos se han aduefiado de todo, incluso de los suefios de la

inmortalidad” (Ranciéere 2013, 84).

Habla Ranciere, del cine y mds concretamente del filme, como un elemento de continuidad en el

que el Ultimo no lo serd, aunque asi lo imaginemos:

No entendemos con ello el filme del fin de los tiempos, la descripcidn de un presente mas
alld del cual ya no es posible regresar: el que lleva el esquema de la repeticién
interrumpida a sus elementos primarios y la lucha de cada ser contra su destino a su
ultimo punto de apoyo y que, al mismo tiempo, hace de cualquier otro filme
sencillamente un filme mas, un injerto mas del mismo esquema de otra historia. (2013,

84)

Con esto el autor quiere enfatizar en la idea anteriormente expresada por Béla Tarr, en la que todas
las historias ya han sido contadas, de manera que la forma en que las narrativas de los filmes se

generan no es otra que la de la repeticién continua de dichas historias relatadas una y otra vez.

Podriamos concluir de esta forma que la Unica manera que tendriamos de saber si ha llegado
nuestro ultimo filme, o la Ultima obra, es la de por fin comprender que todas las anteriores han sido

una repeticion sucesiva de las mismas:



Haber hecho su ultimo filme no es entrar forzosamente en el tiempo en que ya no es
posible filmar. El tiempo después del final es mas bien aquel donde se sabe que en cada
nuevo filme se planteard la misma pregunta: ¢por qué hacer un filme mds sobre una

historia que, en su principio, es siempre la misma? (Ranciere 2013, 84)

Con este interrogante, el cineasta habria puesto en duda toda la veracidad de la historia de la

humanidad, a lo que ofrece una reflexion a modo de respuesta:

Podriamos sugerir que es porque la exploracion de las situaciones que esa historia
idéntica puede determinar es tan infinita como la constancia con la que los individuos se
dedican a soportarla. La ultima mafiana es todavia una mafana previa y el ultimo filme es

todavia un filme mas. El circulo cerrado esta siempre abierto. (Ranciere 2013, 85)

Tal vez esa sea la razén por la que seguimos creando discursos a través de las mismas narrativas y
seguimos visionando esos contenidos repetitivos. Seguimos al anhelo de aquella tierra prometida
dentro de las reiteradas historias, buscamos el elemento, el acontecimiento, el instante cambiante

dentro de un circulo no cerrado.

4.4 TECNICA AUDIOVISUAL PARA LA REPETICION

El cine puede representar la repeticién, tanto a través de su narrativa como de los diferentes
recursos audiovisuales. Como elemento narrativo evidente, podemos pensar en como se suele
utilizar la repeticion del nombre de los sujetos o elementos mas importantes en la historia: el
nombre de los personajes protagonistas se pronunciard en reiteradas ocasiones, con la finalidad de
que el espectador, al acabar el filme, sea capaz de recordarlo. Por su parte, el montaje y la
posproduccidn sirven de gran ayuda para este propdsito, por ejemplo, con el empleo reiterado de
escenas iguales o similares a lo largo de filme que indican al espectador un estado de repeticion. A
continuacién, veremos diversas técnicas visuales aplicadas en el mundo cinematografico para la

recreacién de la repeticion.

Existe un tipo de repeticion dentro de la narrativa del cine que recurre a momentos pasados a
través de la memoria de los personajes. Cuando esto sucede, se puede apelar a un tipo de técnica
cinematografica denominada analepsis 0, mas comunmente conocida por su término anglosajén,
Flashback, que significa vuelta atrds o salto atras en el tiempo. El flashback, obliga al publico a estar
pendiente de lo que sucede en la narrativa, debido a que ésta, en muchos de los casos, deja de ser
lineal. Es un elemento que se suele afiadir en el paso de posproduccion y que puede tener una
apariencia muy similar entre producciones cinematograficas. Ejemplos de peliculas que tratan el
flashback son el filme estadounidense Memento (2000), dirigido por Christopher Nolan o la pelicula

estadounidense de Quentin Tarantino Kill Bill (2003-2004). En ambas, las imagenes que representan
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los recuerdos se muestran en blanco y negro, en contraste con el presente, recreado a través de la
imagen a color. Esta técnica se confunde en ocasiones con la denominada Racconto (término de
origen italiano que significa cuento). La diferencia principal entre el flashback y el racconto, tiene
que ver con su duracién y cronologia dentro de la narracion. El flashback tiene una naturaleza fugaz
y discontinua, mientras que el racconto tiene la capacidad de traer de vuelta el pasado de forma
lenta, progresiva y lineal. Como ejemplos de racconto cabe mencionar filmes como Titanic (1997),
pelicula estadounidense dirigida por James Cameron o Forrest Gump (1994), realizacion
estadounidense dirigida por Robert Zemeckis.

La Prolepsis o Flashforward (salto hacia delante), es una técnica cinematografica que recuerda al
flashback, con la particularidad de que lo mostrado en la narracién no pertenece a un recuerdo,
sino a un acontecimiento futuro. Algunas caracteristicas visuales que suelen aplicarse tanto al
flashback como al flashfoward, son el desenfoque de la imagen para evocar la sensacidén de haber
sido extraidos de la propia mente del personaje o la transicidn con un resplandor blanco a modo de

luz cegadora que actia como el flash de una camara fotografica.

Los realizadores, por su parte, recurren a un tratamiento de la temporalidad utilizando el empleo de
la cdmara vy los recursos estilisticos. Como ejemplo utilizaremos al citado director Béla Tarr, quien
emplea técnicas como el travelling o el plano secuencia?4, para llevar a cabo el paso del tiempo y la
convergencia de éste. El articulo Béla Tarr y el cine que no cesa. Una estética visual desde lo
temporal (2019), de José Manuel Romero Tenorio, Angel Saul Diaz Téllez y Carolina Buitrago
Echeverry, presenta un analisis detallado de los recursos visuales del cineasta. El empleo de motivos
alegéricos o el movimiento de los personajes también alude a un tiempo, que puede discurrir de
forma no lineal (47-50). En una escena de su filme hingaro Sdntdntangé (1994), el movimiento de
la cdmara hacia atrds acompaifia al caminar de la nifia, en un compas perfectamente sincronizado,
otorgando al espectador la sensacién de que el tiempo se ha detenido y la inercia es lo Unico que
mantiene la agitacion del personaje. El primer plano que ocupa casi toda la imagen, ademas de la
oscuridad que envuelve la figura, generan la impresién de encontrarnos en otra dimensién
temporal. En este caso, la concepcion del tiempo creada por los recursos visuales es circular, a

modo de eterno retorno.

24 Toma sin cortes que puede incluir varias escenas e incluso secuencias de una produccion audiovisual.
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126. Flashback en Kill Bill Volumen Il (2004)

127. Estike caminando en Sdntdntangd (1994)
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Delorean), en la saga Regreso al Futuro (1985-1990)




4.5 PELICULAS Y REPETICION:

En este apartado, mencionaremos y analizaremos algunas realizaciones cinematograficas, asi como

series que tratan el concepto de repeticidn desde varias perspectivas:

4.5.1 TRAYECTO HACIA LA RESOLUCION

Es habitual en cine que el tema de la repeticion se relacione con los saltos temporales pues, segln
esta reflexion, la repeticion es la encargada de mantener los diferentes momentos, haciéndolos

coexistir de alguna manera.

Cabria aportar entonces que la repeticion presenta la continuidad y es el elemento que enlaza el
pasado con el presente, ademas del futuro, ya que éste se ve condicionado por aquello que le

precede.

\ GROUNDHOG DAY (EL DIA DE LA MARMOTA - ATRAPADO EN EL TIEMPO)

Este filme estadounidense de Harold Ramis, estrenado en el afio 1993, podria ser uno de los mas
destacables a la hora de abarcar los conceptos del eterno retorno y del déja vu. No es paraddjico el
éxito recibido por el filme ya que, aunque en él se tratan conceptos metafisicos, inquietantes y
profundos, se podria decir que la mayoria de la poblacion ha tenido la oportunidad de

experimentarlos, o al menos de plantearselos en alguna ocasién.

Tal vez la razdn por la que este filme ha sido reiteradamente aclamado y finalmente catalogado
como una de las peliculas mas importantes de la historia del cine, sea por el hecho de que en él
podemos apreciar ambos procesos, eterno retorno y déja vu, de forma evidente vy literal. En este

caso observamos como la propia naturaleza del filme es por tanto la repeticidon en si misma.

No obstante, y del mismo modo en que expresamos anteriormente, cabe sefalar que, a lo largo de
todas las repeticiones mostradas en la pelicula, podemos encontrar variaciones y singularidades
gue, aunque limitadas en algunos casos, son a todas luces palpables, aportando al filme un caracter
de constantes singularidades dentro de todas sus repeticiones. Por tanto, el factor mads
caracteristico e interesante de esta produccidn no es otro que el de lo excéntrico. La busqueda de lo
particular dentro de la generalidad. A esto cabe sumar que el bucle temporal no sélo aporta la
sensacion constante de déja vu, sino que ofrece al personaje protagonista la posibilidad de

rectificar y aprender a través de los sucesos repetitivos.

Pero quisiéramos aportar una reflexion mas que puede tener que ver con este filme y es el de la
voluntad de poder de Nietzsche, en contraposicion con el principio de muerte que plantea Freud.

De forma casi natural nos hemos acostumbrado a basar nuestra vida en actos repetitivos, como si la
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129. Phil intentando salir del bucle en Atrapado en el tiempo (1993)

sociedad en la que vivimos estuviera hecha para que todos los dias se convirtieran en el dia de la
marmota, ya que en todos ellos se repiten muchos de los elementos, ademas de los mismos habitos
y horarios. En numerosas ocasiones, podemos tener la sensacién de que el tiempo pasa muy rapido
y es precisamente porque entramos en un bucle en el que todos los dias son repetidos en su mayor
parte. El calendario avanza, pero nosotros no. Seguimos estancados en un circulo rutinario del que
en ocasiones se hace muy dificil escapar. Sin embargo, hay dias en los que hacemos tantas cosas
diferentes que tenemos la sensacién de que ayer fue hace una eternidad. En este sentido cabria
tener en cuenta la capacidad de reflexion que nos ofrece la pelicula sobre la idea del eterno
retorno, como hemos mencionado, ya que somos nosotros quienes podemos salir de esa alienacion
y extraer de cada dia un elemento Unico. Esta Ultima frase puede parecer naif o frivola, pero
considero que guarda una verdad que todos conocemos, pero tal vez, y por numerosas razones,
preferimos obviar. Nietzsche nos hablaba de la voluntad de poder, por la que podiamos convertir
ese bucle infinito que era el eterno retorno en algo deseable. Observandolo desde esa perspectiva,
El dia de la marmota pretende convertirse en un llamamiento hacia el hombre posmoderno, a
modo de reflexidén personal para todo aquel que se haya sumergido en habitos rutinarios que mas
puedan tener que ver con ese principio de muerte del que hablaba Freud, por el cual repetimos
actos de forma alienada y automatica. Phil25, en un momento de hastio con su situacion y después
de haberse suicidado varias veces para volver a despertar de nuevo en el mismo lugar observa: “He

muerto tantas veces que ya ni siquiera existo.”

Por otra parte, son interesantes las aportaciones de Ballé y Pérez, en referencia a este filme y
discutiendo sobre el tipo de repeticién por el que aboga Kierkegaard, exponendo: “Estos filmes {...)
acabarian reafirmando la confianza del filésofo en la bondad de la repeticién como garante de la

estabilidad sentimental” (2005, 229).

25 Personaje principal interpretado por Bill Murray.
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Los recursos visuales empleados en el filme para recrear el factor de repeticién son diversos. Por
una parte, la grabacion de todas las escenas tuvo lugar en practicamente los mismos
emplazamientos, en los que al personaje le iban sucediendo hechos similares, pero nunca idénticos.
Los elementos y la vestimenta del personaje también pasan por ser los mismos en cada repeticidn
del bucle. Por otro lado, algunos encuadres y objetos como el radio despertador pasan por ser los

mismos en cada reiteracion, jugando un papel crucial en la recreacién de la repeticidn.

\ EL EFECTO MARIPOSA

Pelicula estadounidense de Eric Bress y J. Mackye Gruber estrenada en el afio 2004. Se trata de un
thriller de ciencia ficcion en el que el personaje protagonista (Evan), sufre regresiones que lo llevan
a momentos de inflexidn de su pasado. En este caso, al igual que ocurria en El dia de la marmota, el
personaje también cuenta con la posibilidad de cambiar acontecimientos pasados para arreglar, por

asi decirlo, su propio futuro.

Podemos observar que las regresiones y repeticiones de dichos acontecimientos se suceden esta
vez a modo de segunda oportunidad para el personaje. En este filme el aprendizaje y la correccién
de aquello anterior se traduce como el elemento basico sobre el que se asienta el propio discurso.
En contraste con la teoria del eterno retorno, la narrativa de El efecto Mariposa ofrece la posibilidad
cambiante de un pasado y una repercusion directa sobre el futuro, aunque como observabamos en
el filme anterior, también repercute a modo de evocacidn interior por la cual debemos actuar o
deberiamos haber actuado en consecuencia segln nuestro propio criterio. Una vez mas,
encontramos la busqueda hacia un despertar interior frente a una alienacidon provocada por

factores externos.

\ CORRE LOLA, CORRE

Pelicula alemana dirigida por Tom Tykwer y estrenada en el afio 1998. Este filme recurre a la
repeticion como forma de aprendizaje y resolucidén de problemas. El efecto mariposa que plantea
esta pelicula es extremo, ya que cada pequefia variacién que tiene lugar dentro del bucle provoca
un enorme cambio en los acontecimientos. La repeticidn se ofrece de manera técnica a través del
montaje, pero también sobre los diferentes soportes visuales que aparecen en el filme. La pantalla
del televisor de la casa del personaje actia como soporte de proyeccién de sus actos repetitivos.
Ademas, observamos la repeticion como forma de apropiacion de recursos estilisticos,
concretamente cuando el personaje aparece corriendo a través de la pantalla representado por un
dibujo animado. El frenetismo de las escenas evoca la importancia del transcurso del tiempo a lo
largo del filme, siendo su manipulacién el elemento mas relevante, ya que se lleva a cabo tanto en

el plano diegético como en el extradiegético.
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\ EDGE OF TOMORROW (AL FILO DEL MANANA)

Pelicula estadounidense estrenada en el afio 2014 y dirigida por Doug Liman. He mencionado este
filme en el capitulo anterior y ahora vuelvo a hacerlo, esta vez por motivos diferentes. En el capitulo
Cyborg observabamos como el concepto del género es tratado en este filme, basado en la novela
All you need is kill del escritor japonés Hiroshi Sakurazaka. No obstante, en este capitulo, el de la

repeticion, hablaremos de cémo dicho concepto ha sido utilizado en este filme de ciencia ficcion.

El personaje principal, por accidente en este caso, se ve atrapado en un bucle temporal por el cual
el mismo dia de su vida se repite de forma continuada. En su caso, lo que hace retroceder al
protagonista, no es acabar el dia durmiendo en la cama, como observabamos en la pelicula E/ dia
de la marmota (Atrapado en el tiempo), sino morir al dia siguiente una y otra vez. De nuevo nos

topamos con un bucle temporal en el que el personaje se ve atrapado.

En el caso de Al filo del mafana, la repeticidn inevitable de ese dia le confiere la capacidad de
aprender y adquirir cierta ventaja frente al enemigo. Una vez mds, encontramos dindmicas muy
similares. Volver para entender, conocer y aprender de los errores para escoger un camino
diferente. Buscar esa singularidad dentro del bucle cerrado. De nuevo, observamos cémo el
protagonista se encuentra atrapado en un pseudo purgatorio del que no hay salida, excepto a

través de la propia evolucidén del propio personaje dentro del bucle.

\ BACK TO THE FUTURE Il (REGRESO AL FUTURO II)

En este filme estadounidense de ciencia ficcidn estrenado en 1989 y dirigido por Robert Zemeckis,

se utiliza el concepto de la repeticion como respuesta a su precuela estrenada en el afio 1985.

Los guionistas prefirieron hacer un guifio al primer filme de la saga, siendo éste su continuacién. En
este caso la maquina del tiempo, sera utilizada para volver al pasado, especificamente al momento
donde sucedia la trama en el filme anterior. Los personajes deben solucionar una situacién de caos
sin que esa realidad quede alterada, por tanto, deberan actuar sin ser vistos, ocultdndose sobre
todo de sus propios yoes, quienes ya formaban parte de la trama. Desde ese momento se veran
envueltos en una serie de acontecimientos que no sélo ocurriran, sino que deberan ocurrir, segun el
criterio de los personajes, tal y como sucedieron la primera vez, creando gracias a ello un fuerte
efecto déja vu en el espectador. Asi, se observan escenas idénticas, aunque con algun afiadido
oculto u otro enfoque o perspectiva, que denotan que nos encontramos en una pelicula diferente y

original, aunque contenga elementos redundantes pertenecientes a la anterior.

La saga de Regreso al futuro cuenta ademas con varias escenas repetidas en todos sus filmes. Una

de ellas es una persecucién. En las tres peliculas la escena se desarrolla de forma similar, aunque



con un enfoque completamente diferente, dependiendo de la época en la que los personajes se
encuentren. De esta forma podemos observar cémo se desarrolla dicha accién en los hipotéticos

afios 1955, 2015 y 1885, si visualizamos las peliculas en su orden cronolégico de estreno.

En los filmes mencionados, el propdsito de la repeticion es precisamente la propuesta de un cambio
de la realidad repetida, siempre en el pasado, que eventualmente llevard a una situacién de
conciliacién de los protagonistas en el momento presente. El concepto déja vu pasa de ser un
elemento anecddtico o paranormal, convirtiéndose en una realidad, algo casi palpable que ofrece la

posibilidad de ser moldeado en beneficio del propio interés de los personajes principales.

A modo de conclusién, nos gustaria aportar las reflexiones que Ballé y Pérez exponen en su libro
respecto a esta trilogia: “El control del tiempo es normalmente un instrumento del maligno (...)
Regreso al futuro [es] probablemente uno de los éxitos comerciales mas emblematicos alrededor

de la segunda oportunidad” (2005, 229-230).

130. Marty en el futuro de Regreso al Futuro Il (1989)
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\ PRIMER

Pelicula estadounidense de ciencia ficcion independiente, estrenada en el afio 2004, dirigida y
protagonizada por Shane Carruth. Dos cientificos hallan una férmula que les permitird retroceder
en el tiempo.

Desde que esto sucede, y desde un punto de vista, podria afirmarse, muy técnico-cientifico,
recurren a una serie de pruebas en las que comienzan a viajar seis horas al pasado de forma

continua.

Para este filme, igual que para muchos anteriores, la trama se complica cuando los protagonistas
repiten una y otra vez acciones dentro de esos viajes para poder cambiar acontecimientos pasados.
Debido a esta variable, los personajes se ven sometidos a entrar en un bucle de retroceso

constante.

En el caso de Primer podriamos afirmar que la repeticion se observa desde un punto de vista de
eterno retorno, aunque esta vez no de lo mismo, ya que las diferentes acciones de los personajes

plantean cambios en la realidad, segun estas se van produciendo.

\ RUSSIAN DOLL (MUNECA RUSA)

Serie estadounidense creada por Natasha Lyonne, Amy Poehler y Leslye Headland, estrenada en
2019 y emitida por la plataforma Netflix. Observamos una premisa muy similar a la que
encontramos en la pelicula El dia de la marmota. Nadia, el personaje protagonista, se encuentra
atrapada en un bucle temporal. El elemento de regresidn en este caso es la muerte del personaje,

gue se va produciendo de varias formas y es lo que lleva a la protagonista al punto de inicio.

Nos encontramos ante una situacion en la que un personaje alienado y con desorden mental debe
solucionar sus conflictos internos a través de la repeticién, en este caso del dia de su 36
cumpleafios. Un purgatorio, por asi decirlo, por el cual el Nadia deberad enfrentarse si misma e

intentar solucionar aquello que no funciona en su vida para poder seguir adelante.

De nuevo, podemos observar el reflejo de la sociedad en el propio personaje y en lo que le sucede.
Un individuo cadtico consumido por una sociedad posmoderna, donde la droga se presenta como la
forma de evasidén mas acertada. El bucle temporal revela la ruptura con esa dindmica, adquirida ya
como habito por el personaje y cuantos le rodean. El proceso de reiteracion del mismo dia se
muestra como el acontecimiento ya que, segun las ideas que observabamos presentadas por
Deleuze (2016), refleja la ruptura y caos absoluto sobre todos los elementos que conforman la vida

del personaje.



4.5.2 FICCION Y ETERNO RETORNO

\ PREDESTINATION

Film australiano dirigido por Michael y Peter Spierig, del afio 2014. Plantea la historia de un agente

gue pretende evitar las acciones criminales de un individuo a través de viajes temporales.

Tal y como sucede en El efecto mariposa (2004), su protagonista viajara a ciertos momentos de
inflexion que producirdn una reaccion en cadena a través de la cual se desarrolla la trama. Asi pues,
el personaje principal buscara la forma de hallar la singularidad dentro de la cronologia de los

acontecimientos.

Se plantea en el filme la sucesidn de una serie de acontecimientos irrevocables que tendran lugar
dentro de un ciclo cerrado e inamovible. Predestination no habla mas que del eterno retorno de lo
mismo dentro de nuestro universo espacio temporal. Volvemos a encontrar la repeticion que

Nietzsche proponia, esta vez desde una narrativa cerrada y que abraza dicho concepto.

\ DARK

Serie alemana del afio 2017, creada por Baran bo Odar y Jantje Friese. Se explota el género del
suspense y la ciencia ficcién a través de la visién del eterno retorno. Los personajes se ven
envueltos en una serie de sucesos paranormales que desembocan en la revelacién de la existencia
de un bucle espacio temporal, donde todo lo que sucede ha sucedido y sucedera del mismo modo
eternamente. todo estad conectado, no existe un principio o final. Las lineas temporales y espaciales
mostradas en la serie forman parte de un circulo, un bucle eterno del que es imposible salir. Para
los personajes que interactian en la serie, cuyas vidas se encuentran entrelazadas en una
amalgama de sucesos con un desenlace comun, la idea del eterno retorno de lo mismo dentro de
su realidad se revela como algo negativo, algo que debe cesar. Sera tarea de los propios personajes

la de encontrar la singularidad dentro de dicho bucle.

La narrativa de Dark define, como hemos observado, la idea del eterno retorno, esta vez buscando
la ruptura con éste en lugar de su aceptacidén. Por tanto, las ideas de Nietzsche serian aqui
retomadas para ser ofrecidas como el problema, el objeto resultante y no la causa de su propia

existencia.
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4.5.3 VUELTA AL INICIO

Hacer referencia en la narrativa a la recurrencia de un elemento, momento concreto o varios de
ellos, para dar notoriedad a un componente que a priori puede parecer banal y carente de
importancia, se convierte en un recurso muy acertado y con mucha aceptacién dentro del cine o
cualquier narrativa ya que aporta un caracter sublime a un hecho u objeto cotidiano. Aporta
ademads esa sensacion de que todo ocurre por un motivo, de que existe un destino o entidad
superior que nos habla, nos avisa, nos revela algo de suma importancia o conecta el pasado con el
futuro, el momento en que todas las piezas encajan. Este componente suele construirse a través de
la utilizacidon de regresiones temporales no literales. Algunos filmes que han llevado a cabo este tipo
de proceso pueden ser la pelicula estadounidense Interestellar (2014) y el filme britanico-
estadounidense Tenet (2020), ambas dirigidas por Christopher Nolan; el filme estadounidense E/
sexto sentido (1999), de Night Shyamalan; la pelicula estadounidense Minority Report (2002), de
Steven Spielberg, inspirada en la novela corta de Philip K. Dick, o el ya citado filme E/ Club de la
lucha (1999), de David Fincher, cuya narrativa ha sido extraida de la novela corta de Chuck

Palahniuk con el mismo titulo.

4.5.4 ILUMINACION Y CONOCIMIENTO: EL SECRETO GUARDADO

Antes de concluir con los referentes cinematograficos, nos gustaria mencionar dos ejemplos
concernientes al pensamiento de Deleuze (2016), sobre el saber oculto, relacionandolas con la obra
El principio del placer (1937), de Renée Magritte: se trata de las peliculas estadounidenses Shutter
Island (2010), dirigida por Martin Scorsese; y el Faro (2019), dirigida por Robert Eggers. En ellas, se
alude a la busqueda del saber oculto dentro del recuerdo perdido. El faro, en ambos casos,
representa la iluminacién de los personajes y el elemento a través del que se alcanza el estado del
conocimiento del secreto guardado. Ambas realizaciones abordan el momento de la llegada al faro
como el momento de apogeo mental de los personajes. Estas representaciones cinematograficas
aluden a la citada obra de Magritte E/ principio del Placer (1937), con la luz de la cabeza como

representacion del éxtasis del individuo frente a la idea del conocimiento.

299

132. Faro en Shutter Island (2019)



e Pt - Te— -

- 133. Imagen promocional para la fragarWLQQlS)

- it '
,.r{/ &= P G g,




5. REPETICION EN PUBLICIDAD

La publicidad, como veremos, recurre al empleo de la repeticién de diversas formas. El mensaje
publicitario ha de ser claro, conciso y debe sostenerse sobre unas bases bien asentadas que tendran
como condicion su propia reiteracion y repeticion, independientemente de si el producto, idea o

conducta que se quiere transmitir sean especificamente nuevos o no.

5.1 ETERNO RETORNO EN PUBLICIDAD

Hemos comprobado que la idea del eterno retorno ha sido tratada tanto en arte como en cine. Sin
embargo, no sdlo pretendemos entender el eterno retorno como repeticién dentro de una
narrativa, sino como un factor externo, que envuelve todos los aspectos de la vida. Como afirmaba
Ranciére (2013), todas las historias han sido ya contadas y lo Unico que no queda es su repeticiéon a
través de pequenas variaciones. Siguiendo esta linea de pensamiento, encontramos varios ejemplos
publicitarios que recurren a los cuentos o la mitologia como forma de conservacidn de las historias.

Cabe seiialar, que en este proceso va intrinseco, ademas, un gran factor de apropiacion:

Como ejemplo de anuncios de perfume que repiten la tematica de cuentos o mitos hemos elegido
el citado anuncio para el primer capitulo de esta investigacion, con relacion a la ilusién, que la firma
Chanel hizo para su perfume Chanel N2 5, dirigido por Luc Besson (1998) y que alude al citado
cuento de Caperucita Roja (1697). El personaje de Caperucita queda objetualizado y con un

marcado componente erético en esta reinterpretacion publicitaria de la firma de moda.

El comercial para la fragancia masculina Versace Eros (2012) de la firma Versace, dirigido por Mert
Alas y Marcus Piggott, es otro ejemplo de repeticidn de historias en el ambito publicitario. Como su
nombre indica, el anuncio hace alusién al dios griego Eros, equivalente griego del dios romano
Cupido, de ahi que el personaje del anuncio porte un arco y atraviese el cielo con una flecha. En el
comercial se recrea la cualidad ligada a este dios griego, que tiene que ver con la atraccién y el
erotismo. En este caso, se establece una paradoja entre la continuidad por la representacion del
legado antiguo y el lema bajo el que el perfume fue lanzado: “The new special fragrance for

contemporary men” (“La nueva y especial fragancia para el hombre contemporaneo”).
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5.2 ETERNO RETORNO DE ESTEREOTIPOS

Nos gustaria abrir este apartado con la idea que expusimos en el capitulo anterior, el tercero
referente al ciborg, en la que Juan Carlos Pérez Gauli proponia: “La publicidad se dirige
fundamentalmente a un publico poco critico y mas bien conservador” (2000, 33). Con esta reflexion
de Gauli, podriamos afirmar que los medios de comunicacién y, mas concretamente, la publicidad,
consiguen una estrategia de alienacidn en la que todos los individuos acaban recorriendo caminos
muy similares, repitiendo conductas formas de vida, habitos y compartiendo los mismos objetos.
Para mantener la repeticion de un estereotipo, preservando asi todos los factores que lo

complementan.

Para el sector femenino se juega con el misterio, la sensualidad, la pureza, la elegancia y la
feminidad. El color rojo para la seduccién y el blanco para la pureza, el rosa para la feminidad, el
dorado para la belleza y el glamur, son los mas utilizados en los comerciales de fragancias
femeninas. Para los perfumes masculinos, se suele recurrir al empleo del color azul, gris, negro o la
utilizacion del blanco y negro, en contraposicion del colorido. Todos estos colores dotan al anuncio

de un aspecto de poder, seriedad y calma, rasgos asociados al género masculino.

134. Fotograma del comercial para la fragancia Chanel N2 5 (1998)
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137. Fotograma del comercial para la fragancia Boss Bottled (2014)

Repeticion de estereotipos, como podemos ver en las diversas campafias a lo largo de los afios de
Hugo Boss, para su linea masculina Boss Bottled (1998 - 2022), bajo el lema “The man of today” (“El
hombre de hoy”), donde se produce una repeticién de los mismos arquetipos y patrones de
conducta. La firma Hugo Boss, a lo largo de su historia, ha abogado por la conservacién de los
valores tradicionales. La compaiiia se fundd en el afio 1923 como firma de ropa, siendo afiliado y
miembro del partido Nazi. Los uniformes de las SS, entre otros, fueron confeccionados por Hugo
Boss. También hay que afadir que la firma se dedicd exclusivamente al hombre a partir del afo

1970, y no fue hasta el afio 2000, que integrd a la mujer como sujeto de compra.



138. Fotograma del comercial para la fragancia Libre (2019)

Otro ejemplo de conservacidn y repeticion de estereotipos es el de la campafa para la citada
fragancia femenina J'adore, de la firma Christian Dior (1999-2022), donde la feminidad asociada a la

mujer es llevada al extremo.

Con una premisa contraria, nos gustaria citar el comercial para la fragancia femenina Libre (2019),
dirigido por Nabil Elderkin, de la firma Yves Saint Laurent. En él, la modelo aparece con traje de
pantaldn y chaqueta tradicionalmente asociado al varén, y con un ave rapaz como clara alegoria a la
libertad. Bajo el lema “Don’t be afraid of freedom” (“No tengas miedo a la libertad”), reivindica la
fuerza e independencia de la mujer. Sin embargo, existen varios elementos que nos retrotraen
hasta lo convencional, como son los tacones de aguja y la chaqueta que deja entrever la forma de

sus senos. El cambio dentro de unos mismos parametros.
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139. Fotograma del comercial para la fragancia Belle D 'Opium (2011)

5.3 REPETICION PULSIONAL Y PRINCIPIO DEL PLACER

Podriamos sugerir que la publicidad, no por azar, utiliza principios de pulsion de los estimulos
relacionados con el placer como medio de seduccion hacia el publico al que van dirigidas sus
campanias y productos. De esta forma, consiguen que el individuo cree una relacién entre el

producto o conducta que los medios ofrecen y su realizacidn de satisfaccion del placer.

Un recurso recurrente en la estrategia publicitaria es la pulsion de los estimulos de placer como
forma de seduccién y atraccion. La publicidad de perfume alude a la sexualidad como forma de
pulsién. En el anuncio para la fragancia femenina Belle D'Opium (2011) de la firma Yves Saint
Laurent, dirigido por Romain Gavras, se toma la sexualidad y el consumo de estupefacientes como
pulsion que lleva al éxtasis del placer. El anuncio fue censurado por su referencia al consumo de
drogas. Algo que da pie a un cuestionamiento sobre este suceso es que, a pesar de presentar un
fuerte componente sexual, la causa de su censura fue precisamente la relacionada con el consumo

de drogas.

Para recrear la sensualidad la publicidad utiliza, al igual que el cine, primeros planos o planos
detalle. Es muy importante enfatizar en los rasgos de los personajes que tienen que ver con el
erotismo, como son la boca, el cuello, el escote o torso. En el caso de las mujeres, las piernas y los
pies también tienen un gran protagonismo para la cdmara. Los movimientos de la cdmara suelen

ser lentos y suaves, para introducir al espectador en el contexto de la escena.



Menciondabamos en el apartado del cine, que el nombre de los personajes protagonistas aparecera
en reiteradas ocasiones a lo largo de un filme. La publicidad, recurre a la locucién repetida del
nombre de un producto para implantarlo en la memoria del publico. Como ejemplo de esta practica
realizada de forma compulsiva proponemos el anuncio del perfume S/ (2014), de la firma Emporio
Armani y dirigido por Anne Fontaine, o las citadas campafias para la fragancia J'adore (1999-2022),
de Dior, son ejemplos en los que se propone el perfume como protagonista indiscutible y el

elemento a través del que discurre la accién.

5.4 APROPIACION EN PUBLICIDAD

Como hemos comprobado, el arte utiliza la apropiacion como forma de repeticion. En este caso se
podria decir que la publicidad también recurre a la apropiacién de obras artisticas creativas y
audiovisuales para su repeticion y emancipacién de las mismas gracias a su resignificacion. La
capacidad de otorgar nuevos significantes a conceptos, ideas y objetos ya utilizados es uno de los

recursos mas potentes en publicidad.

Segun Morales (2013), afirma que tanto los medios de comunicacién como la publicidad tienen la
nocion y el deber de hacer llegar el mensaje al receptor de la forma mas directa posible. Por tanto,
se dedican a la busqueda de los diversos recursos y formas comunicativas para poder incidir de la
manera mas eficaz en el publico. Una de las nociones basicas que dichos sistemas comunicacionales
han aprendido a la hora de llevar esta tarea a cabo, no es otra que la de recurrir al apropiacionismo
de los lenguajes utilizados en las artes plasticas y audiovisuales por su gran capacidad para
transmitir emociones y sensaciones de todo tipo. A continuacién, citaremos varios ejemplos
publicitarios que se apoyardn en estas ideas:El anuncio para la fragancia Chanel n2 5 L’eau, (2016),
de la firma Chanel y dirigido por Johan Renck, extrae la simbologia y referencia de diferentes obras
artisticas, entre ellas La Libertad guiando al pueblo, que el artista renacentista Eugéne Delacroix
pintd en el afio 1830. En él se incluyen varios elementos repetitivos, entre ellos el punto, aparecen
en varias ocasiones a lo largo del comercial. La extension de puntos proyectandose en las diferentes
superficies recuerdan a la obra de Yayoi Kusama, donde el punto puede identificarse como motivo

de repeticién pulsional.

En el comercial para el perfume femenino Joy by Dior de la firma Dior (2018), dirigido por Francis
Laurence, la apariencia del personaje alude a las formas de una escultura, por su piel marmérea y
sus lineas suaves y sinuosas, y donde su estilismo nos recuerda a la imagen icénica de Marilyn de
pelo rubio, labios rojos y vestido blanco vaporoso. El anuncio, también retiene algo de la simbologia
fantastica, referenciando a las sirenas, por las formas del vestido y el aspecto del personaje bajo el

agua.
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143. Fotograma del comercial para la fragancia One Million (2015)
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En los comerciales de la firma Versace para las fragancias Dylan Blue pour Femme, Dylan Blue pour
Homme: Elementos que aluden a la Grecia antigua, como abalorios o estampados de la ropa de
algunos personajes, recurriendo a una estética y estilismo que recuerdan a los noventa. El posterior
anuncio, para la misma firma Dylan Turquoise pour Femme, seguia conservando la estética de los
afos noventa, evidenciando aun mas dichas cualidades. Todos ellos fueron estrenados en el afio

2020 estdn dirigidos por Gordon von Steiner.

El comercial para la fragancia masculina One million (2015), de la firma Paco Rabanne, y dirigido por
Alex Courtes, nos muestra cémo la publicidad recurre al acto de apropiacién, en este caso tomando
como referencia directa el cine. En él, se alude a la franquicia estadounidense de peliculas del
James Bond, que comenzaron a realizarse en el afio 1962, con el titulo de Doctor No y que perduran
hasta la actualidad. Las peliculas se basaron en la serie literaria del escritor, periodista y oficial de
inteligencia britanico lan Fleming (1908-1964), siendo la primera novela Casino Royale (1952). En
este comercial se recurre a la utilizacion del blanco y negro como alusién a la estética
monocromatica de la introduccion de los filmes. Otro motivo al que hace referencia es al
caracteristico circulo que delimita la imagen en la introduccién de los filmes. La vestimenta y
estilismo del personaje remite a la de los protagonistas de los filmes. Cabria decir, que las peliculas
de James Bond son copias de si mismas. La misma férmula y estereotipos se aplican a todas ellas,
con muy pocas variaciones a pesar del cambio generacional. Para que este proceso se pudiera
mantener en el tiempo, Balléd y Pérez afirman que la circunstancia que debe cumplirse es una
actitud frivola del personaje frente a la condicidon sexuada, que nunca le permitird enamorarse,

permitiendo asi que el ciclo cinematografico continte perpetuandose (2005, 65-66).

Nos gustaria, ademas, mencionar dos de los anuncios citados en el primer capitulo referente a la
ilusién. Se trata de los realizados para el perfume Black Opium (2018) de la firma Yves Saint Laurent,
gue remite al monolito de 2001, Una Odisea en el espacio (1968); y el comercial de Eugenio
Recuenco para el perfume Quizds, quizds, quizds, de Loewe llamado Essence of seduction (2008),

por su extraccién del fotograma de la pelicula Metrdpolis (1927).



144. Imagen izquierda: fotograma del videoclip Delicate (2017); imagen derecha: fotograma del
comercial para la fragancia Kenzo World (2016)

Aun asi, podemos observar que el fendmeno del apropiacionismo sucede en ambos sentidos. La
publicidad se alimenta del arte, pero éste también lo hace de la publicidad. Como ejemplo,
quisiéramos proponer el videoclip de la cantante Taylor Swift para su cancion Delicate (2017),
dirigido por Joseph Kahn. La cantante ha sido acusada de plagiar el comercial de la firma Kenzo para
su fragancia Kenzo World (2016), dirigido por Spike Jonze y mencionado en el capitulo tres,
concerniente al género y ciborg. En el videoclip se propone una idea similar a la del anuncio, en el
que la actriz hace una serie de muecas y avanza por distintas estancias realizando una extravagante
danza. Este hecho, pone de manifiesto que la industria de la musica, al igual que la de la moda,
intenta vender un producto, prueba de que el arte se encuentra vinculado y engullido por el

sistema econdmico.
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6. PROCESO CREATIVO

6.1 REFERENTES TEORICOS: PRINCIPIO DEL PLACER, ACONTECIMIENTO Y ETERNO RETORNO

Para esta propuesta audiovisual hemos repasado las ideas generales expuestas en el marco tedrico

del capitulo:

Hemos partido de las ideas de Freud y su teoria del principio del placer, donde el sujeto busca
satisfacer una pulsion a través de actos repetitivos. Partimos de la idea de que la accién compulsiva
del acto de repeticion puede desembocar en una adiccion. En nuestra propuesta, hemos
pretendido aplicar dicha practica a la situacién actual del individuo de nuestra sociedad, quien se
encuentra estrechamente ligado a todo tipo de pantallas. La aparicion reciente de los Smartphones
con acceso a internet ha multiplicado esta ya asentada inclinacién que aparecié con la televisién,

videojuegos y las computadoras con conexion a la red.

Un referente crucial para la narrativa de nuestro audiovisual es Nietzsche y su teoria del eterno
retorno, donde transcurre el eterno instante. Sus ideas han aportado un cardcter ciclico al discurso
de nuestra propuesta, haciendo referencia al mito de Sisifo, donde todo es repetido una y otra vez
del mismo modo, en un ciclo eterno. Con relacion a esta teoria, se plantea el término Déja Vu del
citado filésofo Emile Boirac, aplicandolo al estilo de vida del humano posmoderno, donde nuestros
habitos nos hacen vivir el mismo dia repetido una y otra vez. Hemos elegido esta idea como una de
las mas relevantes, aplicandola de forma generalizada al individuo de nuestra sociedad. Se trata de
un llamamiento a la libertad de accién y decisidon personal, frente al decaimiento por la monotonia

y la alienacién generados por el sistema.

De Deleuze (2016), hemos referenciado sus ideas sobre el acontecimiento, donde se procede a una
busqueda del saber a través del acto repetitivo. Nos enfrentamos a un devenir constante que niega
el presente. Por tanto, el acontecimiento es el puro devenir y define la temporalidad, donde el
tiempo se interrumpe. En la narrativa de nuestra propuesta proponemos el descubrimiento del
acontecimiento como punto de partida y regreso, determinando el devenir constante a través de la
paradoja que plantea su continua repeticidon. Acudimos también a Deleuze y su idea sobre el saber
oculto, el saber que no es sabido. El saber oculto se muestra como una representacién boqueada.
El individuo de nuestra propuesta representa la alienacion y repeticion de las acciones debido al no
recuerdo del saber. La memoria no retiene los conceptos debido al acto de enajenacidn, que le hace

repetir continuamente la misma situacion.



145. Fotograma extraido del video Déja Vu, by Ciselay (2022)

6.2 REFERENTES ARTISTICOS

Los referentes artisticos utilizados para nuestra propuesta han sido varios. En algunos de ellos, sélo
hemos pretendido recrear su discurso. En otros, hemos aplicado tanto su discurso como algunos de

sus motivos pictéricos:

Hemos recurrido al trabajo de Andy Warhol como autoridad representativa en el arte de la
serialidad. Unimos su trabajo a la idea de la reproductibilidad como un factor que puede provocar
la pérdida de identidad en pos de una nueva significacidn, tanto de objetos como sujetos. La
reproduccién digital y la proliferacion del trafico de imagenes a través de todo tipo de formatos v,
particularmente, la pantalla, ha llevado esta practica al extremo. Hemos propuesto la pantalla del
televisor como una metafora a la serialidad y el caracter de reproduccién de imagenes que vivimos
en nuestra sociedad, donde el ser humano, al igual que los objetos, es confeccionado por el
sistema: la reproduccién, no sélo de la apariencia, sino de las costumbres, las actitudes y conductas,

es algo que afecta al individuo posmoderno de forma generalizada.

Para este trabajo se ha recurrido a la reinterpretacion de dos obras artisticas anteriormente citadas:

El principio del placer (1937), de Renée Magritte: la cabeza iluminada del personaje ha sido
recreada en nuestra propuesta a través de un juego alegérico donde la farola que ilumina el centro
de la plaza es el elemento que proyecta la luz sobre la cabeza del personaje. La farola se presenta
como elemento discursivo por el que el personaje llega a la “iluminacién”, es decir, la revelacion de

la verdad que lleva la catarsis, negativa en este caso al descubrir la verdad: El hombre trajeado ha
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146. Fotograma extraido del video Déja Vu, by Ciselay (2022)

sido otro motivo incluido en nuestra propuesta, donde el traje se propone como la representacién
generalizada del individuo posmoderno.

Relativity lattice (1953), de M.C. Escher, con la escalera pluridireccional, propone un universo donde
cualquiera es libre de elegir su camino. En nuestro proyecto, proponemos la recreacién de esta obra
de forma contraria, donde el cambio de escalera lleva exactamente al mismo sitio. La idea que
hemos querido expresar es la repeticién de lo mismo dentro de todos los dmbitos de nuestra
sociedad, donde todos los caminos llevan al mismo. Tanto en el mundo fisico como en el virtual,
disfrutamos de un falso libre albedrio donde la libertad de eleccién queda coartada por un sistema

de jerarquizacion.

6.3 REFERENTES CINEMATOGRAFICOS

Para nuestra propuesta, hemos elegido la pelicula ya mencionada, E/ dia de la marmota (1993),
donde se propone al personaje como representacién del ciudadano medio de nuestra sociedad,
algo que hemos querido mostrar en el audiovisual es, como hemos expresado, la representacién
generalizada del ciudadano posmoderno, preso de la monotonia y la alienacién a través de los

medios de comunicacion.

Otra caracteristica que hemos tomado de la pelicula es la condiciéon temporal, por la que el
personaje siempre comienza y acaba su proceso vital en el mismo punto. En el caso del filme, el
protagonista busca la diferencia dentro del acto de la repeticién. En nuestro audiovisual, el cambio
a través de la repeticion no sucede. Asi, mostramos la naturaleza alienada de los individuos de
nuestra sociedad, quienes se dejan llevar por las reglas que dicta la pantalla. El despertador se

propone como elemento referencial, al igual que en el filme, indicando el inicio, la hora de
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despertar, una y otra vez. En el audiovisual el reloj marca las “0:00”, indica la condicién estatica del
tiempo, en un instante eterno que no retrocede ni avanza. La alarma indica el momento de
despertar, de lucidez, del ser autoconsciente, e indica ademas el inicio del ciclo.

En referencia a las ideas de Deleuze (2016) y la obra de Magritte El principio del placer (1937),
planteamos la farola como elemento de iluminacion que alude al faro de las dos peliculas citadas
Shutter Island (2010) y el Faro (2020). Tal y como sucede en ambos filmes, el momento en que el
personaje de nuestro video se aproxima a la luz de la farola muestra el éxtasis y culminacion del

proceso mental a través del que le es revelado el secreto guardado.

Proponemos las ideas de la también citada serie Dark (2017), como referente acerca del eterno
retorno de los mismo, donde cualquier acto lleva ineludiblemente al mismo lugar. Las acciones que
los personajes realizan para evitar los acontecimientos sdlo conllevaran a la concatenacién de los
hechos tal y como estaban predestinados a suceder. En nuestro audiovisual, el personaje puede ver
qué le ocurrird desde las imagenes mostradas a través de la pantalla. Sin embargo, todo lo que haga
le llevarad exactamente al mismo punto. Planteamos esta propuesta como un llamamiento hacia el
cambio de habitos, que apuesta por la busqueda del conocimiento frente a la ingenuidad
provocada por los habitos de conducta definidos por las tecnologias al servicio de los medios de

masas.

En nuestro proyecto pretendemos propiciar una interrupcién de la repeticién de actos impuestos
por las reglas sociales. Ademas, proponemos la superacién del miedo al cambio, y una salida de la
zona de confort. El personaje que yace sin vida en el suelo se propone como la representaciéon de la
desidia y el caracter desilusionado del individuo dentro del sistema. El audiovisual mostrara de
manera oscura y escalofriante, la situacién apatica que provoca el bucle sinsentido en el que

nuestra sociedad se ve inmersa, donde cada dia es igual y equiparable al anterior.
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148. Fotograma extraido del video Déja Vu, by Ciselay (2022)

6.4 REFERENTES PUBLICITARIOS

Para llevar a cabo nuestro proyecto audiovisual hemos seleccionado como referente una campafia

publicitaria:

De la firma Hugo Boss, hemos seleccionado las campafias para el perfume Hugo Boss Bottled,
haciendo hincapié en los comerciales de los aflos 2014, 2017 y Donde, como hemos visto
anteriormente, observamos diversos anuncios con el mismo discurso. Hemos querido extraer el
traje como signo a través del que se forja la identidad del ciudadano posmoderno. La campafia
representa el triunfo a través de un estilo de vida: Boss Bottled, como su nombre indica, significa
“jefe embotellado”. Como contrapartida, pretendemos incidir en el imaginario cultural forjado a
través de los medios de comunicacién y poner en el punto de mira la representacion del hombre de
negocios propuesto como trampolin hacia el éxito y la satisfaccién personal. Hemos trabajado con
lo que este estereotipo representa, dandole una vuelta de tuerca y mostrando su otra cara: la del

sujeto alienado, inmerso en la monotonia, encerrado entre paredes y altamente estresado.



6.5 PLAN DE PRODUCCION

Nuestro proyecto de investigacién pretende llevar a cabo una recapitulacion de las ideas y
referentes anteriormente citados para realizar una propuesta que aune todas estas ideas y

referentes a través de una representacidn audiovisual.

6.5.1 NARRATIVA

Imagen en negro.

Suena una alarma de despertador. El personaje despierta. Se encuentra en el sillon de su sala de
estar. La televisidn esta encendida y reproduce una escena: Una plaza vecinal con una farola en
medio y un cuerpo sin vida postrado en el suelo, justo debajo de ella. El sujeto de la pelicula, desde
un plano subjetivo camina hacia el que yace y le da la vuelta. La imagen se corta y aparece ruido

blanco en la pantalla.

El sujeto mira al despertador, que marca las doce. Piensa que todo es producto de una alucinacion
provocada por un estado de suefio. Seguidamente se incorpora, anda por el pasillo hasta la entrada

de su vivienda, donde se coloca la americana y sale por la puerta.

Los pies del sujeto se mueven, recorren una escalera que cambia de direccién, primero hacia abajo
y después hacia arriba. El personaje vislumbra una luz arriba, en la lejania. Continta subiendo hacia

ella. De pronto, la luz deja paso a la escena:

Una plaza vecinal con una farola en medio y un cuerpo sin vida postrado en el suelo, justo debajo
de ella. El sujeto de la pelicula, desde un plano subjetivo camina hacia el que yace y le da la vuelta.

El personaje se aterroriza al descubrir la verdad: es él mismo.

Suena una alarma de despertador. El personaje despierta. Se encuentra en el silléon de su sala de

estar.

Se corta la imagen y en negro aparecen las letras con el nombre “DEJA VU”, seguidas de “BY

CISELAY”.

317



318

149. Fotograma extraido del video Déja Vu, by Ciselay (2022)

6.6 PROCESO DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

6.6.1 AZULY VERDE EN LA PANTALLA

Para esta realizacion audiovisual, hemos recurrido al color como elemento, no sélo formal, sino

también discursivo. Hemos seleccionado tres colores que predominaran durante toda la narrativa:

1. El azul: Muy relacionado con las pantallas digitales. Los ordenadores, tablets y Smartphones que
utilizamos diariamente emiten luz azul. Actualmente, somos muy conscientes de su existencia y
de los efectos negativos que ejerce sobre nosotros. Existen filtros fisicos a modo de adhesivo,
gafas protectoras e incluso recientemente, cosméticos que afirman luchar contra el deterioro al
gue se expone la piel frente a este tipo de luz. Con el color azul, hemos pretendido enfatizar y
exaltar la realidad en la que nos encontramos, en la que vivimos una exposicién completa e
inevitable a ella, debido a la necesidad de uso que tenemos hacia todos los aparatos electrénicos
que la emiten.

2. El verde: antes que el azul, la pantalla se relacionaba con el color verde. Como comprobamos en
el capitulo de la llusidn, el filme Matrix (1999), envolvia con una tonalidad verdosa las escenas
que tenian lugar dentro del software informatico. Hemos decidido apropiarnos de este recurso
estilistico para representar la misma escena, reproducida tanto dentro como fuera del televisor, y
que se repite de igual modo en ambas ocasiones. Utilizamos este recurso como indicativo de que

el personaje se encuentra dentro de una ficcidn, de un estado de letargo del que debe despertar.

3. Negro vy luz artificial: Para realizar una representacion mas efectiva de la obra citada de Magritte,
El principio del placer (1937), hemos elegido la utilizacidon de la luz artificial y la oscuridad,

alternando ambas para crear una atmdsfera de incertidumbre, donde el personaje se encuentra
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encerrado en una oscuridad de la que trata salir continuamente persiguiendo las diferentes luces
proyectadas a lo largo del audiovisual, que le llevaran a la revelacién. El despertar durard unos
segundos hasta que vuelva a comenzar el ciclo, donde el personaje vuelva a encontrarse en un

estado de enajenacion mental.

6.6.2 SONIDO

Para nuestra creacién audiovisual no hemos elegido una cancién o melodia que acompaiie a la
narrativa. Como en el caso de la propuesta voyeur, el audio expresamente creado para la pieza esta
compuesto con instrumentos electronicos y efectos de sonido. El sonido de la televisidon es

determinante, ya que funcionard como componente atmosférico y otorgara caracter a la escena.

Hemos pretendido recrear un aura de suspense que acompafa a todo el relato, mezclando los
diferentes ruidos de la television, mas propios de los aparatos analdgicos, asi como enfatizando en
los sonidos de movimientos del personaje. Para recrear sonoramente sus sensaciones, recurrimos a

sonidos caracteristicos del cine de suspense y terror, con ruidos atmosféricos y golpes de sonido.

El sonido de la alarma es muy relevante y presenta un volumen especialmente alto, y que es la

representacion del despertar y el inicio del bucle.
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6.6.3 ELEMENTOS PARA LA PRODUCCION

A continuacidon, se mencionardn los aspectos técnicos y las herramientas utilizadas para la
produccion de la propuesta audiovisual:
Un actor
- Dos localizaciones diferentes:
1. El interior de una casa, tanto el salén, como el pasillo y la entrada pertenecen a la misma
vivienda ubicada en la ciudad de Motril (Granada).
2. Una escalera y plaza vecinal, que pertenecen al mismo edificio, ubicado en la ciudad de Motril

(Granada).

Una camara réflex y la cdmara de un teléfono mévil (smartphone)

1. Camara réflex modelo Nikon D5600.

2. iPhone 6s Plus.

6.6.4 POSTPRODUCCION

Para la postproduccién del video se ha utilizado:

- Hardware: MacBook Pro, Intel i7, 16 GB RAM, Intel Iris Plus Graphics.

- Software: Final Cut Pro.

Para la produccidn y postproduccién del sonido:

- Hardware: Ordenador Intel i7-9700F, 16 GB RAM, NVIDIA GTX 1650

- Software: REAPER (DAW)

6.7 ENLACE Y CODIGO QR DEL VIDEO

https://youtu.be/blJvTOUICMU
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151. Detalle de fotograma de Predestination (2014)
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7. CONCLUSIONES

No es descabellado afirmar que todo aquello que no conocemos, es decir, que no haya ocurrido ya,
podria representar una amenaza para la tranquilidad y estabilidad ansiada por el ser humano. Lo
que a su vez podria provocarle una creciente sensacion de angustia. Comprobamos pues, que el ser

humano necesita del factor de la repeticién para su propia evolucién y lucha contra lo desconocido.

El miedo a lo desconocido es tan grande en la naturaleza humana que puede volverse casi
insoportable. La pregunta no retdrica équé sucedera ahora?, probablemente se haya convertido en
una de las mas aterradoras de formular. Los seres humanos necesitamos, de alguna forma, tener
cierta nocion sobre los acontecimientos futuros o de lo contrario podriamos encontrarnos en un

estado de ansiedad constante.

Sin embargo, el lamamiento que Nietzsche ofrece a los individuos dentro de la sociedad es cuanto
menos transgresor ademds de tener un componente notable de valentia, sobre todo considerando
la época de la que Nietzsche proviene. Tal vez él estaba en lo cierto afirmando que debemos tomar
las riendas de nuestras vidas para sentirnos felices y no tener anhelos ni querer borrar o cambiar
experiencias pasadas, pero para ello deberiamos asimilar o tener en cuenta su concepto de la
temporalidad, algo que no parece tarea facil partiendo de que somos construidos desde que
nacemos en base una visidn y reglas completamente diferentes. Llegados a este punto una de las
preguntas que cabria hacerse es ¢ estamos realmente dispuestos a cambiar nuestra percepcién, o al
menos a imaginar un mundo donde la base sobre la que hemos construido nuestras vidas fuese una

mentira?

Durante el transcurso de la vida, nos comportamos como si persiguiésemos esa meta inalcanzable.
Tal vez nunca lo logremos, no por falta de esfuerzo, sino porque dicha meta no existe. Tal vez no
estemos adoptando una actitud acertada a la hora de afrontar nuestro propio recorrido. Puede que
existan otra u otras opciones que conviertan nuestro camino en algo que quede lejos de
transformarse en ese creador de malestar y sinsentido que nos acompafan continuamente.
Precisamente ese puede ser el motivo por el que no cesamos en la blsqueda de la repeticién a lo

largo de nuestras vidas.

Desde un punto de vista social, ligado a las redes y la interaccién en el entorno virtual, parece haber
una tendencia por parte del usuario consumidor de contenido a limitar su nicho de informacidn
sélo sobre las compaiiias mds fuertes y mejor posicionadas dentro de la red. Un ejemplo puede ser
el de una cuenta en Instagram que posee un milléon de seguidores. En este caso los cibernautas,
seran mas propicios a seguir a este tipo de cuentas, pues su numero de seguidores las convierte en
un contenido mas “fiable”, pudiendo generar en el usuario una falsa sensacion de seguridad. En el
lado opuesto encontramos a aquellos perfiles que, aunque pueden presentar un contenido de alta

calidad, se ven despreciados por el algoritmo de la red social y no llegan a tantos seguidores. Este



tipo de perfiles no suelen ser bien recibidos por los demdas consumidores, que eligen perfiles de alta

interaccién ya que, como hemos explicado, provocan una sensacion de calidad superior.

Observamos como no sélo los sistemas hegemdnicos y grandes corporaciones juegan un papel
crucial dentro de los procesos de repeticidn en espiral en los que se ve envuelta la red, sino que los
propios usuarios y consumidores se sienten mas atraidos por este tipo de contenido y proyeccidn.
Cabria preguntarse si esto puede deberse a un proceso educacional por parte de los organismos de
poder, o si genuinamente el propio usuario se siente seguro jugando dentro de estos limites, que

nos obligan a retornar en bucle al mismo punto.

En ocasiones, nos imponemos el hecho de repetir una misma cosa con el fin de que cada vez que la
experimentemos siga produciendo en nosotros disfrute personal. Sin embargo, hay casos en los que
la repeticion se realiza de forma desmesurada y acaba por hastiarnos. A lo largo de nuestras vidas
seremos capaces de aborrecer muchos objetos, actividades e incluso conceptos. Dicha sensacién,
gue debe haber pasado previamente por un estado de aburrimiento, se puede producir bien por
causa directa -siendo la propia persona quien repite- o bien por causa indirecta -el entorno es quien
se encarga de repetir aquello que acabamos despreciando-. En ambos casos el resultado es el
mismo, aunque la finalidad sea diferente. Entendemos que la intencién de repetir algo por voluntad
propia no es otra que la de generar placer a uno mismo, mientras que la repeticiéon por causas
externas no pretende esa busqueda de placer, sino la de satisfacer, por norma general, al entorno
social. Si la repeticién que se genera en el exterior, el propio individuo se convierte en un dafio
colateral, recibiendo dicha accién de forma indirecta, incluso en ocasiones sin desearla. Son
elementos que se repiten a nuestro alrededor o que debemos repetir porque el sistema los impone,
por tanto, el camino hacia el aburrimiento es mucho menor, aunque siempre dependerd del caso
concreto. Suponiendo que la repeticion venga desde el propio individuo, el camino hacia el hastio
es mucho mayor, aunque finito, lo que nos lleva a la afirmacion de que en ocasiones podemos

acabar por detestar aquello que nos provocé satisfacciéon alguna vez.

Las actividades que realizamos y que no sélo nos hacen infelices, sino que minan esa satisfaccién y
la capacidad de obtenerla, tal vez podrian ser cambiadas por otras mads afines a nosotros. Es posible
observar este fendmeno desde el ambito personal hasta el social, pasando por el académico o el
laboral. Volvemos a la idea que Nietzsche plantea sobre el poder de voluntad frente a la idea del
eterno retorno. Si existe en nosotros la posibilidad de eleccién de otro camino éno estariamos en el
deber de hacerlo? El conformismo y el miedo son sensaciones que se apoderan de nosotros a la
hora de realizar cambios en nuestras vidas. Cuanto mas drastico el cambio, mas nos invaden. En
este sentido, cabria volver a mencionar la teoria de Baudrillard, ya que nuestra propia naturaleza

nos impide elegir un futuro incierto frente a una realidad conocida.

De forma paralela, entendemos que la llegada del aborrecimiento nos hard despreciar aquello que

hemos repetido, accidon que desencadenara en que acabemos desechandolo y apartandolo de
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nuestras vidas. Podriamos interpretar que ocurre algo similar, aunque a gran escala, en la sociedad.
Ejemplo de ello pueden ser las modas, los objetos y conductas que estan en tendencia durante un
tiempo determinado. Repetidas hasta la saciedad, cuando se han explotado al maximo se procede a
la creacidn de una nueva moda en detrimento de la anterior. Un cambio dentro de un ciclo que se
repite de forma continua en nuestra sociedad. Para representar muchas de las modas impuestas,
aparecen una serie de objetos que van ligados a ellas y a un tipo de referencias culturales y
conductuales. El factor de consumo y destrucciéon de nuestro entorno natural con tal de obtener
materias primas para dichos objetos supone un importante riesgo para nuestro entorno natural
gue, aunque se cuestiona y plantea en diversos ambitos, no se suele tener en cuenta. Si ocurre,
esta preocupaciéon medioambiental termina conformando una nueva moda, con nuevos productos
y actitudes, repitiendo el ciclo de interés-hastio y dejando de lado la preocupacion real que causa el

consumismo desorbitado.

Para finalizar, cabe decir que existe, como hemos comprobado, una tendencia hacia la apropiacion,
tanto del cine hacia el arte, como de la publicidad hacia los elementos y lenguajes artisticos y
cinematograficos. Sin embrago, el arte también utiliza la publicidad y sus recursos para crear nuevos
discursos. Tal vez nos encontremos en un panorama donde la industria de la publicidad esta siendo
un nuevo medio de inspiracidn para el resto de las disciplinas. En este momento en que todo esta
regido por el sistema econdmico, el arte se propone como industria al servicio del sistema y se
apropia de los recursos publicitarios para su comercializacién y distribuciéon. No obstante, cabria
preguntarse si este tipo de reproducciones artisticas son verdaderamente genuinas o, por el
contrario, su naturaleza irradia en un ejercicio publicitario enmascarado de obra artistica, es decir,
un simulacro. Este es el concepto que examinaremos en el siguiente capitulo/escena, donde
veremos cual es la naturaleza del simulacro, junto a su funciéon y empleo dentro de las tres

disciplinas que analizamos en este proyecto de investigacion: arte, cine y publicidad.
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“Bienvenido al desierto, de lo real”
Morpheus - The Matrix (Matrix) (1999)
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3.INTRODUCCION

Aunque, si nos preguntaran, todos tendriamos una definicion aproximada del concepto simulacro,
su interpretacion supone un reto ya que se compone de varios significados y aplicaciones. De
hecho, segun nuestro enfoque a la hora de definirlo, su naturaleza podria resultar mas o menos
compleja. Como veremos a continuacion, el simulacro se relaciona con los conceptos o capitulos de
esta investigacion, entre ellos y el mas destacable, la ilusién. Poco a poco iremos desgranando su
naturaleza y entendiendo por qué dichos conceptos, si bien presentan grandes diferencias, estan

relacionados y plantean tanto el inicio como el final de este trabajo.

En primer lugar, nos pararemos a descubrir su procedencia lingliistica. El término simulacro

|II

proviene de su raiz latina simdiilacrum2¢, cuyo significado habla del “parecido, la semejanza, como
una imagen, una estatua, una efigie o un retrato”. Otro de sus significados es: “fantasma, sombra,
espectro o visién”. Ademas, dicho vocablo deriva del verbo simulo, simuldre, con el significado de

“representar lo que no es, fingir, falsear, imitar, copiar, reproducir” (Trevifio Rodriguez, 2020).

Podria afirmarse que un simulacro es algo que pretende ser real pero no lo es. Cuando hablamos de
lo real nos referimos a aquello que es original, aquello que aparecié en un primer término y que no
pretende ser nada mas que su propia verdad. El simulacro es, por tanto, lo que viene después de lo
real, imitandolo o sustituyéndolo en algunos casos. El simulacro es, de hecho, un medio de
sustitucién tanto de objetos, como de hechos o acciones. Es posible encontrar su uso premeditado
como forma de desarrollo y aprendizaje. Como un ejemplo claro, sabemos que a través de
simulacros podemos recrear situaciones consideradas de riesgo para enfrentarnos a ellas sin que
supongan un peligro para nuestra integridad fisica. El conocimiento obtenido en dichas

simulaciones es, tedricamente, el mismo que experimentar las situaciones reales.

Sin embargo, lo que mas interesa a esta tesis es el enfoque filoséfico del concepto, por el cual
entenderemos mejor su naturaleza y procedencia, el por qué de su existencia y su implicacion en la

vida humana.

A continuacion, procuraré desarrollar el concepto de simulacro, estableciendo los limites entre sus

diferentes manifestaciones y su asociacién a lo cultural y social.

26 Segun el Dictionnaire Gaffiot latin-frangais, 1934.
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2. MARCO TEORICO

2.1 CONCEPTO: DE PLATON A BAUDRILLARD

Hemos dado un breve repaso a la etimologia del término simulacro y podriamos decir que presenta
ciertas similitudes con la ilusién. A continuacidn, trataremos de acercarnos a los diferentes puntos
de vista que la filosofia ofrece sobre esta tematica. Para un mayor entendimiento, repasaremos
brevemente las ideas de Platén a través de Deleuze, ya que el primero nunca llegd a utilizar dicho
término. Ademas, aportaremos el trabajo de uno de los grandes autores asociados al simulacro:
Jean Baudrillard, autor que hemos tratado con anterioridad y que estudia ambos conceptos, la

ilusién y el simulacro, relacionandolos con el ser humano y sus implicaciones sociales.

Gilles Deleuze, en su libro Ldgica del sentido (2016), propone una teoria posmoderna sobre las
ideas de Platdn??, donde el simulacro sustituird a aquellos “fantasmas” de los que hablaba el
fildsofo griego al hacer referencia a la distincién entre los objetos y sus imagenes, “el original y la

copia, el modelo y el simulacro” (180).

Este modo de pensamiento pretende separar lo que es autentico o verdadero de aquello que no lo
es, afirmando que copia y simulacro no son lo mismo. Esto es, la copia es una recreacion a imageny
semejanza de un objeto o sujeto real, mientras que el simulacro o “fantasma” no necesariamente
parte de la realidad, creando una nueva. Como Deleuze explica: “La copia es una imagen dotada de

semejanza, el simulacro una imagen sin semejanza” (2016, 183).

Jean Baudrillard, en Cultura y simulacro (1978), compara el concepto “disimular” con el de
s ” . ‘i s - . . -

simular”. Con ello, afirma que “disimular es fingir no tener lo que se tiene. Simular es fingir tener lo
gue no se tiene. Lo uno remite a una presencia, lo otro a una ausencia” (8). Por tanto, el simulacro
reproduce aquello que falta, la ausencia de la que se hablaba en el capitulo de la ilusién. Sin
ausencia no puede existir la ilusién, por lo que el simulacro, empefiado en acudir a ella, acabaria
por destruirla. Ademas, el simulacro plantea de nuevo la brecha existente entre lo «real» y lo

«imaginario», haciendo de nexo entre ambas realidades.

Al igual que Deleuze, Baudrillard remite al hecho de que el simulacro no necesariamente debe
seguir un «modelo» de representacion. Puede, en cambio, crear su propia realidad sin referencia
alguna. A este fendmeno, como vimos en el primer capitulo, Baudrillard lo llama “lo hiperreal”, es

decir, algo que sobrepasa la realidad, que se adelanta a ésta y, en algunos casos, la define (1978, 5).

27 Libro El Sofista, probablemente escrito entre el afio 367 y 362 a.C.
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Baudrillard ofrece una analogia sobre la sociedad posmoderna con el cuento Del rigor en la ciencia
(1946) del escritor Jorge Luis Borges (1899-1986), donde el autor imagina un imperio en el que la

ciencia de la cartografia se vuelve tan exacta que desarrolla un mapa a escala 1:1.

El territorio ya no precede al mapa ni le sobrevive. En adelante sera el mapa el preceda al
territorio (...) y el que lo engendre, y si fuera preciso retomar la fabula, hoy serian los
girones del territorio los que se pudririan lentamente sobre la superficie del mapa. Son
los vestigios de lo real, no los del mapa, los que todavia subsisten esparcidos por unos
desiertos que ya no son los del Imperio, sino nuestro desierto. El desierto de lo real.

(Baudrillard 1978, 6)

El simulacro es aquello que actua en contra de la realidad, la precede y la doblega, la elimina para
crear la suya propia, en base a sus reglas y cddigos. La hiperrealidad se propone, por tanto, como la

sustitucién de la realidad misma en manos del simulacro.

Sergio Arturo Hernandez Torres, en su articulo Simulacro, cuerpo e inmanencia: conceptos para la
filosofia de la diferencia (2020), expone sus deducciones acerca del simulacro. Propone como idea
principal que dicho fendmeno abarca la problemdtica entre realidad e irrealidad, siendo un
concepto que va mas alla de la idea, ya que |la materializa. Al equipararlos, lo real queda rebajado a
su nivel, puesto que el simulacro establece una realidad a través de lo falso. Esta Gltima apreciacién
puede compararse con las ideas de Baudrillard, quien dictamina que no sdélo se equiparan, sino que
el primero se superpone al segundo. Ademas, el simulacro estd ligado al ser humano, en tanto que
éste es quien lo crea a través de un deseo de realizacién. Por tanto, no sélo es una manifestacion de
lo artificial, de un engafio, sino que se presenta como “la expresidn misma de una profundidad que

alberga todas las ideas y a todos los pensantes” (4).

Defiende Herndndez Torres que el simulacro se encuentra entre lo imaginario y lo material, uniendo
ambos a través de un acto de creacion (2020, 6). En este caso, podria decirse que el simulacro se
muestra como la idea realizada de ciertas ilusiones humanas. Se plantea como origen el fendmeno
de la “ilusién positiva”, aquella proyectiva de la que hablaba Julidan Marias. Sin embargo, el
representar de forma material esta ilusidn, este secreto, puede hacer que desaparezca dicha

ilusién, peligro del que advierte Baudrillard.

En este punto, podria decirse que el simulacro es un mecanismo a través del cual el ser humano
pretende ver realizadas sus ilusiones mas profundas. Aqui, se aprecia la disyuntiva entre ambos

mundos, el etéreo, el mundo de las ideas, y el material.

Baudrillard, en su libro El intercambio simbdlico y la muerte (1980), categoriza los simulacros en tres
ordenes diferentes: el primer orden, la falsificacion, que tiene que ver con la relacién del hombre

hacia la naturaleza y el entorno; el segundo, la produccion, en relacién con la industria, la
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mercancia, la publicidad y el mercado; y el tercer orden, la simulacién, que viene a través del codigo

establecido, no sélo en el ambito de la informatizacion, sino en el de la ley estructural del valor (59).

Para plantear la naturaleza del primer orden, el de falsificacion, Baudrillard afirma que “Es por tanto
en el simulacro de una «naturaleza» como el signo moderno haya su valor. Problematica de lo
«natural», metafisica de la realidad y de la apariencia” (1980, 60). El arte entra en estos designios,
donde la imagen no puede mas que aparentar la realidad. Esto presenta a la imagen como el reflejo

aparente que muestra la realidad.

La ley del segundo orden, es decir, la produccidn, implica la ausencia de originalidad, tanto en su
realizacién como en su resultado (1980, 65). A través de un proceso mecanizado, aquello que se

reproduce en masa tiene como caracteristica principal la pérdida total de identidad.

El tercer orden es donde se encuentra la sociedad actual, que implica el fendmeno anteriormente
mencionado de “hiperrealidad”, por el que el simulacro se interpone a la realidad, anuldndola y

creando un nuevo lenguaje: el lenguaje del cédigo (1980, 7).

Victor I. Stoichita, en su libro Simulacros. El efecto Pigmalion: de Ovidio a Hitchcock (2006), habla
del simulacro y su relacién con la produccion artistica, alegando que el simulacro es quien trae el
concepto, la imagen, la esencia de las cosas, al mundo material: “el triunfo moderno del simulacro
es que sustituye a la realidad por la apariencia de lo real” (13). El autor enfatiza la importancia de
dicho fendmeno en la era de la posmodernidad, que se ve regida por sus leyes. El cuestionamiento
de la propia existencia y de la de aquello que nos rodea ha causado a nuestra sociedad su propio
replanteamiento a través del simulacro (11-12). En este caso, Stoichita coindice con las conclusiones
anteriormente expuestas, sosteniendo que el simulacro supone el nexo entre la ilusién y la
realizacion de ésta. A partir de él, los seres humanos crean y redefinen su propio mundo, donde
todo lo imaginable es posible. Aqui es donde Baudrillard advierte que este proceso de

“hiperrealidad” acaba con el secreto y finalmente con la esencia del universo.

Como analogia se presenta el mito de Pigmalidn, en el que se procederia al simulacro de primer
orden para lo que Stoichita llama “transgresion de la representacidn, como puesta entre paréntesis
de la mimesis y como desviacién del deseo” (2006, 14). La estatua del mito presenta aquello que se
desea o anhela, se hace participe de ambos mundos, el real y el irreal, manifestando la materialidad
frente a su concepto, su idea. Por tanto, Pigmalion no habla “del mito de la imagen, (...), sino sobre
la imagen-obra, para ser mas precisos, sobre el cuerpo de la imagen” (15), donde las ideas toman

forma corpdrea, se vuelven materia.

El fendmeno por el que la ilusidn se realiza es “«el arte de ocultar el arte», celebrado por Ovidio, y
del que Pigmalién detenta el secreto, coloca a esta figura mitica en los borrosos origenes de la

fabricacién de simulacros en los que el ilusionismo «estético» se combina con la pneumatologia



erdtico-magica y la habilidad técnica” (2006, 16). Aqui, el simulacro se muestra como la realizacion
del deseo, en este caso como la desviacidon de éste hacia las formas escultéricas de la obra
mostrada en el mito, que posteriormente cobrard vida y se convertira en el simulacro absoluto. La
ilusién finalmente cumplida. El simulacro de tercer orden como hiperrealidad. Stoichita propone la
abolicién del modelo en pos del simulacro, es decir, para que uno se alce, el otro debe desaparecer,
dejar de existir. Por tanto, podria decirse que el simulacro acaba con la idea originaria, la ilusién

primigenia.

Cabe mencionar que el simulacro sélo puede venir a través de una motivacion, de una ilusidn. Se

origina a través de ella y finalmente la elimina por exceso de realidad.

2.2 BAUDRILLARD: SIMULACION, CULTURA Y SOCIEDAD

Hasta aqui hemos definido el fendmeno del simulacro, ofreciendo una comparativa entre las

diversas teorias y sus puntos en comun, ademas de sus implicaciones hacia el ser humano.

En Cultura y simulacro (1978), Baudrillard propone a la imagen como la representacién de las ideas.
En este proceso de materializacion de lo abstracto, tales ideas pierden su valor para adquirir un

nuevo significado.

Muchas religiones fundamentan su mitologia en la creaciéon de imagenes representativas que sirven
como iconos, es decir, simulacros. A través de la construccion material, aquello representado, la
idea misma, pierde su valor para adquirir un nuevo significante, el de su propia representacién. Por
ello, muchas culturas y religiones prohiben cualquier tipo de representaciéon de su objeto de
adoracién. “Dios no ha existido nunca, que sélo ha existido su simulacro, en definitiva, que el
mismo Dios no ha sido otra cosa que su propio simulacro, ahi estaba el germen de su furia
destructora de imagenes” (1978, 11). Para Baudrillard, la imagen se muestra como el sustituto de lo

representado que acabara con su propio referente.

Baudrillard advierte: “Esta claro, pues, que los iconoclastas, a los que se ha acusado de despreciar y
de negar las imagenes, eran quienes les atribuian su valor exacto, al contrario de los icondlatras
qgue, no percibiendo mas que sus reflejos, se contentaban con venerar un Dios esculpido” (1978,
12). Aqui, él mismo se muestra del lado de aquellos que negaban las imagenes en pos de la idea
inmaterial, que pierde su esencia al ser construida como un reflejo que acaba por sustituirla. La
realidad es, en este caso, negada por el signo, el cddigo de representacidon. Este proceso de
resignificacion de la idea a través de la imagen es extrapolado a cualquier ambito, no sélo el
religioso. Hoy dia, en nuestra cultura, nos encontramos rodeados de imagenes. Una iconografia con
signos vy significantes propios que catalizan un proceso de inmersiéon que supone un contraste de

realidad para el individuo posmoderno. La alienacién provocada por la referencia interviene en la
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relacion del humano con su entorno natural, destruyéndolo y creando un nuevo universo

discursivo. Una realidad simulada.

Baudrillard, propone cuatro fases de desarrollo de la imagen: la primera, “es el reflejo de una
realidad profunda”; la segunda, “enmascara y desnaturaliza una realidad profunda”; la tercera,
“enmascara la ausencia de realidad profunda” y por dltimo “no tiene nada que ver con ningln tipo
de realidad, es ya su propio simulacro” (1978, 14). Este seria el proceso a través del cual el autor
describe la muerte de la realidad a través del poder de la imagen. La imagen pasaria de representar
una realidad, a “desnaturalizarla” y ocultarla hasta finalmente hacerla desaparecer. Cuando toda
realidad ha sido sustituida por el simulacro de la imagen, crece el nivel de afioranza hacia ésta, lo
que provoca que culturalmente se involucre a la imagen como estrategia de vuelta hacia aquello
que hubo sido. Su produccién y reproduccion masiva es el simulacro que Baudrillard situa en

nuestra era, donde la imagen es la encargada de apartarnos del significado original (15).

2.3 BAUDRILLARD Y LA SUSTITUCION DE LO REAL

En la La ilusidn vital (2010), Baudrillard habla del éxtasis en relacidn con las actividades humanas.
Como ejemplo propone el éxtasis de la informacion una “simulacién: mas verdad que la
verdad” (55), creando asi los medios de comunicacion un estado de alerta irreal en el publico a
través del simulacro. Se obtiene una realidad impuesta que puede tener que ver o no con el
individuo receptor de la informacién. Una realidad que en principio no deberia afectar al individuo
pero que al ser realzada queda impresa en su mente. La pornografia también se muestra como el
éxtasis, es decir, la simulacion del sexo. Seglin Baudrillard “M3as sexual que el sexo”, o en el género

de terror en cine: “mas violento que la violencia”.

“En todas partes, vemos una légica paraddjica: la idea se destruye por su propia realizacién, por su
propio exceso. Y de esta forma, la misma historia llega a su fin, pues se encuentra destruida por la
instantaneidad y omnipresencia del acontecimiento” (Baudrillard 2010, 56). Para el autor, vivimos
en una sociedad donde los conceptos son sustituidos por su pura exaltacion. Las ideas quedan
eclipsadas por los propios sucesos, que son contados por los medios como verdades absolutas,

capaces de abarcar todo el tiempo y el espacio gracias a los avances tecnolégicos.

La forma de produccidn de los acontecimientos en la actualidad se hace de manera tan exhaustiva
que, de algin modo, dejan de formar parte de la continuidad del relato para convertirse en un
producto mas, una mercancia con la que comerciar (2010, 61). El acontecimiento pierde su propia
naturaleza para adquirir otra, mds exacerbada, pero irreal, donde de forma artificial es expuesto
ante nuestros ojos con una identidad simulada. Para Baudrillard, el exceso de realidad creado

mediante simulacros es la paradoja que acaba con la realidad misma: “Este exceso de realidad es lo



qgue pone fin a la realidad, al igual que el exceso de informacion pone fin a la informacién y el

exceso de comunicacidn pone fin a la comunicacion” (Baudrillard 2010, 76).

Segun afirma Francisco Jopia Fernandez, en su articulo La publicidad y la realidad: un matrimonio
de sentido que genera un simulacro de realidad en la sociedad posmoderna (2017), el fenémeno
por el cual los hechos son eclipsados por su propia noticia o representacién dentro del espacio
virtual se extiende ademas a los objetos e incluso a las personas. En las redes sociales seguimos y
somos seguidos por individuos que no conocemos de forma directa. La percepcidon que tenemos de
dichos individuos y viceversa se reduce a una interpretacion a través de las imdagenes. Tal vinculo se
establece debido a una falta de informacidn, incluso modificacién de ésta a través del contenido
qgue se decide mostrar. Una ilusion que se produce mediante un acto de simulacién. Dentro del
espacio virtual el individuo es sustituido por su idea, por su simulacro. El icono, la idea o
representacién de un sujeto dentro de la red pasa a reemplazar al propio individuo y lo que éste
representa dentro del plano fisico (49). En esta linea Baudrillard afirma: “A través de los sistemas
educativos, los medios de comunicacidn, la cultura y la informacién de masas, los seres singulares
pasan a ser copias idénticas de los otros” (2010, 33-34). El individuo es adoctrinado a través de la
cultura. La conducta social y de consumo son las mismas para todos dentro de nuestra esfera
cultural. Habla de “La fotocopia humana y el pensamiento Unico”, donde se procede a la

construccién del individuo como reflejo de la sociedad y se destruye su identidad individual.

2.4 EL SIMULACRO DESDE LA INFANCIA

Observabamos en el primer capitulo de este trabajo que desde la infancia se pretende paliar la
ilusién de los individuos dentro de nuestra sociedad. Segun Sdnchez Pirela (2011), este hecho tiene
lugar debido al empleo de una simulacidén controlada, calculada en su mayor parte, que sera
expuesta ante nuestros ojos desde edades muy tempranas (108). Tal simulacion tendra como
objetivo principal el de velar la realidad, de forma que los integrantes de la sociedad emitiran
comportamientos acordes con ese estado de simulacion al que han sido expuestos, quedando

exentos de un proceso mental natural y una relacién directa con el entorno.

Los modelos de conducta vienen incorporados dentro de las redes de informacién y estdn presentes
en diversos ambitos de nuestra sociedad. Los medios de comunicacién y el mundo del
entretenimiento ofrecen recursos viables para la educacion de las masas desde la infancia. El
fomento de la individualidad es un factor clave, puesto que logrard que los sujetos se identifiquen
como Unicos y pretendan buscar su lugar en el mundo a través del consumo (Sanchez Pirela 2011,

112).

La simulacidn, para Pirela, no es otra cosa que la mentira, el engafio que pretende no sélo fingir ser

la realidad, sino eclipsarla y dejarla fuera de juego. El mundo que parece real no lo es. Un universo
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artificial que nos integra de forma cada vez mas orgdnica, gracias en gran parte a los avances
tecnoldgicos (2011, 116). La realidad se reduce a un espejismo mds y mas lejano mientras que el
simulacro se convierte en el dogma de la civilizacion posmoderna. En este punto, cabe preguntar a
los individuos si desearian volver al punto de partida, o si por el contrario preferirian permanecer
dentro de una ficcidon que los mantiene alejados del abismo que supone enfrentarse a la propia

existencia.
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2.5 REALIDAD VIRTUAL: EL SIMULACRO POSMODERNO

Hemos observado cémo el simulacro propone una “hiperrealidad” frente a las condiciones del
mundo natural, pudiendo hacerse pasar por éste e incluso suplantarlo. El desarrollo tecnolégico de
la era en la que vivimos se extiende hoy a practicamente cualquier individuo de nuestra sociedad. El
simulacro puede darse de formas diversas, ya que no tiene un medio preferente sobre el que

mostrarse, siendo capaz de moverse tanto dentro del espacio fisico como del no fisico.

En este apartado, hablaremos de la virtualidad como forma de representacién de simulacros, y mas
concretamente, de la realidad virtual (VR28). Un concepto que se extendio a finales de los ochenta y

gue gracias a los avances tecnoldgicos ha adquirido una fuerte presencia en nuestros dias.

Sin embargo, antes de entrar en la realidad virtual, lo que supone y sus aplicaciones, procuraremos
aclarar qué es lo virtual. Para ello, hemos recurrido a las ideas que Marie-Laure Ryan, plantea en su
estudio La narracién como realidad virtual. La inmersidn y la interactividad en la literatura y en los
medios electronicos (2004). Ryan expone que la palabra virtual, va asociada hoy dia al
«ciberespacio» y a todo lo que tenga que ver con éste. Sin embargo, lo virtual no tiene que estar
necesariamente ligado a un sistema informatico: “Virtual era un término técnico utilizado en
arquitectura de sistemas que expresaba la diferencia entre la maquina fisica y la maquina con la
que los usuarios y los programadores de alto nivel pensaban que estaban comunicandose” (44). A
nivel tecnoldgico e informatico, el término virtual fue cogiendo fuerza para denominar todo aquello
que venia a representar una «presencia» no presente. Asi, lo virtual era concebido como la

representacion intangible de lo tangible.

El término tiene como origen etimoldgico el latin (virtus), que significa fuerza, virilidad y virtud. En
los siglos XVIII y XIX, lo virtual se relacionaba con la realidad de forma opuesta: “lo virtual se
convirtio en lo ficticio e inexistente” (Ryan 2004, 45). De esta manera, comienza a conectarse con lo
falso, como algo ilicito frente a la realidad. Aqui, el término virtual se entiende en dos estados: el
Optico, “gue acarrea connotaciones negativas de duplicado y espejismo (...) y el sentido escolastico,
que sugiere productividad, apertura y diversidad” (46). Aquello que nosotros relacionamos con la
tecnologia y la informatica de nuestro tiempo se encontraria a caballo entre estas dos definiciones
gue Ryan clasifica como “lo virtual como falsificacién y (...) lo virtual como potencia”. El término
virtual presenta ciertas similitudes etimoldgicas con el de ilusion, donde uno es planteado
Unicamente como farsa o engafio de los sentidos mientras que el otro tiene un componente

proyectivo y funcional.

El individuo siente fascinacién por aquello que Ryan denomina “medios transparentes”, es decir:

virtuales, alegando que la inmersion en ellos conlleva a una “virtualizacién del sujeto” (2004, 50).

28 Siglas de Virtual Reality (Realidad Virtual), en inglés.
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Este formaria parte de la propia experiencia, lo que podria derivar en una “pérdida de humanidad”,
ya que nos convertimos en datos al servicio de la tecnologia. Hoy dia, el conocimiento y la
informacion se han convertido en la moneda de cambio para los sistemas de poder y las compafiias:
“su valor reside en su potencial de crear riqueza” (59). Esta idea tiene que ver con lo que viene
sucediendo actualmente con el usuario de internet y las redes sociales: se trafica con nuestra
informaciéon para su transformacion en datos en pos de una experiencia mercantil éptima,

fundamentada en las reglas el capitalismo.

La relacidon entre la virtualidad y el ser humano siempre ha estado ahi. Sin embargo, en las ultimas
décadas esa relacién se ha llevado a extremos nunca imaginados gracias al desarrollo tecnolégico.
Es mas, se ha adquirido una tendencia hacia la virtualizacién, tanto en el ambito social como
cultural, de todos los elementos que nos conforman, sean por si mismos virtuales o no. Ryan,
propone el lenguaje a modo de virtualizacion de todo lo que nos rodea. El acto de nombrar
convierte aquello que es fisico y palpable en su idea, su representacion, otorgandole un
componente de extension, tanto en el espacio como en el tiempo (2004, 57-58). Lo virtual no es

algo estatico, sino que tiene la capacidad de abarcar la espacialidad y la temporalidad.

La virtualidad se ofrece como respuesta a la problematica de lo material, lo corporal (Ryan 2004,
59). Lo virtual, como pudimos observar en el tercer capitulo, referente al ciborg, ofrece al individuo
la posibilidad de cambiar aquello que se presenta imposible dentro de las dindmicas fisicas del
mundo tangible. Los cuerpos, tanto de sujetos como de objetos, adquieren una cualidad dindmica y
abierta al cambio. En este sentido, la informatica es la que ha conseguido llevar este proceso de
manera mds extrema. Los ordenadores en si serian catalogados como virtuales en el segundo
sentido, es decir, el de potencia, ya que contribuyen al desarrollo y mejora de la tecnologia y los
sistemas, donde se encuentran los llamados “programas de simulacién” disefiados para generar
posibles situaciones o entornos a los que el ser humano se debe enfrentar y encontrar asi una
forma viable de resolucidon de problemas. Esta Ultima aplicaciéon se asocia de manera comun al

término simulacro.

La representacion del mundo a través de la imagen ha sido una de las practicas mds extendidas de
comunicacién de la humanidad con el entorno (Ryan 2004, 61). La imagen tiene un fuerte

componente evocador, ya que remite a una ausencia, por lo que es tanto ilusoria como ilusionante.

Afirma Baudrillard que vivimos en la era de la “representacion virtual” (2010, 59), donde la imagen
adquiere mas valor que el acto en si. En las propias redes sociales se muestran las representaciones
de las acciones, previamente cortadas y posteriormente editadas para su futura publicacién en el
espacio virtual. Es aqui donde los hechos comienzan a carecer de importancia frente a su propia
concepcion. El individuo renuncia asi de forma voluntaria a sus acciones reales en pos de una

representacién virtual de las mismas.



Como ejemplo clarificador de lo virtual relativo a la imagen, nos imaginaremos un lienzo en el que
hay pintado un paisaje. Podemos ver representado el paisaje dentro de la imagen, ya que ésta lo
evoca, pero no es un paisaje real. Por tanto, dicha imagen es la virtualizacién de un paisaje. Hace
referencia a él, pero su materia no son mas que pigmentos de diversos tonos sobre un lienzo plano.
Este ejemplo muestra la idea que Renée Magritte proponia en algunas de sus obras como Esto no es
una pipa (1929), donde el artista presenta la paradoja de la relacién entre la imagen y la palabra; o
La llave de los campos (La Clef des champs) (1936), que nos muestra el simulacro desde una
perspectiva visual, convirtiendo la ventana rota y la cortina roja -haciendo referencia al teldn
teatral- en los motivos alegodricos referentes al factor de presencia que envuelve al arte. El cuadro
muestra una ambigliedad entre la realidad y la interpretacion. El autor plantea la dicotomia
presente entre aquello que realmente es, y lo que percibimos, donde el cuadro desapareceria para
ser engullido por su discurso. Sin embargo, dicha idea puede extrapolarse al ambito digital e
informatico, donde los pixeles, cuidadosamente ordenados, son los encargados de reproducir

imdagenes de todo tipo.

El cine, por su parte, va mas alla en el proceso de la virtualizacion. Deleuze, en su obra La imagen-
tiempo: estudios sobre cine Il (1987), distingue dos tipos de imagenes del cine que equivalen a un
sistema de signos o referencias: las imdgenes-movimiento; y las imdagenes-tiempo (348). El
concepto de imagen-movimiento, hace referencia al plano o encuadre cinematografico, en el que
existen una serie de objetos, donde la luz que reflejan es captada por la cdmara, ademas de su
movimiento y su transformacién a lo largo del plano: “la imagen-movimiento es la modulacién del
objeto mismo” (46). Segun Deleuze, la imagen-tiempo, relacionada continuamente con el montaje,
“ha subordinado el movimiento” (38), modificando el tiempo y su continuidad, al unir varios planos,
nos ofrece la sensacién de una imagen indirecta del tiempo. Un tiempo que no es real, pero que
interpretamos como tal. En definitiva, una virtualizacién tanto del movimiento de los objetos como

del tiempo en el que transcurre dicho movimiento.

Dado que las imagenes cinematograficas no son estaticas, sino que estan en movimiento, permiten
al espectador disfrutar de una experiencia virtual en tiempo real o, mejor dicho, en el tiempo
equivalente al que transcurre en la pelicula. A esto, la filésofa americana Susanne K. Langer
(1895-1985), en su libro Feeling and form: a theory of art (1953), lo llamaba “suefio virtual”, donde
tanto la experiencia temporal como el lugar en el que posicionaba la cdmara, -siempre desde el
angulo de vision del espectador como sujeto inmerso en la historia-, recordaban a las caracteristicas

de las vivencias obtenidas cuando se esta sofando.

Ya conocemos de qué trata la virtualidad y sus implicaciones tanto personales como sociales. A
continuacidén, entraremos en el dmbito de la Realidad Virtual, concepto que ha adquirido gran

repercusion para la sociedad posmoderna desde finales del siglo XX.
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El VR o RV29 llegd al publico a principios de los noventa, como una idea revolucionaria con la
capacidad de cambiar el mundo tal y como lo conociamos. El escritor, informatico y compositor
Jaron Lanier fue quien acuiié por primera vez el término (Ryan 2004, 70). Sin embargo, aunque
Lanier y sus compafieros prometian que este descubrimiento representaria el futuro de la
concepcion de la realidad, no ha sido hasta esta ultima década que se comienza a disfrutar de dicha
experiencia a nivel usuario y de forma mas o menos fluida. La capacidad para generar entornos
virtuales estd creciendo a pasos agigantados, pero en su inicio no supuso mas que en un

planteamiento casi utdpico, que vemos comenzar a realizarse treinta afios mas tarde.

Lo importante de la tecnologia RV, lo que la hace tan especial, es la capacidad de transportar y
ubicar al individuo en cualquier entorno, sin la necesidad de responder a unas reglas fisicas.
Aunque, en muchas ocasiones, tales reglas son recreadas con el fin de ofrecer una experiencia mas
realista para el sujeto. Lo que si queda claro es que la experiencia generada con la virtualidad puede
ofrecer diversos grados de inmersion. Desde un videojuego en primera persona que se juegue a
través de una pantalla, hasta la experiencia completa de la que hablaba Lanier, con la diferencia de
qgue en la RV el entorno siempre se proyectara en tres dimensiones y envolvera al sujeto en todos

sus angulos (Ryan 2004, 74- 78).

Ryan plantea la idea del RV como “copia perfecta de lo real, o una imagen perfecta de la realidad”.
Asi pues, se presentaria como el «medio definitivo», donde el resto de los medios quedarian
eclipsados frente a la capacidad totalizadora de la tecnologia RV (2004, 80). De esta manera, se
veria cumplida la profecia de Baudrillard: el simulacro sustituiria a la propia realidad a través de un

proceso de hiperrealizacion.

En la técnica RV, es muy importante eliminar el factor real en el que se encuentra el sujeto para
crear un entorno ficticio que sustituya a la realidad. Asi, aunque el sistema se remita desde un
ordenador, su presencia fisica debe desaparecer dentro de la nueva realidad creada. El ordenador
es el encargado de proyectar un nuevo universo del que él no forma parte fisicamente, pero lo
abarca todo metaféricamente. Ryan llama a este fendmeno “la metdfora definitiva de la

interfaz” (2004 81-82).

La “mdquina de realidad doméstica”, o la RV a nivel usuario, tiene como objetivo principal no sélo la
relacion con un entorno ficticio, sino también, y mas importante, la capacidad de alterar las
capacidades fisicas. Lo que ocurre tanto en dicho entorno como en nosotros mismos una vez nos
sumergimos en él. La pérdida de la identidad, la capacidad de redisefiarnos es lo que abre un
abanico de posibilidades infinitamente atrayentes para la naturaleza humana (Ryan 2004, 88). Las
vias de exploracion hacia las diversas realidades posibles son aquello que mantiene en el individuo

el fendmeno de la ilusidn. Por tanto, la RV podria presentarse como un simulacro, pero también

29 Realidad Virtual en su traduccién al Castellano.
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como un potenciador de ilusiones. Todo dependeria del enfoque y el uso al que dicha tecnologia

sea sometida.

Nos encontramos en un punto en el que la tecnologia del RV esta avanzando a pasos agigantados,
sin embargo, me atreveria a decir que aln nos encontramos lejos de situarnos en una «inmersién
definitiva». Dicho Esto, si en algln punto se consigue tal nivel de experiencia a nivel usuario, el ser

humano debera plantearse a qué realidad prefiere pertenecer.

Canaza Choque, en su articulo La sociedad 2.0 y el espejismo de las redes sociales en la modernidad
liquida (2018), nos acerca a las ideas de Bauman, afirmando que los integrantes de la sociedad
presentan una clara tendencia a elegir entornos apacibles que no supongan una exposicién a los
peligros que la realidad puede manifestar. Por tanto, el individuo tendera a la creacion de
ambientes artificiales no hostiles que le permitan escapar de la realidad. El espacio virtual y las
redes se presentan como una solucién viable y un medio a través del cual el ser humano es capaz

de evadirse y experimentar una mayor sensacién de estabilidad (239).

Segun Baudrillard (1978), existe hoy una cultura del simulacro por la cual la realidad es cegada. El
simulacro, en un intento de asemejarse a la realidad, se coloca delante de ella con el fin de
eclipsarla, mostrandose como una distorsion entre lo real y lo creado. Esa distorsidn, ese matiz, ya
no pertenece a lo real ni hace referencia a ello (5). Para Ramos Lahiguera y Martinez Guirao (2016),
en el caso de las modificaciones en las imagenes de cuerpos publicitarios, es el publico quien busca
obtener una semejanza, es decir, es ahora el espectador quien pretende crear una simulacién de
algo que no es real. En este punto, podemos observar a la sociedad, que sigue al simulacro,
pretendiendo asemejarse a él a través de una expectativa idealizada. De esta forma, la realidad
pasa a convertirse en la hiperrealidad: el mundo y la sociedad que nos rodea se vuelve mas real que
la propia realidad. Volviendo a las ideas de Ramos Lahiguera y Martinez Guirao y a sus cuerpos
modificados digitalmente, podria decirse que en la sociedad que vivimos hay una pretension de
alcanzar aquello que es ficticio. Se produce por tanto el simulacro por parte del sujeto al fingir o

pretender ser algo ilusorio (81).
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2.5.1 METAVERSO

Como extensidon del andlisis previo sobre realidad virtual, nos resulta de gran interés para esta

investigacion hablar del concepto de Metaverso:

El término como tal fue primeramente acufiado por el escritor Neal Stephenson, en su novela de
ficcion Snow Crash (1992). El escritor proponia el metaverso como un entorno virtual generado por
hackers informaticos, que permitia a los usuarios hacer uso del espacio propuesto y comprar las

diferentes parcelas que en él se ofertaban.

Aunque el término avatar ya se habia utilizado anteriormente, fue Stephenson quien lo popularizé

en esta novela para describir la imagen que tenian los usuarios dentro del metaverso.

El metaverso se propone como un espacio virtual, a través del cual los usuarios son proyectados por
terminales. En él, estos pueden moverse e interaccionar con el resto de los elementos que se
dispongan en su interior. Esto puede hacerse mediante unas gafas especiales (RV), o sensores que

permitan al sujeto una experiencia mas inmersiva.

El concepto de metaverso se encuentra actualmente ligado al de ciberespacio, aquel término
propuesto por Gibson. El ciberespacio y el metaverso se unen en nuestra era para conformar el
nuevo entorno virtual a través del que los usuarios podremos perfeccionar nuestra experiencia a la

hora de relacionarnos con estos nuevos ambientes que se mueven entre lo real y lo virtual.

En la actualidad, la compaiiia Facebook ha cambiado su nombre a Meta, haciendo alusién y
apropiandose del término de la novela, cuestién de la que Stephenson ha afirmado no tener nada
gue ver (Tones 2021). El apropiacionismo con el que el fundador de Facebook, ahora Meta, Mark
Zuckerberg, ha interferido a la hora de darle este nuevo nombre a su compafiia, muestra las
ambiciosas intenciones que tiene el desarrollador acerca de las futuras aplicaciones y experiencias

de usuario dentro de sus plataformas, que se encuentran ahora en pleno desarrollo.

Aln no estamos seguros de qué pasara con el modelo de metaverso que propone Zuckerberg, ya
que, hasta al menos dentro de diez afios, no se lanzard al publico, tal como afirma Eva Carnero, en
su articulo Peligros y oportunidades del metaverso para la Universitat Oberta de Catalunya (UOC)
(2022). Zuckerberg promete con su proyecto crear una vida mas sostenible, afirmando que se
reducirdn los viajes y la demanda de transporte. Sin embargo, existen varias incégnitas respecto a
la problematica que plantea el uso de una plataforma de estas caracteristicas lanzada por una de las
compafiias mas poderosas en la actualidad. Preguntas como ¢Quién tendra el control?, éQuién y
como se regiran las leyes? ¢Cudl sera el limite de informacion que compartiremos? ¢Existira tal

limite?, son algunas de las preguntas que permanecen en el aire.
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3. SIMULACRO EN ARTE

3.1 BAUDRILLARD: EL ARTE DEL SIMULACRO

Una vez analizado el concepto de simulacro y sus implicaciones sociales, proseguiremos nuestra
investigacion, centrandonos en el ambito del arte. Primero nos situaremos en la posicion del arte
dentro de nuestra sociedad y su poder como simulacro. Una vez mas, acogeremos las ideas de Jean
Baudrillard, quien defiende, aunque con una postura marcadamente pesimista, el poder ilusionante

del arte frente a su capacidad de simulacién, capaz de destruir todo poder de ilusidn.

En La simulacidon en el arte (1998), Baudrillard expone que los procesos discursivos utilizados en el
arte moderno son los culpables de dicha situacion, considerandolos desde un punto de vista
negativo. Dichos procesos, ademas, se extienden hacia la cultura y la sociedad en general: “Pero el
arte se ha convertido en una especie de proétesis publicitaria, diria yo, y la cultura en una especie de
protesis generalizada” (19). La hiperrealidad en la que el mundo del arte y la cultura estan entrando
supone el devenir -debido también a los avances tecnolégicos- de un cambio a nivel mundial en el
que el universo de las formas, los objetos y todo lo que nos rodea pase a formar parte de un plano

virtual, un simulacro de la realidad, del que los seres humanos seremos participes.

Baudrillard advierte que el arte siempre ha sido un simulacro, pero la verdadera atrocidad que ha
cometido es la despojarse de su factor ilusorio para centrarse en la frivolidad y la descomposicién
analitica de las formas. Asi pues, el arte no se ha convertido mas que en un no tan nuevo simulacro
gue se publicita y reafirma en su propia naturaleza trivial: “el arte vendria a ser la prétesis de un

mundo del cual habra desaparecido la magia de las formas y de las apariencias” (1998, 20).

El autor nos muestra cémo tanto el sistema social-econémico como la industria cultural, juegan
papeles paralelos que dejan al espectador en un segundo plano, donde éste debe ocupar un lugar

previamente destinado por y para este tipo de mecanismos (1998, 26).

Nos movemos en un mundo donde todo lo que existe sélo como idea, suefio, fantasia,
utopia, serd erradicado. Nada sobrevivira como idea o concepto. No habra tiempo
siquiera para imaginar. Los acontecimientos reales, ni siquiera tendrdn tiempo para

ocurrir. Todo sera precedido por su realizacién virtual. (Baudrillard 2010, 58)

Con estas afirmaciones de La llusion vital (2010), Baudrillard declara que el mundo virtual sera el
que acabe con toda posibilidad de ensofacidn, a través de un proceso de simulacion de la propia
realidad. Un espacio que comienza a importar mas que el mundo real, ya que adquiere una gran
dimension social. Al centrarnos en la realidad concebida desde la percepcién virtual dejamos de
atender a la nuestra propia, abandonamos en el camino la verdad que nos rodea para ponernos al

servicio de una realidad alterada, interpretada por otros, donde lo que vemos es un escaparate que
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oculta la existencia de todo lo demas. La percepcién de lo que ocurre queda cegada ante la
exaltacion de informacion y mercancia. De esta forma, se producen cédigos y lenguajes dentro de la
propia red. Leyes universales que hay que cumplir a la hora de moverse en el espacio virtual. Un
lenguaje esquematizado frente a la multiplicidad y la dificil composicion de los lenguajes

pertenecientes al entorno natural.

Segun Baudrillard, las primeras formas de abstraccion en arte contenian una verdadera naturaleza
de busqueda de lo sublime dentro de sus formas, mientras que el arte conceptual y figurativo de
hoy dia se dedica a destruir su significado mediante la trivialidad. En un punto de experimentacion,
un mismo autor podia pasar de una busqueda de la esencia a una simulacién de la obra primigenia
sin sentido ni discurso mas que la propia naturaleza formal de la pieza. Como ejemplo del proceso
de banalizaciéon del arte y los objetos, el autor habla del trabajo de Warhol y cdmo éste afecté de

manera directa a los nuevos procesos artisticos de desmitificacién de la imagen:

Cuando Warhol pinta sus Sopas Cambell’s30 en los afos sesenta, la simulacién estalla y
también todo el arte moderno (...) Empero cuando pinta las Soup Boxes (...), Warhol ya no

esta en el estallido, sino en el estereotipo de la simulacién. (2012, 24-25)
Vemos aqui cédmo el resto de los artistas que imitan a Warhol en su afan por eliminar el valor del

objeto, de la imagen resultante, terminan siendo copias de intenciones copiadas con un valor de

simulacro.
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159. Campbell’s Soups (Sopas Campbell) (Andy Warhol, 1962)

30 Cita textual extraida del texto original.
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El simulacro se extiende de esta forma hasta nuestros procesos mas cotidianos, hasta las acciones
mas mundanas de nuestra vida, convirtiendo cada actividad en un proceso de produccidon de
mercancia. Stoichita, en esta linea, afirma que la modernidad se presenta como el momento en el
que la reproduccion a través del simulacro es llevada al extremo. Las mdaquinas creadas para
reproducir masivamente acaban con la idea de la obra de arte como copia de un referente (2006,
13). Baudrillard afiade: “En un sentido, esto es peor que nada, puesto que no significa nada y sin
embargo existe, procurandose todas las buenas razones para existir. Esta paranoia complice del arte
hace que ya no haya juicio critico posible, sélo un reparto amistoso de la nulidad” (2012, 69). Para
el arte contemporaneo se trata de un juego de engafio donde quienes conocen las reglas pueden
entrar y participar. Sin embargo, se muestra imposible de descifrar para aquel que no entiende que
su verdadera naturaleza radica en la mentira. “El arte contempordneo juega con esa incertidumbre,
con la imposibilidad de un juicio de valor estético fundado, y especula con la culpa de los que no lo

entienden, o no entendieron que no habia nada que entender” (70).

El autor menciona que este fendmeno del simulacro que se promueve en el arte se encuentra
ademads presente en todos los dmbitos que envuelven nuestros sistemas sociales: “la politica, la
economia, la informacion, gozan de la misma complicidad y de la misma resignacion irénica de los
«consumidores»” (Baudrillard 2012, 71). Es esa “resignacidn irénica de los «consumidores»” la que
promueve todos los simulacros que encontramos en nuestra sociedad. No sélo observamos como
este fendmeno sucede con cada vez mas frecuencia y en mds ambitos, sino que el consumidor lo

acepta y se hace participe, incluso siendo desconocedor de su mecanismo.
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160. Campbell’s Soup Box (Caja de Sopa Campbell) (Andy
Warhol, 1985)
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Segun Baudrillard: “El arte reemplazé a la vida bajo esa forma estética generalizada que termina por
dar al mundo una «disneyzacién»: jel mundo es reemplazado por una especie de Disney capaz de
comprarlo todo para transformarlo en Disneylandia!” (2012, 121). Con el arte contemporaneo se
muestra una ventana al mundo de la cotidianidad y banalidad, que termina por erradicar la realidad
en si misma en pos de un mundo virtualizado. El mundo de la imagen en el que nos encontramos
inmersos hoy dia es el mundo creado por nosotros para nosotros, la mdscara que oculta el

verdadero significado de la vida tras el velo del consumismo.

3.2 ARTE Y SIMULACION

En un apartado anterior, citdbamos la obra de Magritte, en la que el artista reflejaba su
preocupacion por el factor de simulacién que envuelve al arte y la representacion. Partiendo de
este ejemplo, nombraremos algunos artistas y obras que creemos pueden presentar un aporte de

interés por su forma de abordar el fenémeno del simulacro:

Roy Lichtenstein en su escultura Brushstroke (Pincelada) (2001), presenta la paradoja del acto
creativo de pintar con pincel en un soporte diferente, como es el de la escultura, pero ademas lo
hace en el estilo visual del comic. Tres atribuciones diferentes para la representacién de algo que no
hace mds que evidenciar el caracter de simulacro impreso dentro de esta obra. La obra de
Lichtenstein, por su parte, viene a representar un simulacro en si misma ya que, mediante formatos
mas tradicionales, el artista recrea escenas con la estética del cdmic americano de la época, como
es el caso de su obra Drowning Girl (Joven Ahogdndose) (1963), lo que también expone el caracter
de simulacion que envuelve al propio artista, quien ocultaba su naturaleza de dibujante de cémic a

través de la mascara de la pintura.

Banksy es un artista que juega continuamente con la idea del simulacro. A través de sus obras
murales el artista ofrece una critica social, jugando con la concepcién de la realidad a través de la
metdafora y el intercambio simbdlico. Cabe decir que Banksy es un autor que no titula algunas de sus
obras, especialmente las que se encuentran en emplazamientos publicos. En esta investigacion nos
hemos decantado por Ilamarlas por el nombre que se les atribuido popularmente: Swept it under
the carpet (Barrerlo debajo de la alfombra) (2006), presenta un nombre extraido de un dicho inglés
gue significa «tratar de esconder un secreto o un problema en lugar de enfrentarlo». En la obra,
vemos a una chica de la limpieza que levanta la pared a modo de cortina, dejando ver un muro de

ladrillos en su interior.

Con la misma idea, el artista crea obras como Children playing under a caribbean paradise (Nifios
jugando bajo un paraiso caribefio) (2005), Exit to Paradise (Salida al paraiso) (2005) o Window on
the west bank (Ventana en la orilla oeste) (2005). Todas ellas fueron realizadas sobre el muro de

setecientos kildmetros que el gobierno israeli levanté para separar el territorio ocupado en
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161. Drowning Girl (Joven Ahogdndose) (Roy Lichtenstein, 1963)

Palestina en el afio 2002. El simulacro planteado en ellas referencia aquello que se anhela: la

ruptura con la opresion frente al sentimiento de libertad.

Una de sus obras mas relevantes en cuanto a la idea de simulacro es Dismaland, una instalacion
temporal emplazada al sur de Inglaterra en el afio 2015 que realizé en colaboracién con mas de
cincuenta artistas. La instalacion durd cinco semanas desde su inauguracién. Se trata de una
recreacién del parque temdtico Disneyland. El nombre estda compuesto por el término anglosajon
dismal (triste), seguido de land (tierra), también empleado en la palabra Disneyland. El artista toma
el parque de Disney como reflejo de la sociedad capitalista, que se esconde tras la promesa de un

oasis de ensuefio y fantasia.

Volvemos a hacer alusion a M.C. Escher. En su obra Rind (Corteza) (1955), el artista muestra la
construccién y deconstruccion del rostro humano a través de cintas o lazos que dibujan sus formas,

jugando con el espacio pictérico y creando una sensacion de profundidad y vacio. Este mismo
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recurso es utilizado en su obra Bond of Union (Banda sin fin), 1956 donde ademas incorpora
multiples esferas que generan un microcosmos y aportan dimensién a la obra. La construccién de la
corporeidad a través de elementos inertes como la corteza de arbol, nos recuerda al simulacro

planteado por Stoichita (2006), en el que los objetos cobran vida por medio de la simulacién.

Chema Madoz, es un fotégrafo que se ha relacionado con la corriente surrealista, ya que trabaja
siempre con elementos reales y cotidianos, uniéndolos para crear realidades y significados cargados
de simbologia. Al emplear este recurso, el artista juega continuamente con la idea del simulacro. La
limpieza a la hora de exponer los elementos y el recurso del blanco y negro favorece su integracion

a través de un equilibro visual.

163. Una de las 73 fotografias para la exposicion Crueldad (Chema Madoz, 2021)
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3.3 SIMULACRO, ARTE Y PANTALLAS

Como hemos mencionado anteriormente, el arte siempre ha estado ligado a la imagen. Dicha
imagen, ha sido creada a lo largo de la historia sobre diferentes soportes que harian las veces de
«pantalla». Para el arte, el soporte es sélo un medio sobre el que se plantea el contenido discursivo.
Hoy dia, la digitalizacidn de contenidos ha influido en que la pantalla sea el soporte de referencia de
la era posmoderna, no sélo por su comodidad, sino por su versatilidad. Ademas, gracias a este
medio, existe la posibilidad de contemplar las obras de arte que no se encuentran a nuestra
disposicion fisicamente. Es asi como la pantalla parece haberse convertido en el soporte definitivo,

a pesar de las cuestiones epistemoldgicas que surgen de este uso.

Rocio Aguilar Nuevo y Paco Lara Barranco, en su estudio Simulacion en arte contempordneo:
creando identidades en la era de las pantallas (2011), se plantean de qué forma nos condiciona,
como publico, recibir una obra de arte a través de una pantalla (524). En algunos casos, la potencia
de la obra puede verse mermada, ya que tal soporte sélo cuenta con su propio formato, dejando
fuera todos los demas elementos fisicos, entre los que se incluyen las dimensiones o una variaciéon
del color. No es lo mismo contemplar el cuadro Guernica de Picasso a través de la pantalla de

nuestro teléfono mévil o nuestra televisidn, que hacerlo en persona en la sala de exposiciones.

El ser humano ha aprendido a convivir con la pantalla y utilizarla como medio de exposicién de uno
mismo. La pantalla, por su parte, ofrece al individuo una capacidad versatil a la hora de mostrarse,
lo que ha incrementado que se produzca una disgregacion de identidades (Aguilar Nuevo y Lara
Barranco 2011, 525-529), sobre todo dentro del espacio virtual. EIl mundo del arte, tal y como
observabamos en el capitulo de ciborg, también se muestra interesado por este fendmeno donde la

corporeidad y el cambio de fisicas se muestra desde un enfoque mucho mas amplio y diverso.

El ciberespacio se convierte aqui en un suplantador de la realidad. Este hecho se produce debido a
la sensacion de seguridad que la pantalla plantea para el usuario, a través de la que se siente
protegido frente a un «contacto real» con las inclemencias del mundo fisico (Aguilar Nuevo y Lara
Barranco 2011, 527). Aqui, observamos que los autores coinciden con Baudrillard al afirmar que, en

este punto, la realidad material queda eclipsada por la virtual.

Sefialan Aguilar Nuevo y Lara Barranco: “Cuando aparecio la pantalla, un sentido de omnipotencia
inundd a los usuarios ya que las barreras entre realidad y fantasia se convirtieron en algo borroso.
Entre sus efectos cabe sefialar: premia con sensaciones sin pedir responsabilidades, y permite al
publico cumplir fantasias de un modo anénimo en un sentido grandioso” (2011, 528). La pantalla
aqui se muestra como el conducto a través del cual sentidos como la vista o el oido, pueden dar
rienda suelta a una satisfaccion personal del individuo como contrapartida a las amargas vivencias
experimentadas en el dia a dia. El panorama artistico no tardé en entender que este nuevo medio

habia emergido con gran fuerza y podria suponer una respuesta a muchos desafios concernientes al



mundo de la representacién. El Net Art, fue uno de los principales movimientos artisticos que

aparecieron a mediados del siglo XX, donde la pantalla era utilizada como el soporte principal.

Mds adelante, el Arte Pop acudiria a la pantalla, no sélo como herramienta, sino como referente
estético. Artistas como Andy Warhol o Roy Lichtenstein, eran conocidos por su capacidad de
incorporar elementos de la realidad y la ficcién en sus obras (Aguilar Nuevo y Lara Barranco 2011,
529). Sus copias o, en este caso, simulacros con referente real terminaban sustituyendo al original,
despojandolos de un discurso para dotarlos de una nueva apariencia estética. El signo que creaba el
objeto de representacion acababa con la naturaleza de aquello representado, atribuyéndole un

nuevo significado.

Aguilar Nuevo y Lara Barranco afirman que el siglo XX ha venido sefialado por el culto al cuerpo, su
modificacidn y perfeccion. Observamos que no sélo se pretende prescindir de la corporeidad
natural desde un punto de vista virtual, sino también fisico. El arte siempre ha acompafado al ser
humano en la representacién del ideal de belleza. Sin embargo, en este punto el arte pretende
llevar la propuesta un poco mas alld. Frida Kahlo fue uno de los referentes en jugar con esta
premisa. La artista representd su cuerpo en relacidon con un estado psicoldgico determinado,
creando asi diversas identidades. Esta vez no a través de una experiencia extracorpdrea, como

proponia el ciberfeminismo, sino de la corporeidad misma (2011, 529).

Con la aparicién de las pantallas, emergieron nuevas amenazas a las que el ser humano no se habia
enfrentado hasta el momento. El desconocimiento sobre los nuevos medios siempre es
desconcertante y no todas las sociedades ni individuos les ofrecen el mismo tipo de acogida. La
fotografia, en sus inicios, tuvo detractores que aseguraban que podria suponer la desaparicion de la
realidad. A través de las memorias que quedaban registradas en la imagen podia producirse una
suplantacién de identidad. En otras culturas, incluso, se pensaba que parte del alma podia quedar
encerrada en la fotografia. Navegar por el ciberespacio también conlleva un enfrentamiento con
ciertas amenazas, como pueden ser los virus y delitos informaticos. Sin embargo, aunque estos
peligros si supongan una amenaza real para el usuario, el observarlos desde un punto de vista

virtual nos aleja de la sensaciéon de peligro o catastrofe (Aguilar Nuevo y Lara Barranco 2011, 531).

Haciendo referencia a la alegoria platdnica, los autores comparan las sombras proyectadas con el
universo virtual, afirmando que aquellas “representaciones se convertian en pura realidad” (2011,

532), manifestandose como la Unica realidad existente.

En este punto, el arte es consciente de las posibilidades y la capacidad de simulacién que ofrece lo
virtual. Como ejemplo, los autores mencionan la obra de Valie Export, Facing a Family (Mirando
una familia) (1971). Una imagen proyectada en un televisor que muestra una familia cenando en la
cocina de su casa (Aguilar Nuevo y Lara Barranco 2011, 533). La obra actia como simulacro con

referente real, es decir, la mayoria de las familias de clase media. Ademas, se recurre al poder de
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164. Valie Export, Facing a Family (Mirando una familia) (1971)

edicion que, en este caso, sélo muestra los elementos que la artista quiere representar, con
eleccidn sobre la disposicidn, la luz, el vestuario, la peluqueria de los personajes y el maquillaje. La
familia es una representacién no mimética, sino hiperreal de una familia, lo que la convierte en un

simulacro.

3.4 ARTE Y REALIDAD AUMENTADA: UN PASO HACIA EL METAVERSO

La investigadora Maria Luisa Gomez, en su conferencia Realidad aumentada y prdcticas artisticas.
Transformaciones de la experiencia de lo real, impartida en la Universidad de Barcelona (2010),

habla sobre las relaciones que se establecen entre lo real y lo virtual, y su vinculo cuerpo-mente.

Las tecnologias, por su parte, juegan con esta idea y proponen la Realidad aumentada, cuya funcidn
principal seria la de ampliar el mundo real y la propia experiencia afiadiendo nuevos elementos a
una vista o espacio del mundo fisico. Una de las caracteristicas principales de la realidad aumentada
es que, casi siempre, se desarrolla o proyecta a través de una pantalla. Otro rasgo fundamental es
gue su uso se hace en tiempo real favoreciendo la inmersién del usuario. Gémez afirma que la
realidad aumentada no es tanto un holograma que se proyecta en el espacio, como si un elemento
que interacciona con éste a través de la pantalla, siendo ésta la encargada de separar el mundo

tangible del intangible (2010).

En su conferencia se proponen varios artistas y obras de gran interés, ya que han desarrollado

desde diversas perspectivas la tematica y el empleo de la realidad aumentada:



164. Banner para la obra The Artvertiser (El anuncia-arte) (Julian Oliver, 2009)

Un artista muy interesado en los nuevos planteamientos del espacio es el artista neozelandés Julian
Oliver, en su obra Level Head (Nivelado) (2007-2008), utiliza cubos hechos con cddigos QR (Quick
Response Code), que a través de una WebCam (cdmara Web), se convierten en un espacio
tridimensional de una casa. La casa incluye a un habitante al que tenemos que ayudar para recorrer
las diversas estancias, moviendo los cubos. Se puede incluso cambiar al personaje de cubos. Se
trata de una instalacién de hasta diez cubos con la idea de ir haciendo todo el recorrido. Una
caracteristica relevante de la obra es que la cdmara a través de la que es proyectada invierte la
imagen, lo que provoca un desafio para la comprensién del espacio y las dindmicas de movimiento
a través de éste. Otra obra que mencionar de Julian Oliver es The Artvertiser (El anuncia-arte)
(2009), donde la idea es la de aplicar la realidad dentro de un entorno urbano. El artista pretende
reformular el espacio, sobrecargado de imagenes publicitarias, sustituyéndolas por proyecciones de
obras artisticas, proponiendo un entorno artistico-propagandistico. El espacio es transformado a
tiempo real a través de un “sistema de visualizacién que modifica la realidad” (Gémez 2010). La
idea es la de que el cuerpo no pierda su espacio fisico dentro de la realidad aumentada, asi como
tampoco lo haga en el nuestro, ya que las proyecciones se van intercalando en el espacio expuesto,

jugando con esa superposicion de lo real y virtual.
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165. Augmented Sculptures (Esculturas aumentadas) (Pablo Valbuena, 2007)

Si seguimos con la idea de la interaccién dentro del espacio, el arquitecto y artista espafiol Pablo
Valbuena, propone obras muy interesantes como Augmented Sculptures (Esculturas aumentadas)
(2007), donde pretende acabar con el caracter inamovible del edificio o la escultura, dotandolos de
movilidad. Lo que hace el artista es ir proyectando y superponiendo capas, que modifican a tiempo
real la apariencia de la escultura. Aqui, Maria Luisa Gdmez expone: “Es un hibrido entre realidad
aumentada y proyeccion, pero se considera realidad aumentada porque el sistema esta
reconociendo las formas en el mismo instante y estd proyectando y transformando la imagen a
medida que reconoce la forma” (2010). Valbuena, también ha aplicado esta técnica a espacios
urbanos: en su obra Entramado (2007-2008), proyecta las lineas de contorno de todos los
elementos que van apareciendo en el emplazamiento y el artista puede ir modificandolos a tiempo

real.

Como referente de gran relevancia nos gustaria mencionar al colectivo de artistas canadiense The
Einstein’s Brain Project, y su obra The Auratic Body (El Cuerpo Aurdtico) (2004), donde este
colectivo se ha planteado la forma de “cémo hacer visible la actividad del cuerpo: subjetiva y
corporal interna” (2010). En esta obra la realidad aumentada es la encargada de hacer visible el
aura de las personas: A través de unos sensores se capta la energia del individuo, que sera
procesada en un ordenador, donde se definirdn aspectos como su forma o color, que
posteriormente serd integrada al cuerpo a través de un sistema de realidad aumentada. El aura
proyectada respondera al movimiento del sujeto e ird cambiando su forma y apariencia segin

aspectos como su estado animico o movimiento.



Podemos observar, ademas, cémo los artistas se valen de la realidad aumentada, no sélo para la
creacién de sus obras, sino para crear una experiencia artistica mas intensa en torno a ellas. La
ilustradora Ana Juan, realizd una exposicién interactiva en el Museo ABC en el afio 2017, titulada
Dibujando al otro lado. En ella, la artista ofrecia a los visitantes una Tablet que les servia de guia, a
la vez que les permitia ampliar la informacion, la experiencia del usuario y su capacidad interaccion

con la obra de la ilustradora.

3.4.1 METAVERSO Y MUSEOS VIRTUALES

Continuando con la idea de la modificacion de la arquitectura y del espacio, comprobamos que las
aplicaciones en arte se han desarrollado previamente en otros ambitos, algunos también

relacionados con la exposicién del arte y la cultura.

Durante el confinamiento por el virus SARS-CoV-2, se investigaron y desarrollaron nuevas
aplicaciones y formas de implicar al ciudadano en aquellos entornos a los que no podia acudir
fisicamente. El desarrollo de software en tres dimensiones permitié la realizacién de las llamadas
galerias o museos virtuales, donde el usuario era capaz de realizar la experiencia completa de la

forma mas cercana a la presencialidad.

Los museos o galerias virtuales nos recuerdan a la obra de artistas mencionados como Pablo
Valbuena o Julian Oliver, que proyectaban los diferentes motivos dentro del propio espacio fisico,
con la diferencia de que, en los primeros, el espacio donde se colocan los elementos también es de

naturaleza virtual, generada en tres dimensiones, que se proyecta a través de pantallas.

El antecedente del que parte la realizacién de los museos virtuales puede ligarse a la idea del
metaverso, por la que se desarrolla un entorno especifico para el uso de los usuarios dentro del

espacio virtual.
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4. SIMULACRO, NARRATIVAY CINE

4.1 ¢REALIDAD O FICCION?

Si partimos de la idea de que una historia contada desde la perspectiva de un individuo es ficcidn,
podemos sospechar que cualquier narrativa creada posee un cardcter artificioso. Ya sea tanto
personal como publica, una narracién debe quedar sujeta a ciertos parametros creativos y, aunque

su intencidén sea meramente descriptiva, siempre va a ofrecer un componente de refraccién.

Sin embargo, a este proceso de simulacién habria que incorporar otro afiadido en los ultimos
tiempos y que tiene que ver con lo digital y su capacidad de proyeccion. Al enfrentarnos
continuamente a historias (que ya son simulacros), proyectadas a través de artefactos digitales, el

fenédmeno del simulacro sucede por partida doble.

A continuacién, hablaremos de la simulacién narrativa a través de la simulacién proyectiva. Los
aparatos electrénicos y digitales constituirdn el soporte sobre el que nuestra sociedad proyectara y

observara sus historias.

4.2 LA SIMULACION TELEVISIVA

Jordi Alberich Pascual, en su trabajo Alteraciones diegéticas: simulacion y simulacros en la nueva
narrativa televisiva (2011), expresa que, antiguamente, se buscaba una simulacién de la realidad
mediante la construccién analdgica dentro del propio espectro fisico que ocupamos. Sin embargo,
la simulacién que observamos hoy dia es de origen electrdnico y se ofrece a través de imagenes
proyectadas en diferentes soportes. Son, por tanto, imagenes digitales que nos ofrecen una
realidad dentro de un espacio virtual: “lo que reconocemos como imagen sobre una pantalla
consiste Unicamente en una simulacién grafica. El caracter de simulacro resulta, por lo tanto,
esencial en toda imagen electrdnica, la cual no tiene ni peso ni medida tal como los habiamos

entendido” (339).

Ademas de esta realidad proyectada a través de lo digital, los medios de comunicacién de masas
encuentran la forma de imponer los sucesos -como hemos podido constatar gracias a las
observaciones de Baudrillard-, creando acontecimientos desde los hechos. La informacion sobre lo
que ocurre es mas rapida y eficaz que la propia realidad, convirtiendo la transmisién en puro

acontecimiento y reduciendo la realidad de dicho suceso al minimo exponente.

Habla Alberich Pascual de los simulacros y como han llegado a sustituir, al igual que los medios con
los sucesos, la realidad de nuestras vivencias directas. Todo lo que nos rodea es simulacro y nos

encontramos en un momento en el que nuestras vidas dependen tanto de él que las adaptamos a
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esta nueva forma de vida. Las acciones que realizamos no forman parte de una realidad directa y
momentanea, sino que quedan fijadas para formar parte de un futuro préximo en una pseudo-
realidad virtualizada, mas valiosa para la sociedad que la realidad misma. De este modo, los hechos
y acciones solo se consideraran reales si han llegado a ser expuestas en los medios de comunicacién

o publicitadas en este tipo de canales de informacion (2011, 340-341).

En la linea de pensamiento de Baudrillard, el autor afirma que la época en la que nos encontramos,
donde lo que sucede en las pantallas tiene mas relevancia que la propia realidad, los sucesos reales
han sido intercambiados por sus “signos”: “por la liquidacion de los referentes en la precesién de
los modelos sobre los hechos, en una particular mutacién de nuestra relacién tanto con el mundo

real como con los mundos ficticios” (Alberich Pascual 2011, 342).

Llevado al terreno de la creacién audiovisual, Pascual expone que, ya sea en cine o publicidad, el
efecto que se consigue en el publico es el de un estado imaginario o de alucinacidn, ya que el sujeto
espectador se ve inmerso en una recreacion de un espacio-tiempo fuera de su propia realidad.
Ademds, se establece, como hemos afirmado anteriormente, una dindmica en la que dicho
espectador asimila aquello que se ofrece ante sus ojos como algo real. La simulacion entra en juego

en ambas direcciones comunicacionales (2011, 343).

Por otro lado, internet y las redes sociales ofrecen un espacio discursivo en el que la propia
audiencia de una misma narracion audiovisual ya sea cinematografica, televisiva o de caracter
publicitario, comparten opinién y criterio, aportando datos al respecto como si dichas obras fueran
tanto, o mas reales que la propia realidad, creando en ocasiones grandes comunidades a favor de
una narracion (Alberich Pascual 2011, 345). Un ejemplo claro y actual podria ser toda la red de
comunicacién e infraestructura que se ha creado alrededor de la historia Juego de Tronos3?, gracias

a la serie emitida en HBO desde 2011.

Llegados a este punto, el autor afirma que las fronteras entre lo real y lo ficticio se desdibujan en
nuestra sociedad, donde la ficcién pasa a formar parte de la realidad y viceversa. Segun Alberich
Pascual, se produce un efecto por el que todo queda interconectado, donde el plano de realidad y

virtualidad se funden para conformar uno sélo (2011, 345-346).

31 Libro de George R.R. Martin, perteneciente a la saga Cancion de Hielo y Fuego, 1996.
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4.3 CINE'Y SIMULACRO

Podriamos afirmar que el cine en si es simulacro. Aunque esta afirmacion pueda parecer demasiado
tajante, en este apartado intentaremos aclararla. Para adentrarnos en el universo cinematografico y
el simulacro, en sus narrativas y modos de hacer, debemos posicionarnos desde diversos marcos de
analisis. En su articulo Cine contempordneo: la autoconciencia del simulacro (2009), el autor José M.
Santa Cruz G. relaciona el concepto de simulacro con el cine desde varias perspectivas filoséficas y

discursivas.

Tomando como referente la obra citada de Deleuze (1987), Santa Cruz G. afirma que existe un
componente de verdad en la temporalidad. El campo cinematografico cuenta con un factor de
transcurso de tiempo. Es mas, la imagen en movimiento depende y se fundamenta en esta
condicién (2009, 4). Sin embargo, juega con dicha verdad, al manipularla de forma extrema. La
simulacion temporal es uno de los factores mas relevantes dentro de esta disciplina, que

precisamente se diferencia de la imagen estatica por su condicidén de transcurso de la temporalidad.

Del mismo modo, el cine no sélo juega con un factor de transcurso de tiempo, sino que se mueve
en el ambito de la “apariencia”. Santa Cruz sefiala que la apariencia esta ligada a la imagen, pero se
separa de su realidad para mostrar otra, que supondra un primer contacto comunicacional (2009,
5). En la apariencia, existe tanto algo que se muestra como algo que se oculta. En referencia a la
apariencia humana, seria la imagen de si mismo que un individuo ofrece a otro, donde vuelve a

suceder dicho fendmeno: una realidad expuesta frente a otra oculta.

El cine, por tanto, juega con lo dos factores: el temporal y la apariencia, se mueve entre ambos
mundos y los manipula. En este sentido podemos relacionar el cine con el mundo de la realidad
virtual donde, como observamos anteriormente, se utilizan ambos elementos para crear una
sensacion de verdad mucho mas efectiva. El cine, por su parte, ofrece una experiencia puramente
virtual. La materia del cine, los proyectores, las cintas, los focos y las cdmaras, se esconden vy
separan de la imagen resultante, al igual que el ordenador queda completamente fuera del entorno

de realidad virtual que él mismo ha creado.

No obstante, el cine juega tanto con lo temporal como con la apariencia en el punto en el que niega
su verdad. El cine permite, como hemos observado, manipular ambos factores para darles un nuevo
significado. En este proceso de negacién de la verdad en pos de una realidad fabricada, podemos

afirmar que la naturaleza del cine se basa en la simulacién (Santa Cruz G. 2009, 6).

Santa Cruz G. afiade que la caracteristica del cine no es la de dotar a las imagenes de movimiento o
tiempo, sino de recrear una metafora de dicho proceso, una “imagen-fantasma”, en la que la
sucesién a una velocidad concreta de fotogramas crea una apariencia de movilidad temporal de la

imagen. Por ello, el proceso cinematografico se encuentra altamente ligado al simulacro, en tanto
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gue necesita de su realizacidn para existir. Sin embargo, aunque seamos conscientes del hecho de
que el cine es simulacro, Esto no debe ser percibido a la hora de contemplar una pieza
cinematografica, ya que de ello dependera su efectividad como medio (2009, 10-11). Aquellos
fotogramas estdticos a los que el cine otorga movimiento a través del simulacro deben ser
contemplados como imagenes en verdadero movimiento. La naturaleza del simulacro debe

esconderse detrds del artefacto que él mismo ha creado.

Una de las caracteristicas que hacen mds potente al séptimo arte, como vimos en el capitulo de la
ilusion, es su capacidad para transmitir emociones. Aunque el mecanismo a través del cual se
origina dicha conexidon con lo espiritual carece de existencia dentro de la materialidad misma del
cine. Es decir, el cine elimina la relacién con el modelo de referencia y acontece como la metéafora
de éste “pero en su negacidn, como existencia sin «alma»” (Santa Cruz G. 2009, 12). Asi, el cine es
capaz de transmitir lo espiritual desde lo puramente banal, matando al referente y proponiéndose
como la Unica verdad. Si mencionamos la simulacién llevada al extremo, entendemos que el cine no
sélo se muestra como la Unica realidad existente, sino que dota a sus creaciones de cualidades
consideradas imposibles en el mundo material. Se trata de una realidad extrema en los
acontecimientos y la imagen representada que anula la experiencia real. Aqui podriamos comparar
al cine con la hiperrealidad de la que hablaba Baudrillard, donde todo lo que acontece en la

pantalla se presenta como un simulacro apartado del modelo, con una nueva fuente discursiva.

El cine, por tanto, cuenta con la temporalidad y la apariencia, apoyandose en la imagen y el sonido
como medio de transmisidn. El sonido, por su parte, acompaia a la imagen para que ésta adquiera
mas sentido dentro de la propia narrativa. Sin embargo, volvemos a encontrar en este medio un
factor de simulacién, dado que los sonidos incorporados son editados de diversas maneras. Se
produce un efecto de asociacién imagen-sonido a través de un acto de disociacidn, por el que
muchos de los sonidos asociados a imagenes que no tienen relacidn entre si de forma natural. Es el
caso de utilizar el sonido de freir beicon como lluvia cayendo o de introducir musica en algunas

escenas para potenciarlas de cara al espectador.

Como conclusion a su estudio, Santa Cruz G. afirma: “Asumiendo los posibles errores y sin
pretender agotar el problema, consideramos que la imagen-simulacro nos enfrenta al triunfo de Ia
apariencia de la realidad sobre su densidad experiencial” (2009, 16). Aqui muestra el autor su punto
de vista, concordante con las ideas de Baudrillard, donde el simulacro se presentaria como el nuevo

catalizador de la realidad en nuestra sociedad.

Por otro lado, Carlos Rojas-Redondo y Paco Lara-Barranco, en su ya mencionado trabajo Simulacro y
juego. La imagen-exceso cinematogrdfica como reflejo de una sociedad hiperreal (2021), hablan de
la capacidad del cine para recrear situaciones de hiperrealismo dentro del propio proceso diegético.
En los filmes, pueden observarse situaciones que se presentan como una simulacién de lo real,

siempre de forma exagerada, o exaltada, en otras palabras, el cine presenta la realidad a través un



hiperrealismo que pretende superar la realidad propia. Es importante que se genere un vinculo
entre el espectador y la obra, donde el primero entre en la mecdnica discursiva y, durante la
visualizacion del filme, interprete los sucesos que alli ocurren como si de la misma realidad se
tratase. De este modo, el juego que se establece entre el publico y la obra puede tener lugar. Es
decir, el cine ofrece una simulacion de la realidad que el publico, siendo conocedor de dicha
simulacion, debe asumir e interpretar como real, siempre dentro del propio contexto del filme. Se
ofrece por tanto una simulacién en ambos sentidos comunicacionales: por un lado, el cine pretende
simular una realidad dentro de un contexto determinado, por otro, el espectador simula que dicho

contexto es real, dentro de los margenes del propio filme.

Afaden los autores que, gracias a los avances tecnolégicos, la digitalizacién y la realidad virtual, el
cine ha sido capaz de recrear simulaciones de la realidad cada vez mas veraces. Tanto es asi que se
ha creado un panorama de investigacion continuo en busca siempre de una mayor reproduccién de
la realidad. Dicho esto, encontramos que todas esas imagenes digitales y virtuales que observamos
tanto en cine como en otros medios son vulnerables de ser modificadas o editadas. Asi, las
imdgenes que observamos no s6lo se muestran en si mismas, sino que hablan de lo que ellas
mismas esconden, el proceso tanto de creacion como de edicién de dichas imdagenes. Actualmente,
el espectador es consciente de este hecho y cuestiona mds que nunca las imagenes que tiene

delante (Rojas-Redondo y Lara-Barranco 2021, 460).

Para Rojas-Redondo y Lara-Barranco, la simulacién es una construccién de la realidad a través del
engafio para crear un efecto sobre el sujeto, quien es susceptible de sufrir una pérdida de criterio
propio, una vez inmerso en dicha simulacién: “La simulacién es sinénimo de superficialidad, de una
ambivalencia semdntica de que se maneja con la mentira y la ilusidn, en una separacién directa de
la realidad eliminando y revirtiendo todo signo de referencia valuable” (2021, 452). El cine, por
tanto, utiliza la simulacidn construyendo un espacio virtual e intangible que, a partir de la realidad,
crea mundos imposibles para conseguir atrapar al espectador, extrayéndolo de su propio entorno

(464).

4.4 PELICULAS Y SIMULACRO

El simulacro, como hemos observado, es algo inherente al mundo cinematografico. La naturaleza
del cine es la del simulacro, un artefacto creado capaz de borrar el referente y eclipsar la realidad.
Sin embargo, podemos encontrar el simulacro no sélo en la composicién de un filme, sino también
en su trama. Muchos directores y guionistas han jugado con la idea del simulacro llevandola, en

algunos casos, a términos extremos.

Reflexiondbamos en el capitulo de la ilusiéon sobre la existencia de diversas realidades, tanto de

origen interno como externo. En el caso de la ilusidn, la eleccién entre dichas realidades se presenta
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como algo decisivo. Es mas: la libertad de tal decisién debe ser siempre de cardcter individual,
eliminando en el proceso la capacidad de un juicio externo. Veremos cdmo plantea el simulacro
dicha coyuntura y en qué lugar queda para el ser humano y la sociedad, desde el punto de vista del

cine.

4.4.1 EL SIMULACRO COMO ZOOLOGICO

La gran capacidad de construccién de universos ha convertido al cine en un creador de realidades
simuladas. En este apartado, propondremos algunas peliculas que han llevado a cabo la creacion de

una simulaciéon como zooldgico, prisién o campo de experimentacion.

El concepto de zooldgico por si mismo ya viene a ser un simulacro. Se extrae al animal de su habitat
y se lo coloca en una réplica reducida y pobre de éste, es decir, un entorno simulado, siendo el
animal expuesto ante cientos de personas cada dia. Esta atraccién presenta un simulacro en ambos
sentidos: para el animal, al cual se cambia su realidad por una construida, y para el espectador,
donde los animales se exhiben en una ficcidon limitada que les coartara la libertad de accién y
movimiento. El cambio de realidades por entornos ficticios provoca en estos casos la privacion,

tanto a los animales como a las personas, de una experiencia plena y satisfactoria.

\ JURASSIC PARK (PARQUE JURASICO)

Pelicula estadounidense de ciencia-ficcion y aventuras, dirigida por Steven Spielberg y estrenada en
el ano 1993, basado en el libro de Michael Crichton, con el mismo titulo. Este exitoso filme cred un
gran impacto en el publico de la época, ya que era la primera vez que se conseguia tal realismo en
el planteamiento de estos seres prehistéricos. El simulacro es la base en la que se fundamenta todo
el filme. La idea de traer de vuelta a unas criaturas extintas hace millones de afios y situarlas en un
entorno “controlado”, cuenta en si misma con un gran factor de simulacion. La cual no sdlo
podemos comprobar en el acto de creaciéon de dichos animales, sino también en el espacio en el

gue se encontrarian, que nos recuerda al de los zooldgicos localizados hoy dia en grandes ciudades.

En el caso de Parque Jurasico, los dinosaurios responden de forma natural y salvaje al fallo del
sistema. A pesar de que su reproduccién no debia producirse, la capacidad genética incorporada del
ADN de rana hace posible este hecho, llevando al espectador uno de los mensajes mas relevantes
de la pelicula: “La vida se abre camino”32. Lo que comienza siendo un simulacro acaba por destruir

superar a su propio referente, creando una nueva realidad.

32 Frase pronunciada por primera vez en la pelicula por el personaje lan Malcom y repetida posteriormente por el
personaje Alan Grant.
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169. Fotograma de Jurassic Park (Parque Jurdsico, 1993)
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\ EL SHOW DE TRUMAN

Drama estadounidense con tintes de comedia, dirigido por Peter Weir y estrenado en el afio 1998.
El argumento narra la historia de Truman Burbank, un hombre de clase media con una vida
corriente, un trabajo y una familia. Existe un punto de inflexién en la trama en el que comienzan a
ocurrir ciertos sucesos que llevan a Truman a sospechar de su propia realidad. Finalmente le sera
revelada la verdad: su vida discurre en un entorno simulado creado para ser emitido en un
programa de television. Vemos aqui la representacién del zooldgico, que es ensefiado al publico
desde un medio de proyeccion virtual. Las camaras graban los movimientos del personaje durante
las veinticuatro horas del dia y todos, excepto Truman, conocen la verdad, siendo sus amigos y

familiares representados por actores.

Este filme ha quedado marcado en nuestra sociedad como un ejemplo extremo de simulacro. La
realidad que el personaje percibe es un decorado cerrado que lo mantiene aislado del mundo
exterior. Para el protagonista, este simulacro eclipsa la realidad, presentando una nueva como real y
Unica, acabando con cualquier otra existente. Aqui vemos el ejemplo de hiperrealidad que propone
Baudrillard, por el que un simulacro radical destruye cualquier tipo de referente o verdad anterior a

7

él.

Esta obra cinematografica se ha convertido en una pelicula de culto gracias a la potencia de su
discurso, planteando al espectador la posibilidad de cuestionar su propia realidad. Se traslada un
mensaje de concienciacidon hacia el ser humano posmoderno, su forma de vida, sus habitos y la

alienacién provocada a través del sistema.

Observamos en este filme una clara inclinacién hacia la vuelta a la realidad que, aunque
desconocida, representa la verdad absoluta frente a la simulacidén creada. La pelicula se ofrece
como un llamamiento al acto de salir, de hacer frente a lo desconocido, de tomar la iniciativa y las
riendas del propio desarrollo personal. La actitud del ser pasivo ante una vida confortable y
monétona se ve aqui duramente juzgada. Por tanto, el simulacro se muestra en este filme como

algo negativo de lo que hay que desprenderse.



170. Fotograma de la pelicula El Show de Truman (1998)

171. Fotograma de la pelicula El Show de Truman (1998)
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4.4.2 METAVERSO

El metaverso, como hemos comprobado, tiene sus origenes en el mundo literario y narrativo.
Existen diversas novelas y peliculas que han trabajado esta idea. Sin embargo, nos gustaria analizar
dos ejemplos por su gran relevancia respecto a su representacion del metaverso y su relacion con el

simulacro:

\ THE MATRIX (MATRIX)

Hemos analizado este filme en varios capitulos debido a su implicacién con algunos de los
conceptos concernientes a esta investigacion. Sin embargo, si existe un fendmeno con el que el

publico mds asocia a esta pelicula, podria ser el del simulacro.

La idea sobre la que Matrix asienta su discurso es la de una simulacién creada por las maquinas
para mantener al ser humano en un estado de letargo mientras se le extrae su energia. Se produce
aqui un complejo proceso de doble simulacro. En este caso, la maquina, que es un simulacro per sé,
es la encargada de crear una simulacién para el ser humano. La maquina, como creacién humana,
presenta un mecanismo de funciones limitadas y basado en reglas, sin posibilidad de libre albedrio,
lo que provoca que la simulacién presente fallos que pueden derivar en que ciertos individuos se

cuestionen la verdadera naturaleza del lugar.

En la narracion, las primeras simulaciones creadas fueron disefiadas en un entorno utdpico y
perfecto, donde no existiera el sufrimiento ni el dolor. Sin embargo, la naturaleza del ser humano
rechazod el sistema y las maquinas tuvieron que crear un programa basado en el Ultimo momento de
auge conocido de la humanidad. Las grandes ciudades de finales del siglo XX son el entorno
expuesto como zooldgico en el que el ser humano habita virtualmente a través de impulsos
cerebrales. Este sistema de opresién mental es mostrado como el simulacro definitivo, ya que se
encarga de solapar la realidad sin posibilidad de una vuelta atrds, mds que por aquellos que se
rebelan contra el sistema. En este caso, Matrix representa la idea de la sociedad como simulacro y
es equiparable a la situacion en la que se encuentra el ser humano posmoderno. Quien no esta
dentro del sistema, estd en su contra y representa una amenaza para él.

El metaverso de Matrix propone una nueva realidad aparente, capaz de camuflar el panorama
desolador en el que ha quedado el planeta después de la guerra entre la humanidad y las
maquinas. Morpheus (Morfeo), introduce a Neo en este devastado territorio con la afirmacidn
“bienvenido al desierto de lo real”: afirmacién que ha sido extraida del trabajo de Baudrillard (1978,

6), donde el simulacro representa el escaparate efectista que supera a la realidad misma.



172. Neo descifrando Matrix en The Matrix (Matrix, 1999)

Matrix aborda, ademads, la idea del cuerpo como procesador de simulacros, donde éste es
modificado con conexiones y ensamblajes a través de las que es alimentado e insertado en el
sistema. Este proceso otorga al ser humano la capacidad de desarrollar conocimientos de todo tipo
en un tiempo récord. Un programa puede ser “cargado” y almacenado en la mente de un individuo
como si de un procesador informatico se tratase. Un ejemplo claro que se expone en la pelicula es

el de Neo, quien consigue aprender Kun Fu en pocas horas gracias a este proceso.

\ READY PLAYER ONE

Pelicula de ciencia ficcidn y aventura estadounidense, basada en la novela de Ernest Cline, también
con el mismo nombre, dirigida por Steven Spielberg y estrenada en el afio 2018. Con grandes
referencias a la denominada “Cultura Pop”, este filme nos situa en un futuro distépico. Los seres
humanos utilizan un mecanismo de RV altamente desarrollado para entrar en un mundo virtual, es
decir, un metaverso llamado OASIS. Como su nombre indica, dicho sistema supone una via de
escape del mundo real, donde la humanidad ha quedado relegada a vivir en guetos, bajo unas
condiciones de vida precarias. OASIS fue originariamente creado para uso y disfrute de los
internautas, que interactlan unos con otros en el espacio virtual a través de avatares

personalizados.

El simulacro que la plataforma OASIS representa requiere elementos que sélo se pueden obtener a
través del mundo fisico, como las gafas de realidad virtual, un traje una cinta de andar para dar al
sujeto la sensacion de desplazamiento y, en algunos casos, un traje con sensores que crea los

estimulos para una experiencia mas «real». Aqui, tal y como expresaba Ryan (2004), es requerido el
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uso de una serie de objetos materiales que, una vez proyectado el universo virtual, desapareceran

del campo de visién del sujeto.

OASIS, a priori, es presentado como el sistema que aliviard a la humanidad de las preocupaciones
del mundo terrenal, donde cualquier identidad puede borrarse para dar paso a una nueva. Sin
embargo, dentro de la plataforma se observa una politizacién del espacio, al igual que en el mundo
de internet. Existen diferentes estatus dentro del propio sistema, presentando éste ciertas

similitudes con aspectos sociales del mundo material.

Volvemos a apreciar en el filme la superposicidon de un universo sobre otro, utilizando el metaverso,
donde lo que se pretende es dejar de lado la realidad anteriormente conocida por aquella
meramente virtual. A pesar de suponer un ejemplo de simulacro extremo, la pelicula presenta un
mundo en el que la utopia no queda totalmente realizada. En este caso, vemos fracasar la idea del

simulacro total, como ocurria en Abre los ojos.

4.4.3 EL SIMULACRO DESEADO A TRAVES DE LO VIRTUAL

Como afirmaba Stoichita (2006), la creacidén de un simulacro puede venir impulsada por un deseo o
una ilusidn que pretende ser realizada. La narrativa es una forma de simulacro que experimenta o
juega con la idea de una modificacidn de la realidad en conveniencia del propio sujeto. La ficcién,
utilizada en numerosos casos como método de satisfaccién de un anhelo personal, es un fendmeno
que se repite desde la antigliedad. El cine ha sido capaz de experimentar con la idea del simulacro
como contrapartida a la crudeza y calvario que puede presentar la realidad en diversas situaciones.

Asi, el simulacro se plantea en los siguientes filmes como forma de evasion y via de escape.

\ ABRE LOS 0JOS

Thriller psicélogico dirigido por Alejandro Amendbar y estrenado en el afio 1997. El filme hispano-
franco-italiano, trata la idea del simulacro como expresion radical, de forma virtual, ya que lo hace
por la via del inconsciente. A través del suefio inducido, el personaje vivird una vida que, no sélo le
otorgard la posibilidad de eliminar su realidad, sino que le permitira vivir una vida plena y feliz. La
utopia realizada en la que el mundo material es suplantado por la abstraccién de un proceso
mental. En esta pelicula, el simulacro es planteado como la solucién al problema. Sin embargo,
debido a su naturaleza de «artefacto», desarrolla un fallo que llevard al sujeto a vivir una auténtica
pesadilla. Asi, aunque el simulacro es inicialmente planteado como algo tremendamente
prometedor, eventualmente se torna desfavorable y perjudicial. Esto se debe a su origen de
experimentacién de caracter humano, lo que provoca la aparicién de errores dentro del sistema. Se

aprecia de nuevo la condicién negativa y la problematica que plantea el fenémeno del simulacro.



173. Avatar de Wade (Parzival), en Ready Player One (2018)
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\ BLISS (FELICIDAD)

Drama estadounidense de ciencia-ficcién estrenado en el afio 2021 vy dirigido por Mike Cahill. A
pesar de que la premisa sobre la que parte este filme es la de vivir en una simulacién creada
artificialmente, se trata de un mind-game film. La pelicula aborda el concepto del simulacro desde
diferentes puntos de vista al mismo tiempo, ofreciendo simultaneidad entre las posibles realidades.
De esta forma, todo lo que ocurre puede pertenecer al mundo real tanto para su protagonista como
para el espectador. En un punto del filme, la distincién entre lo verdadero o falso se presenta
irrelevante, dejando clara la idea de que cada cual debe ser libre de elegir su propia realidad y

forma de vida.

El trayecto hacia la felicidad es uno de los temas que se tratan en este filme, donde cada cual debe
vivir diversas experiencias y realidades. La premisa parte de que la experimentacion de situaciones
de caracter negativo influird positivamente en la busqueda del camino hacia tal felicidad. Es decir,
un sujeto sera incapaz de sentir bienestar sin haber experimentado la tristeza previamente. La
comparativa para crear dichas sensaciones se promueve en la pelicula desde un intercambio de

realidades que se produce a través del simulacro.

4.4.4 CONSTRUCCION Y PERDIDA DE LA IDENTIDAD: LOST HIGHWAY, THE ONE | LOVE, VERTIGO Y
HER

Hemos observado cémo el ser humano, desde sus inicios, ha sentido la necesidad de dar
corporeidad a sus deseos, no sélo atribuyendo este proceso a un entorno concreto, un objeto, sino
también a un sujeto. La idea del otro que serd representada como creacion o proyeccion de uno
mismo a través de un desdoblamiento de identidad. El cuerpo como objeto de simulacro se ha
convertido en una de las temdticas mds representadas en todo tipo de narrativas. No es de extrafiar

que el cine no se quede atrds en este proceso.

A continuacion, veremos cuatro ejemplos cinematogrdficos en los que se trata el fendmeno de la

construccion y deconstruccion del cuerpo como objeto de simulacro, desde varias perspectivas.

\ LOST HIGHWAY (CARRETERA PERDIDA)

Como contrapartida a las dos ultimas peliculas analizadas, nos gustaria incluir como referente de
simulacro cinematografico el filme estadounidense Lost Highway (Carretera Perdida) (1997),
dirigido por David Lynch. En este celuloide se da el simulacro como realizacién de un deseo. Aqui,
no se recurre a un universo virtual, sino que es la propia psique del personaje la encargada de crear

y, a su vez, de mostrarle el simulacro en el que se ve inmerso. Las proyecciones mentales del propio



174. Fotograma de la pelicula Lost Highway (Carretera Perdida, 1997)

personaje se convierten, en ocasiones, en seres inquietantes que le muestran, de forma simbélica y
reiterada, la verdad que pretende ocultar continuamente. El espejo también actia como elemento
discursivo, y refractor de identidades, ayudando al personaje a reflexionar sobre su propia
identidad. Lynch, tal y como sucede en numerosas de sus filmes, recurre al surrealismo como forma
de expresion visual y alegdrica. La cdmara de video muestra al personaje y al espectador un punto
de vista externo, tanto desde la propia consciencia del personaje como desde la del espectador,
atravesando la cuarta pared, en la que la cdmara recuerda al publico el propio simulacro implicito
en el medio cinematografico. La cortina roja, ya mencionada en el capitulo de la ilusidn, es uno de
los motivos visuales mas empleados en la obra de Lynch y actia, como vimos, en la obra
anteriormente citada de Magritte (La llave de los campos), a modo referente del telén del teatro,

por el que todo tipo de representacién artistica y visual lleva consigo un factor de simulacidn.

\ THE ONE | LOVE

Este mind-game film estadounidense, dirigido por Charlie McDowell y estrenado en el afio 2014,
narra la historia de un matrimonio (Sophie y Mark), al borde de la ruptura. El simulacro se presenta
como la sustitucién de la realidad, pero ademas se plantea como algo necesario para conseguir la
libertad de movimiento y via de escape. En ocasiones, es dificil distinguir si los personajes que
aparecen son los auténticos o sus simulacros. La construccién de una nueva identidad en
detrimento de la anterior propone una crisis que llevard a los personajes a replantear todo su

mundo y forma de vida.

375



\ VERTIGO

Thriller psicolégico estadounidense dirigido por Alfred Hitchcock y estrenado en el afio 1958. El
planteamiento del simulacro en esta pelicula tiene diversas formas de interpretacién. En un filme
de Hitchcock nada queda a merced de la casualidad. Para las valoraciones acerca del filme y su
relacion con el simulacro nos apoyaremos, ademads, en las interesantes reflexiones de Stoichita

(2006):

En el filme, el simulacro sucede desde varias perspectivas. Stoichita afirma que, por un lado, Scottie
se siente frustrado al descubrir que su amada ha sido creada, ya no por él, sino por el que se hace
llamar su amigo (2006, 257). En este caso se relaciona el personaje de Scottie, como creador de un
simulacro, con el de Hitchcock, como director y creador de simulacros total, donde todo es
construido a través de él. Ademds, el tipo de relacidn que Scottie mantiene con Judy tiene que ver
con la del director y la actriz, ya que ella no era quien estaba pensada para realizar el papel desde
un principio, y tuvo que ser modelada por el director (272). En la pelicula los personajes
desempenian la misma funcién, aunque con oscuras intenciones y no siendo totalmente
controladores de la situacidén (2006, 259). Ademas, se produce un acto de simulacion en cadena,
donde Kim Novak33 interpreta a Judy, que interpreta a Madeleine, que interpreta a Carlota (261).
Un simulacro encierra a otro en una sucesion donde la identidad queda disgregada. Asi es como el

director muestra deliberadamente el fendmeno del simulacro dentro de la pelicula.

Stoichita ofrece una interesante perspectiva de angulos dentro del filme y su relaciéon con la
fotografia y la produccidn. En la pelicula, se muestran dos perfiles claros: el de Madeleine, cuando
el personaje es presentado y el de Judy, en una escena en su apartamento. Madeleine es mostrada
en un ambiente luminico mientras que Judy es casi una sombra proyectada. Lo que da lugar a ver el
perfil de Madeleine en positivo y el de Judy en negativo. En fotografia, la imagen resultante se saca
del negativo: Judy es quien da vida a Madeleine, es decir, la original. Este hecho es comparado por
el autor con las serigrafias de Warhol, quien crea un icono a partir de la reproducciéon de una
imagen previa en negativo, donde se produce el desdoblamiento de la identidad (2006, 265-271).
Para Warhol, “«la estrella» es, a la vez, ser y apariencia, persona y fantasma. Nunca es «ella-misma»

y nunca es «una»” (271).

Como hemos mencionado, la relacién entre la actriz y el director es similar a la que experimenta
Scottie en el filme: Hitchcock queria a Grace Kelly, pero ésta se retird para casarse con el principe de
Mdnaco. Después, el realizador pensé en Vera Miles, quien quedé embarazada y no pudo aceptar el
papel. Finalmente, el director contraté a Kim Novak, una actriz desconocida y anunciante de
frigorificos a la que tuvo que construir, ya que sus rasgos fisicos eran muy diferentes a los del

personaje. El proceso de creacidn del director con la actriz, hasta conferirle el aspecto y sutileza de

33 Actriz que interpreta los papeles de Madeleine y Judy en Vértigo.
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175. Imagen arriba: John abraza a Madeleine; 176. abajo: perfil de Judy en Vértigo (1958)

Madeleine, se comparan con el de Scottie hacia Judy en el filme, trabajo que previamente habia

realizado Elster a la perfeccidn (Stoichita 2006, 271).

Vértigo habla del simulacro como construccion del cuerpo, en este caso el de una mujer, tanto
dentro como fuera de la narrativa. El cuerpo femenino es utilizado a modo de maniqui o mufieca
Barbie, para construirle una nueva identidad. Un avatar que permite vestir, desvestir y peinar al
gusto de uno. Este es uno de los factores mas destacables del filme (Stoichita 2006 275). La mufieca
Barbie es, por su parte, el prototipo pequefio del ideal de belleza de la mujer en nuestra sociedad.

La prueba de la existencia del simulacro de la mujer femenina como construccion social.
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La apariciéon de Judy convertida en Madeleine cuando es Scottie quien la modela, presenta un
caracter fantasmal y casi irreal (Stoichita 2006, 281-283). El suefio de Scottie hecho realidad. Su

ilusién proyectada que comienza con el puro simulacro y acaba en desilusién.

\ HER

Pelicula de ciencia-ficcidn estadounidense, estrenada en el afio 2014 y dirigida por Spike Jonze. En
este filme se plantea el simulacro corporal desde el caso contrario al que se que mostraba en
Vértigo, donde el protagonista permanecia completamente anclado a una figura fisica. Her, en
cambio, propone la idea del simulacro desde la pérdida de lo corpéreo. Samantha es construida,
pero a su vez se va construyendo a si misma con lo que desarrolla un poder de libre albedrio y toma
de decisiones. Debido a su caracter puramente virtual, es capaz de viajar al otro lado del mundo y
proyectarse alli en segundos. Vértigo muestra la pérdida de una identidad por otra, mientras que

Her aboga por la creacién de una identidad propia a partir de la experiencia y el conocimiento.

El simulacro de Her no requiere materia corpdrea ni apariencia fisica humana para su desarrollo. No
obstante, su creacién y distribucidn se ve sujeta a una serie de aparatos tecnoldgicos, una fuente de
energia, cables de conexidn y grandes servidores para su distribucion a través de la red virtual. Por
tanto, la corporeidad que presenta Samantha y el nivel de recursos fisicos que su desarrollo plantea

es infinitamente mayor al de Judy en Vértigo.

177. Fotograma de la pelicula Her (2014)



4.4.5 CUERPO HUMANO Y CLONACION FUNCIONAL: MOON

La clonacién es un término que en nuestra sociedad se asocia a connotaciones negativas, ya que es
el acto a través del que se sucede la disgregacion de un sujeto original. Clonar un objeto es la mera
reproduccién para la industria. Sin embargo, la clonacion humana o animal plantea algunas
cuestiones a nivel moral y ético, lo que ha llevado a cierta oposicién en nuestra sociedad. La
narrativa y el cine, no obstante, si que ha jugado con la posibilidad de la clonacién con diferentes
fines. No es motivo de esta tesis analizar todas las aplicaciones de la clonacién planteadas en el
cine, aunque si que nos gustaria mencionar algun filme que haya llevado esta idea a cabo con la
premisa de utilidad o funcionalidad desde lo corpdreo. En el caso de The Island (La Isla), una
pelicula que mencionamos en el capitulo de la ilusién, la clonacién es utilizada como medio de
conservacion y sustitucion de varias partes o funciones corporales. En el caso que veremos a

continuacion, se utilizard este tipo de simulacro con un objetivo distinto.

Moon es una pelicula britdnica de ciencia-ficcidn, dirigida por Duncan Jones y estrenada en 2009. El
filme parte de la premisa de la clonacidn humana como forma de simulacro. Los clones, en este
caso, son los encargados de sustituir al humano en una tarea de condiciones extremas. La clonacién
se plantea como una herramienta de gran utilidad social. Sin embargo, y siguiendo las ideas de
Baudrillard (1978), se propone el fendmeno de la pérdida de identidad del referente en manos de
su simulacro. La identidad del personaje original se disgrega de forma incansable hasta perderse de

forma absoluta. El simulacro se manifiesta a través de un acto de comparacién con su referencia.

Por tanto, el punto de vista desde el que se muestra el simulacro cambia en Moon: no se contempla
un proceso de construccion desde lo externo, sino que es el propio simulacro el que va

descubriendo su propia naturaleza paulatinamente.

El proceso de creacidon de un simulacro como herramienta podria traer graves implicaciones
siempre que se deposite en él la totalidad o parte de la identidad de la idea, sujeto o referente que
se quiera simular. El cddigo moral por el que la clonacién completa de un ser humano no estaria
permitida en nuestra sociedad es, tal vez, una de las mayores muestras de que existe el fendmeno
de hiperrealidad del que habla Baudrillard. El concepto o la identidad podria ser eliminado por su
propio simulacro, de segundo orden dentro de la clasificacidn de Baudrillard, el de la pérdida de la

identidad total de un sujeto debido a su reproduccidon en masa.
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4.4.6 SIMULACRO PARA UN SIMULACRO

Existen diversos filmes que introducen el fendmeno del simulacro dentro de su propia construccion
visual. Un realizador que juega con esta idea es el director danés Lars Von Trier, quien en su trilogia
Estados Unidos, Tierra de oportunidades, presenta sus filmes daneses Dogville (2003), Manderley
(2005) y Washington (esta ultima estaba proyectada pero aldn no se ha realizado). En ellos, el
director establece una relacion entre el publico y la ficcion. Tanto Dogville como Manderley estan
filmados en entornos cerrados que recuerdan al escenario teatral y presentan una atmdsfera en la
gue los personajes interactian con escasos decorados y marcas en el suelo, simulando habitar un

entorno de elementos reales.

178. Fotograma de la pelicula Dogville (2003)

Nos gustaria, ademas, citar el filme estadounidense ¢ Quién engafié a Roger Rabbit? (1988), dirigido
por Robert Zemeckis. En él, se plantea el fenémeno del simulacro dentro y fuera de la narrativa,
estableciendo una realidad en la que los seres humanos conviven con dibujos animados a los que
[laman comunmente “dibus”. Estos personajes acceden al mundo real a través de un tunel, desde su
tierra natal Dibullywood (Toontown). En el filme, todos los dibujos de personajes, al igual que en el
mito de Pigmalidn, cobran vida e interactian con las personas en el mundo real de forma natural y
organica. El simulacro que plantea esta pelicula se produce en dos sentidos: el primero, ya
mencionado, haria referencia a las ideas de Stoichita (2006); el segundo, seria el mensaje que el
realizador pretende ofrecer al publico, por el que se procede a la integracidon de un elemento de
simulacion dentro de la propia narrativa, haciendo referencia al simulacro implicito en la
representacién pictdrica, en este caso, el dibujo animado. En referencia a estas ideas Ball6 y Pérez
sefialan que esta pelicula “se centra en la tension y la envidia entre los limites del creador y la

libertad de su obra dibujada” (2005, 252).



179. Arriba ; 180. abajo: fotogramas de la pelicula ¢ Quién engafié a Roger Rabbit? (1988)




181. Imagen promocional para la fragancia Gabrielle (2017)




5. SIMULACRO EN PUBLICIDAD

5.1 EL CUERPO COMO SIMULACRO

El cine, como hemos observado, ha recreado numerosos espacios y planteamientos para desarrollar
el concepto del simulacro. Todas las perspectivas son interesantes y facilmente aplicables a
fendmenos que podemos encontrar dentro de nuestra sociedad, incluso en el dia a dia. Sin
embargo, la cinematografia y las artes plasticas no son las Unicas doctrinas encargadas de recrear
tal proceso. Utilizando muchos de los cédigos de lenguaje que utilizan ambas disciplinas, los medios
de comunicacidn, y mas concretamente la publicidad, recurren a la idea del simulacro, aunque su

aplicacidén sea algo distinta.

El cuerpo como simulacro es tal vez uno de los recursos mas utilizados en el panorama publicitario.
A continuacion, veremos la utilizacién del cuerpo como forma de simulacro dentro de la publicidad

y la comparativa de este medio con el lenguaje en el dmbito artistico.

Situdndonos en torno al cuerpo como relato en el ambito publicitario, Edgar Alexander Rincén-Silva,
en su trabajo De las ilusiones fatales: el cuerpo como una hermosa ilusion publicitaria (2012), nos
acerca a las ideas de Baudrillard, afirmando que en el juego de la seduccidn existe un mecanismo
ilusorio. Un elemento permanece oculto dentro de la puesta en escena y hace participe al publico,
quien acepta estos signos como algo mistico. En este caso, la publicidad actuaria como un agente

gue adquiere el lenguaje del arte para exponer su contenido.

Certeramente, el cuerpo humano es tratado de forma habitual en publicidad con fines comerciales
o conductuales, utilizando en la mayoria de los casos un lenguaje artistico o cinematografico, lo que
lleva a plantearse que, aunque precisamente adquiera un caracter ilusorio o divino, hay que ofrecer
una mirada critica respecto al uso de dichas doctrinas cuando son expuestas para tales fines.
Cualquier realidad corpérea planteada en publicidad depende de la previa preparacion de un
simulacro, donde la ilusién se recreard mediante mecanismos de seduccién a través de un lenguaje
artistico o cinematografico. Como ejemplo, queremos volver a mencionar las diversas campaiias
realizadas para el perfume J'Adore, pertenecientes a la firma Christian Dior, que van desde el afio
1999 hasta hoy, en las que el cuerpo de la mujer se propone como una simulacién visual del frasco
de perfume. El recipiente se muestra como la escultura que cobra vida y reciprocamente, el cuerpo
se transforma en el envase. Este comercial nos recuerda al mito de Pigmaliéon del que habla

Stoichita (2006), donde se pretende dotar de vida a algo inerte.

Rincén-Silva compara el trabajo de un publicista con el del artista, exponiendo que: “se cumpliria
alli la afirmacién platénica del arte como mera imitacion de la verdad, porque el artista -como el
fotégrafo publicitario- seria sélo farsante y gran imitador que vende belleza en una poderosa

teatralizacion seductora” (2012, 163). En este caso se pone en evidencia que tanto el arte como la
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publicidad promueven y utilizan recursos similares a la hora de contactar con el publico. Un ejemplo
de ello es el anuncio que la firma Loewe lanzé para publicitar su linea de fragancias Mds alld de la
piel (2019), que incluye las imagenes del fotdgrafo botanico Karl Blossfeldt y esta dirigido por el
finlandés Arno Rafael Minkkinen. En él se plantea una comparativa entre las flores y el cuerpo, a
través del movimiento y su disposicion dentro del espacio. La utilizacidn del blanco y negro actua
como agente unificador de contextos. Se genera un contraste para crear un simulacro donde ambos

elementos se superponen y sustituyen continuamente.

Siguiendo con las ideas de Rincén-Silva, el autor afiade ademds que el trabajo del arte -como en
numerosas ocasiones el de la publicidad- consiste en eliminar el desasosiego y el vacio producidos
por la desoladora realidad: “Se trata de crear una escena y un decorado que excluyan toda la
posibilidad de renuncia, de reflexién y de algin vago asomo de las dolorosas verdades: ni la
pobreza, ni los sufrimientos del trabajo son agentes comunes del decorado publicitario. La
seduccién de los cuerpos de construye bajo una atmésfera idilica, limpida y en solitaria complicidad

con el observador” (2012, 163).

182. Fotograma del comercial para la fragancia Gabrielle (2017)

Aunque el arte no se ve anclado a la necesidad de llevar a cabo dicha tarea, la publicidad, sin
embargo, debe prestarse mas a esta causa. Esto ocurre debido a que el producto o servicio que se
publicita suele depender, por regla general, de un estado animico positivo por parte del
consumidor. En el anuncio ya citado para la fragancia Belle D'Opium (2011), de la firma Yves Saint
Laurent y dirigido por Romain Gavras, la apariencia del personaje simula el aspecto de las
esculturas griegas (prototipo de Venus), factor que vuelve a recordar al simulacro que plantea
Stoichita (2006). Sus actos son pura simulacién, donde realiza movimientos que tienen que ver con
la sexualidad, pero también, con el consumo de drogas, motivo por el que fue, como vimos en el

capitulo anterior referente a la repeticidn, fue censurado.



5.2 SIMULACIONES HIPERREALES

Hasta aqui, sabemos que el fendmeno del simulacro se asocia a un elemento de hiperrealidad.
Desde que Jean Baudrillard asoci®é ambos conceptos, han ido de la mano. Gracias a sus
aportaciones, dichos términos pueden catalogarse como sindnimos y van acompafiados en diversos

estudios de investigacion.

El simulacro como catalizador de una realidad total capaz de anular la realidad misma es algo que
no soélo se ha trabajado en arte y cine, sino también en publicidad, donde se ha desarrollado de

forma extrema. A continuacion, veremos como trabaja la publicidad con este fenémeno.

Jopia Fernandez, se refiere al fenédmeno que ocurre cuando una imagen es expuesta en cualquier
medio. Si dicha imagen logra confundir al ojo humano para que éste crea que lo que esta viendo es
real, serd interpretada como tal, aunque se trate de algo completamente falso. Hoy dia, las
imagenes digitales que proliferan en el espacio virtual son capaces de generar grandes confusiones
respecto a su autenticidad y procedencia, ya que gracias a los avances tecnoldgicos la linea entre lo

real y lo ficticio es cada vez mas fina (2017, 48).

Para Jopia Fernandez, esto podria deberse a que: “Existe un anhelo por parte de las personas, de
vivir experiencias por medio del espectdculo que transmitan la sensacién de ser testigos de la
realidad” (2017, 48). El ser humano se ha visto histéricamente envuelto en la representacion de
historias o espectdculos que han servido como forma de entretenimiento para las masas. No es de
extrafiar que se encuentre en nuestra propia naturaleza un deseo de vivir a través de las

experiencias de otros, de actuar como voyeurs que observan acciones e historias ajenas.

Los simulacros se construyen en base a la realidad, pero a una realidad subjetiva puesto que el
simulacro siempre es creado o interpretado por alguien. La simulacidn se producird a través del
criterio y recuerdos de los sujetos, desde un enfoque que nunca podra ser del todo objetivo. Tal y

como sucede con el fendmeno de la ilusion:

La publicidad recurre al proceso emocional para construir un vinculo que permita
desarrollarse y convertirse en un simulacro de la realidad. La representacion de las
imagenes y el imaginario que construyen se relacionan directamente con ello, con lo

conocido, con lo familiar. (Jopia Fernandez 2017, 49)

De esta forma, cada individuo podra sentirse identificado o empatizar con las diversas propuestas
publicitarias. Hablaremos del comercial que la firma Chanel realiz6 para su fragancia Gabrielle
(2017), dirigido por Ringan Ledwidge. El anuncio se propone como una alegoria la libertad, donde el
espacio fisico y la tela muestran de forma metaférica la idea del simulacro. La ruptura del muro da

paso a una nueva concepcion de la realidad. Gabrielle, hace referencia al verdadero nombre de la
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disefiadora Coco Chanel, y revela su naturaleza rebelde y apasionada, quien tuvo que pasar por un
acto de liberacién personal para convertirse en la mujer que pretendia ser. En este ejemplo, vemos
cémo es la propia narrativa del anuncio la que juega con el discurso del simulacro. Thomas du Pré
de Saint-Maur, Director de Recursos Creativos de Chanel Fragrance & Beauty y Fine Watches &
Jewelry afirma para la revista de moda Vanity Fair: "Queriamos poner de relieve una emocion que
se pudiera comprender en cuestion de segundos, contar una sensacion, mds que una historia”.

Mencionando la historia de la disefiadora, continta:

Pero en vez de contar su vida, optamos por centrarnos en su personalidad libre y rebelde.
En mi opinidn, esta cualidad es, hoy en dia, lo mas dificil de encontrar y a la vez lo
imprescindible. Ser ti mismo y permanecer fiel a ti mismo son los valores que transmite
Gabrielle Chanel, y es ese mensaje universal y tan actual que queremos aportar a las

mujeres. (Peldez 2017)

Estas afirmaciones ponen de manifiesto que la publicidad pretende vender una idea mas alla del
producto, una construccién de la identidad. Pero no sélo eso, sino que procura por todos los
medios conectar con su publico objetivo, exponiendo unos “valores” que abogan por la expresidn
individual, con la hipocresia existente que enmascara el hecho de vender masivamente un producto

y unos patrones de conducta ligados a éste.
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183. Fotograma del comercial para la fragancia Gabrielle (2017)



184. Fotograma del comercial para la fragancia Gabrielle (2017)

Otro ejemplo de hiperrealidad, esta vez, dejando el simulacro fuera de la narrativa, es el del
anuncio que la firma Gucci realizé para su fragancia Gucci Bloom (2017), dirigido por Glen Luchford.
En este comercial, se trabaja con la idea de la transmisidn del olor de una fragancia. En Ia
introduccién de esta investigacién comentamos la imposibilidad de transmitir el olor a través de lo
visual. Sin embargo, este anuncio utiliza los recursos visuales de forma extrema para recrear una
atmédsfera sobrecargada y embriagadora provocada por un entorno colmado de flores. Esto lo
consigue gracias a su estética, claro referente de la hermandad Prerrafaelita, fundada en Londres en
1848 por John Everett Millais, Dante Gabriel Rossetti y William Holman Hunt. La periodista y
doctora de comunicacién de la Universidad de Navarra Zurifie Lafén, menciona que la publicidad
suele apropiarse de los recursos pictoricos, aplicando esta afirmacién al caso concreto de Gucci
Bloom, en el que “las imdagenes coloridas, llenas de simbologia y referencias literarias, son
evidentes” (2018). El comercial crea un simulacro visual que afecta al sentido del olfato. Aunque
este anuncio haya llegado muy lejos en la idea de la transmisién del olor, sigue sin ser capaz de
transmitir un olor concreto, de manera que cada sujeto interpretard el olor de forma subjetiva y
personal. En este caso, la publicidad actia como catalizador de realidades, aportando un
componente emocional a través de vinculos asociativos con significantes y elementos referenciales.
La recreacion de espacios simulados no sélo actia como sustituto de una realidad desoladora, sino

gue se impone con una alternativa mucho mds atrayente.
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185. Fotograma del comercial para la fragancia Gucci Bloom (2017)

187. Fotograma del comercial para la fragancia Gucci Bloom (2017)




186. Detalle del cuadro Ophelia (John Everett Millais, 1852)
24
!/}’ e SN ?' f@; =78

&7

/J

N Sty
P o Suw

SV

188. Lady Lilith (Dante Gabriel Rossetti 1867)
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189. Imagen de Gucci Garden para la plataforma Roblox (2021)

5.3 METAVERSO Y PUBLICIDAD

La comunicacidn a través del metaverso se esta ampliando en diversos dambitos del panorama
social. La publicidad, no pretende quedarse lejos en su empleo, sobre todo a la hora de contactar
con el publico mas joven. Las nuevas generaciones han nacido en la cultura de la informatica e
internet y estdn muy familiarizados con el entorno virtual. No es de extrafiar que las marcas
comerciales procuren acceder a ellas de la forma mas directa posible. Del mismo modo, existen
varias empresas que estan involucrando sus productos en sistemas de juegos multijugador online,
donde queremos destacar el ejemplo de la firma de moda Gucci y su implantacion de un espacio
digital dentro de la plataforma de entretenimiento Roblox. A través de este medio virtual, la casa de
moda, en 2021, celebré los cien aflos de Gucci Garden, creando una exhibicidn temporal de un
jardin virtual, Unicamente accesible a través de dicha plataforma. De esta forma, vemos como las
marcas han conseguido ampliar su mercado y llegar a un publico mas concreto y de forma mas
organica a través de los sistemas virtuales. Pero no sélo eso, sino que la idea de la implantacidon del
metaverso en el ambito del marketing y de la publicidad conseguira que la relacién entre las marcas
y el consumidor sean mas estrechas, ya que permitird que las compafiias puedan ofrecer un
producto mas personalizado. Con estas ideas en mente, reflexionamos sobre la problematica que
exponia Eva Carnero (2022), sobre el acceso a la informacion y la capacidad de elegir en este nuevo

panorama.



6. PROCESO CREATIVO

Antes de adentrarnos en el desarrollo creativo de la propuesta audiovisual para este capitulo en
relacion con el concepto del simulacro, nos gustaria aclarar que este video tiene una conexion
directa con el realizado para el capitulo que abre este trabajo de investigacion, referente al
concepto de la ilusion. No sélo hemos pretendido ofrecer una estructura circular dentro del
planteamiento tedrico, sino que hemos querido llevar esta idea mas alla, mostrando en las propias
videocreaciones el vinculo existente entre ambos conceptos. De esta manera, el inicio de un video
se convierte en el final del otro y viceversa, para contar el desarrollo de ambos fenémenos a través

de una historia continua.

6.1 REFERENTES TEORICOS: HIPERREALIDAD Y ARTIFICIO

Uno de los planteamientos sobre el que hemos asentado el discurso de nuestra propuesta son las
ideas de Jean Baudrillard sobre el concepto de simulacro como hiperrealidad (1978). El simulacro se
superpone a la realidad y acaba con su significado, dotdndola de uno nuevo. La réplica a través de la
imagen provoca una pérdida total de la identidad. En nuestro video hemos pretendido representar
esta idea partiendo del simulacro creado previamente por el personaje. Su simulacro ha suplantado
la realidad anterior, que se le va manifestando de manera gradual. La playa ha desaparecido, no
queda nada, salvo el desierto. El desierto de lo real a través del que la ilusidon primigenia se ha
perdido porque el simulacro ha desvelado su propia naturaleza. La ilusién previa y el deseo de
libertad han creado un falso discurso, una realidad ficticia que le es revelada al personaje de forma

gradual, a través de la identificacion de los elementos.

Hemos trabajado sobre las ideas de Stoichita (2006), quien advierte que el simulacro es un artificio
debido a que proviene de un acto previo de creacion. En nuestro audiovisual, hemos querido
representar el simulacro en el personaje, no sélo a través de su proceso mental, sino de la previa
manipulaciéon de los elementos dentro del entorno en el que se encontraba al inicio del video de Ia
ilusién. Querer llegar a lo mas profundo de las cosas, querer revelar sus secretos a través de la
creacién del simulacro, que cobré vida en la realizacién de la ilusidn, ahora muestra su naturaleza
de artefacto y lleva al personaje inexorablemente hacia el punto de partida. Lo que aparecia como
una ilusidn en el primer capitulo referente a la ilusién, es un simulacro en este quinto y ultimo

video.

Segun las ideas de Marias (1990), extraidas del capitulo de la ilusidn, entendemos que ésta, para
que sea real y perdure, no debe ir ligada los logros materiales o condiciones impuestas por la
sociedad. De ser asi, la ilusion se perderd porque jamas fue real. Hemos querido mostrar el reflejo
de los individuos de la sociedad occidental posmoderna, quienes hemos dejado a un lado todo lo

concerniente a la sensibilidad y la escucha interior, sustituyéndolas por unos ideales que giran en
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torno al consumismo. Nos hemos abandonado a las reglas de la supremacia de las marcas y las
grandes compaifiias. Tanto la habitacion cerrada como el desierto de nuestra videocreacién se
presentan como elementos formales que muestran la situacidn en la que se encuentra el personaje

como simbolo del individuo posmoderno.

6.2 REFERENTES ARTISTICOS

Los referentes artisticos han sido de gran relevancia para la concepcién de este proyecto
audiovisual. Debemos aludir a la obra mencionada de Banksy Swept it under the carpet (Barrerlo
debajo de la alfombra) (2006), como aquella que origind la idea de las videocreaciones para el
primer capitulo, referente a la ilusion y éste quinto y ultimo concerniente al simulacro. La
concepcion del muro detrds de la sdbana o cortina fue lo que nos llevé a la recreacién de un
espacio cerrado, a modo de prision, frente a un espacio abierto. Mas adelante, se introdujo la idea
de la playa como elemento discursivo que alude al acto de liberacién a través de los referentes
mencionados en el capitulo de la ilusidn, a los que queremos sumar las obras ya citadas de Banksy
realizadas sobre el muro de Israel Children playing under a caribbean paradise (Nifios jugando bajo
un paraiso caribefio) (2005), Exit to Paradise (Salida al paraiso) (2005) o Window on the west bank
(Ventana en la orilla oeste) (2005), las cuales terminaron de dar forma al discurso de estas dos
propuestas audiovisuales que van irremediablemente unidas. Dichas obras llevan el discurso del
simulacro como insignia, pero ademas se proponen como una alegoria a la libertad y al cambio de
realidades en el que nos vemos inmersos a través de las brechas culturales. En nuestro video,
hemos intentado representar la playa como la libertad de la mente desligada a todo tipo de
convencionalismos. Sin embargo, hoy mas que nunca, nos enfrentamos a un panorama desolador,

lleno de mensajes y signos que conforman nuestra mente desde edades muy tempranas.

190. Fotograma extraido del video Simulacro, by Ciselay (2022)



Convirtiéndonos en seres creados, artificios, réplicas seriadas que han perdido su identidad
individual. Cuando el personaje de nuestra propuesta se da cuenta de esto se aterroriza y produce

un grito desgarrador.

Nos gustaria destacar otras dos obras como referentes para la creacion de nuestro video. Son las
citadas Rind (Corteza) (1955) y Bond of Union (Banda sin fin), 1956 realizadas por el artista M.C.
Escher. En ellas, se observa la creacién de la identidad de un sujeto a través de la disposicion de los
diversos elementos y su interaccion con el espacio. Siguiendo las aportaciones de Stoichita (2006),
las cintas que se transforman en caras flotantes han dado la idea para la incorporacion de la venda
como elemento alegérico de la construccién y la deconstruccion de la identidad a través del
simulacro. La corteza o tela que se erguia para envolver las caras se convierte en la venda que
oprime, pero a la vez oculta la lesion. El pafiuelo vuelve a transformarse en la venda como signo de
constriccidon, que reprime la capacidad imaginativa del personaje y le recuerda un estado de
malestar previo. Este motivo ha sido extraido, a su vez, de la obra del mencionado fotégrafo, Chema
Madoz, quien, en una de sus imagenes, presenta un cuchillo envuelto en una venda, recreando una

paradoja entre la lesion y la sanacion.

Para concluir con los referentes artisticos hemos recurrido a las ideas de Gombrich (2003),
mencionadas en el primer capitulo, el de la ilusidn, en las que proponia el espejo como refractor de
realidades, pero también como revelador de identidades. Hemos utilizado la idea del espejo para
desenmascarar la verdad oculta detras de la mente la protagonista. Esta duplicacidn personificada,
expone la naturaleza volatil, tanto de ella, como del entorno que habia creado. El desdoblamiento
que le provoca el verse a si misma, produce la pérdida de su identidad, demostrandole que no es

mas que un reflejo representado a través de un simulacro.

191. Fotograma extraido del video Simulacro, by Ciselay (2022)
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192. Fotograma extraido del video Simulacro, by Ciselay (2022)

6.3 REFERENTES CINEMATOGRAFICOS

Para la creacién de este audiovisual hemos utilizado tres peliculas de referencia:

Vértigo de Alfred Hitchcock (1958), es la primera de ellas. En este filme el simulacro se recrea en
base a la construccién de la identidad a través de un proceso de simulacidén. En nuestra propuesta,
siguiendo las reflexiones de Stoichita (2006), apelamos a esta idea para reflejar la construccion y
deconstruccion del personaje como cuerpo de artificio. El vestido, la venda que se transforma en
pafiuelo, son elementos que crean la nueva identidad del personaje, libre e independiente. Para
ello, hemos elegido una mujer, ya que el cuerpo femenino se propone como el objeto de deseo y

fetiche de creacidn para el imaginario sociocultural.

Para representar la idea de hiperrealidad hemos recurrido al discurso que ofrece la pelicula The
Matrix (Matrix) (1999), en la que el simulacro suplanta la realidad. Nuestro personaje, como en el
caso de la pelicula, aparece en una realidad ficticia. No sabe cémo ha llegado ahi pero pronto
comenzard a notar que algo no encaja. Morpheus (Morfeo), le cuenta al protagonista la verdad
acerca de Matrix, mostrandole “el desierto de lo real”, frase extraida de la obra de Baudrillard
(1978), y que alude a las reflexiones del socidlogo sobre el estado de decadencia en que se halla el
ciudadano posmoderno. Hemos querido tomar la idea del desierto como representaciéon de la
situacion en la que se encuentra nuestra sociedad, donde no existe nada mas alla del imaginario

cultural, publicitario y mercantil.



193. Fotograma extraido del video Simulacro, by Ciselay (2022)

Como tercer y ultimo ejemplo cinematografico, elegimos el filme Lost highway (Carretera perdida)
(1997), dirigido por David Lynch. En él se planeta una pérdida y desdoblamiento de la identidad a
través del simulacro. Hemos querido tomar algunos de los elementos visuales que ayudan al
discurso de la pelicula. El personaje tétrico que maneja la camara, siempre vestido de negro, se
presenta en el filme como la proyeccién mental de la conciencia del personaje, que procura, de
diversas formas, mostrarle la salida de su propio simulacro. Para nuestro video, realizamos la
propuesta de un desdoblamiento a través de la proyeccidon del personaje, vestido de negro y
también portando una camara. Con ello, recreamos, no sélo la idea de la duplicacidn de la identidad
y la realidad, sino el caricter de simulacro implicito, tanto en propio acto de la creacion de las
propuestas audiovisuales concernientes a esta investigacion, como a la representacidn artistica y

cinematografica en general, involucrando también a la publicidad.

6.4 REFERENTES PUBLICITARIOS

Hemos tomado dos referentes publicitarios que actian como fuentes discursivas y han ayudado a

dar forma a nuestro proyecto audiovisual:

Siguiendo con las ideas de Stoichita (2006), queremos mencionar la ya citada campafia de perfume
creada para la fragancia J'adore, que la firma Christian Dior lanzé en el afio 1999 y cuyo mensaje
perdura hasta el dia de hoy. En él, se propone una transgresion de la forma entre el frasco de
perfume y el cuerpo femenino. El cuerpo de la mujer se muestra como el simulacro definitivo, que
alude al ideal de belleza, convirtiéndose en objeto. El frasco inerte, a su vez, cobra vida humana a

través de un proceso que se revierte de forma continua. Para nuestro video, nos hemos valido de
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esta idea en la busqueda de la representacion del cuerpo femenino como prueba del artificio que

se ha producido a través de un proceso de objetualizacidn y comercializacidn de la identidad.

La segunda referencia publicitaria para la creacion del audiovisual es la mencionada campafia para
la fragancia Gabrielle (2017), de la firma Chanel. Este anuncio representa la idea del simulacro
desde su propia narrativa. En él, se hace referencia a la lucha de la libertad frente a la opresidn, que
es capaz de romper barreras y atravesar muros. En nuestra propuesta hemos querido darle la vuelta
a su discurso, despojando de libertad a nuestro personaje. Lo que pretendemos mostrar es la
presidn ejercida a través de fuerzas externas que nos trae irremediablemente a una situacién de
reclusién mental. Los girones de tela que envuelven y apresan al personaje al inicio del anuncio, son

representados por la venda en nuestro video.

6.5 PLAN DE PRODUCCION

A partir de las ideas extraidas de los referentes citados anteriormente, procedemos a la

elaboraciéon de los elementos técnicos que han intervenido en el desarrollo de nuestra

videocracion.

6.5.1 NARRATIVA

Imagen en negro.

Se escucha la agitacidn del pafiuelo con el viento y las olas.

ESCENA | - EXTERIOR — PLAYA

Pantalla en negro, sin musica, sélo con sonido ambiente. Aparece de golpe la Ultima imagen de

llusion, donde se muestra el pafiuelo ondeante. Se muestra el personaje de perfil mirando al mar.

La chica comienza a caminar y desaparece de plano.

Va caminando y a sus pies se ven unas hojas en la arena. Se asusta y mira su entorno. El mar ha

desaparecido, sélo queda el desierto a su alrededor.

Asustada, da un paso hacia atras y tropieza con algo. El jarron aparece volcado en la arena. Parte

del agua se ha derramado.

La chica se percata de que el pafiuelo que sostenia se ha transformado en una venda sucia. Se la

guita con nerviosismo y levanta la vista.



Una panoramica vuelve a mostrar el paisaje desértico. De pronto, un elemento a gran distancia
aparece en el plano. La chica intenta vislumbrar. Es una persona, una joven que sostiene algo en la
mano. Es una camara de video con la que graba a nuestro personaje. La chica de la camara (la
llamaremos chica Il), aparta la cdmara y deja ver su rostro. La imagen se acerca a un plano medio
del rostro inexpresivo de la chica Il. Es ella misma, grabandose desde fuera. Su ropa es del color
inverso (negro) a la que ella lleva (blanco). Sus miradas empiezan a cruzarse, la chica | ya no lleva un
vestido. La ultima imagen de la chica Il da paso a un fundido con el sol. Las imagenes del sol se

intercalan con las de la luz de la bombilla hasta que el sol desaparece y sélo queda ésta.

ESCENA Il — INTERIOR — HABITACION CERRADA

La chica comienza a mirar a su alrededor. Ya no se encuentra en la playa sino en el lugar donde
comenzo todo: la inhdspita habitacidn cerrada en la que se hallaban las hojas, el jarrén (que ha sido

volcado), sus vendas (arrojadas en el suelo) y la luz de la bombilla.

La chica, horrorizada, suelta un grito desgarrador que acaba en una imagen en negro que entra de

golpe.

Imagen en negro.

Aparece la palabra “SIMULACRO”, seguida de “BY CISELAY”, ambas junto a dos fuertes golpes de

sonido.

6.6 PROCESO DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

6.6.1 SOBRE EL COLOR Y EL BLANCO Y NEGRO

Tal y como expusimos en la explicacién del proceso creativo de la propuesta para el primer capitulo
de nuestra investigacion, relativo a la ilusion, hemos utilizado el mismo juego discursivo a través del
empleo del color. Al ser este video una continuacién de aquel, hemos recurrido a los mismos
elementos estilisticos, extraidos a su vez de la ya citada pelicula E/ Mago de Oz (1939). Asi, cuando
el personaje de nuestra propuesta se encuentra en el lugar exterior, apelamos al color, mientras que

nos decantamos por el blanco y negro para la escena que remite a la habitacién cerrada.
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194. Fotograma extraido del video Simulacro, by Ciselay (2022)

6.6.2 IDENTIDAD A TRAVES DEL ATUENDO

En este capitulo hemos mencionado la construccién de la identidad a través de la representacidn
del cuerpo. En nuestra propuesta, queriamos representar un desdoblamiento de la personalidad
aludiendo al simulacro interno creado en la mente del personaje, haciendo referencia, ademas, al
acto de simulacién implicito a cualquier proceso creativo. Para ello, recurrimos a un proceso
discursivo a través del estilismo y la vestimenta: tres atuendos que definen cada uno de los estados

a los que se somete el personaje.

El primero, es el vestido blanco y vaporoso, con el que comienza el video. El vestido remite a los
ropajes de las esculturas griegas y figuras extraidas de mitos e historias fantasticas e indica el estado

mental ilusorio en el que se encuentra el personaje.

El segundo atuendo por destacar es el compuesto por camiseta y pantaldn blancos holgados, que
remiten al contexto en el que se encuentra el personaje cuando estd atrapado en la habitacion

cerrada. Aqui, su pelo esta revuelto y presenta un aspecto desalifiado.

Como tercera y Ultima indumentaria hemos seleccionado la ropa negra y cefiida, ademas del pelo
sedoso que viste al personaje portador de la cdmara. Con ello, hemos pretendido mostrar el
contraste entre éste y el segundo atuendo, creando un efecto de espejo revertido. El color negro,
como en el filme Carretera perdida (1997), hara alusion a la parte de la mente que intenta devolver

al personaje a la realidad.

Este tercer tratamiento de la apariencia, junto a la cdmara, se proclamara como un llamamiento al

espectador, atravesando la cuarta pared y presentando un didlogo directo con él, evidenciando el



factor de simulacro inherente a todo el proceso de la creacién de los videos realizados para este
proyecto de investigacidon, donde el personaje que graba representa a la doctoranda que ahora

mismo escribe estas lineas.

6.6.3 SONIDO

En este video optaremos por un tratamiento del sonido algo diferente al que utilizamos para el
audiovisual concerniente al capitulo de la ilusion. En aquel, incorporabamos una cancidon a modo de
banda sonora que representaba tanto el lugar de ensueio como el estado de alegria y regocijo en el

gue se encontraba el personaje.

Para esta propuesta, empezamos con sonido ambiente. Sonidos como las olas del mar y el viento
seran empleados al inicio. A la vez que la realidad del personaje se vaya deformando, comenzaran a
incorporarse diversos sonidos ambiente que tendran que ver con su estado mental. En este video,
tal y como ocurria en varias de las propuestas de esta investigacidn: ilusion en su primera parte,
voyeur y repeticion (déja vu), volveremos a utilizar sonidos que haran referencia a peliculas de
terror o suspense, tomando como referencia el tratamiento del sonido que el director David Lynch

compone para sus realizaciones.

6.6.4 ELEMENTOS PARA LA PRODUCCION

En este apartado, mencionaremos los aspectos técnicos que se han requerido para la realizacidon de

la videocreacion:

= Una actriz.

- Dos localizaciones diferentes:

1. Escenario exterior: playa de los Genoveses, ubicada en el parque natural de Cabo de Gata
(Almeria).

2. Escenario interior: el interior de una habitacién complemente cerrada (trastero), perteneciente

a una vivienda ubicada en la ciudad de Motril (Granada).

- Una camara réflex, la cdmara de un teléfono mévil (smartphone) y la cdmara de una tableta iPad.
3. Cédmara réflex modelo Nikon D5600.

4. iPhone 6s Plus.

5. IPad 5 (Quinta generacidn).
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6.6.5 POSTPRODUCCION

Para la postproduccién del video se ha utilizado:

Hardware: MacBook Pro, Intel i7, 16 GB RAM, Intel Iris Plus Graphics.

- Software: Final Cut Pro.

Para la produccién y postproduccion del sonido:

- Hardware: Ordenador Intel i7-9700F, 16 GB RAM, NVIDIA GTX 1650

- Software: REAPER (DAW)

6.7 ENLACE Y CODIGO QR DEL VIDEO

https://youtu.be/2wQB-dgp4C8
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6.CONCLUSIONES

El ser humano, en su pretensiéon de dominar el entorno y a través de su recorrido histérico, se ha
servido de herramientas de sustitucién a través de las cuales se ha ido enfrentando al mundo de
forma indirecta. Los avances tecnoldgicos funcionan como mecanismo para obtener una falsa
sensacion de poder frente a aquello que nos rodea. De esta forma se crea una red de seguridad
ficticia, donde el ser humano puede regocijarse y recrear su propio ecosistema alejado de la

realidad.

El simulacro se difunde desde internet y las redes sociales hasta las actividades del dia a dia.
Nuestros habitos, lo que comemos, el deporte que practicamos, el transporte que utilizamos, las
series o peliculas que vemos; todo pertenece al concepto de virtualidad, incrementado con el auge
de las redes sociales que suponen un espejo social a través del cual miramos y somos observados.
Cuando preparamos la comida, lo hacemos de manera consciente y consecuente con la foto o video
gue realizaremos y que posteriormente subiremos a las redes. Asi pues, si practicamos un deporte
ilustraremos un “antes” y un “después”, con los efectos fisicos que haya podido causar en nosotros
tanto a corto como a largo plazo. Cada vez mas actividades cotidianas son mostradas en publico y
por tanto deben tener cierta presencia de cara al espectador. Esto podria sugerir que no vivimos el
presente como han venido haciendo generaciones anteriores, sino que vivimos en un bucle que
consiste en la realizacidn del acto en si, seguido de su interpretacion a través de la cdmara, junto a
un proceso de posproduccién que culminaria en la publicacidon de dicho acto, para la posterior
recepcion de un feedback. Teniendo todos estos factores del proceso en cuenta, resulta muy dificil

el llevar a cabo una tarea de forma sincera y altruista.

En este punto, cabria sefialar la intencionalidad con que los mecanismos de informacién virtualizan
el entorno con el fin de conseguir una pseudo-realidad mas real que la propia realidad. En
contraposicién a la liberacidn que las ciberfeministas buscaban en el capitulo ciborg, esta
virtualidad propone atender a unas necesidades impuestas y no propias. Mientras que la primera
confia en liberar la mente del cuerpo, la segunda propone un bloqueo mental y pernicioso al

servicio de los creadores de la informacion.

Si hablamos del simulacro del cuerpo, tanto el arte como el cine se han encargado de crear un culto
en torno a un ideal de belleza. No obstante, la publicidad ha sido quien mas ha llevado al extremo
esta practica. Cuerpos perfeccionados, pieles perfectas, anatomias imposibles son las que llevan al
«éxtasis» de la corporeidad, donde el ideal de belleza no existe, es pura simulacidon. Este hecho sélo
corrobora que el cuerpo, como realidad terrenal no interesa a nadie, sino que cada individuo busca
la forma de afiadir aquello de falta a su anatomia, con el fin de encontrar el camino hacia a lo

etéreo, tal vez hacia la inmortalidad.
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Este culto al cuerpo se ha conseguido gracias al uso de la imagen y la representacién. En el proceso
del simulacro, tal y como explicaba Baudrillard, la imagen crea un simbolo que suplanta al original.
en muchos tipos de sociedades los simbolos o signos se convierten en algo tan importante que
adquieren la capacidad de trascender a través del tiempo y el espacio. Numerosos personajes
dentro de nuestra sociedad se han convertido en simbolos y son representados en diversas
ocasiones: Marilyn Monroe es un ejemplo moderno en la cultura de la sociedad occidental
posmoderna; Jesus de Nazaret, como alguien cuyo simbolo ha trascendido a través de los siglos y
sigue marcando hoy dia numerosos habitos o rituales dentro de varias sociedades a nivel global. Es
posible que esta sea la funcion mas importante del simulacro, la de inmortalizar lo perecedero,

preservando su esencia a través de la imagen.

Es posible afirmar que la sociedad occidental posmoderna se modela tras el simulacro de la
supervivencia, de la vida animal, de la vida primitiva, donde las necesidades bdsicas, aunque han
pretendido ser erradicadas o camufladas, siguen siendo las duefias del impulso humano vy, en
definitiva, de nuestra realidad. Esta puede ser la razén por la que las nuevas generaciones
concentren cada vez mas sus esfuerzos y conviertan en sus prioridades el culto a lo primitivo, o al
simulacro de lo primitivo. El deporte como simulacro de migrar, huir o cazar; el sexo como
simulacro de procreacidon; la cocina como simulacro de nutricién, el juego como simulacro de

confrontacion.

éDénde queda entonces el culto a la creatividad, el conocimiento o raciocinio? ¢Por qué el ser
humano de la sociedad actual da tal importancia al fomento de lo primitivo, a los comportamientos

instintivos, en lugar de intentar hacerse con el dominio de lo puramente mental, incluso espiritual?

De forma totalmente opuesta, podemos pensar que el simulacro asienta sus bases precisamente en
la pretension de ser creativo, culto y racional, al margen de lo primitivo, de lo animal, como medio
de auto confirmacién de una superioridad inventada e impuesta sobre el resto de los seres, tanto
vivos como inertes. Esta aparente paradoja muestra una vez mas cdmo los simulacros que forman

nuestra realidad dependen por completo de la lente, o pantalla, que utilicemos para observarlos.

El simulacro también es presentado como sustitucion de la realidad. Nos gustaria concluir
afladiendo que cada cual es libre de elegir su propia realidad. La mente, a través del proceso de
percepcion e interpretacion de la realidad es lo que mantiene cuerdo al ser humano. Con estas
ideas en mente queremos volver al concepto de la ilusién, a través de la que el ser humano es
capaz de crear su propia proyeccién de la realidad de una forma personal y completamente

subjetiva. Un estado mental propio donde no puede ni debe interferir nadie mas.



195. Fotografia Sin titulo (Chema Madoz, s.f.)



ACTO Il

“Nunca he vivido este dia, no sé qué va a pasar”
Bill - Edge of tomorrow (Al filo del manana) (2014)



CONCLUSIONES GENERALES

Como respuesta a los objetivos e hipdtesis inicialmente planteados, pasamos a exponer las
conclusiones finales de esta investigacion, cuyos resultados parciales se han ido adelantando en

cada uno de los capitulos tratados.

En cuanto a nuestro primer objetivo, referente a la relacion entre arte, cine y publicidad,
concluimos que, efectivamente, la publicidad se nutre de diversos recursos artisticos y
cinematograficos. Hemos corroborado que existe una capacidad retroactiva, tanto entre las
disciplinas como en los conceptos sobre los que hemos basado el objeto de la investigacion. El
hecho de haber escogido cinco términos y haber comprobado que, efectivamente, esos tres
campos trabajan con ellos, no hace mas que resaltar las complejas relaciones y similitudes que
existen entre dichos lenguajes en la actualidad. Las técnicas, el tratamiento del color, la
composicién, asi como los diferentes elementos discursivos del arte y el cine son implantados en el
ambito publicitario. A su vez, observamos que, de forma progresiva, las artes plasticas y visuales
incorporan a su discurso un lenguaje de la publicidad para introducirse en el sistema econdémico.
Gran numero de comerciales publicitarios han sido realizados por cineastas o fotdgrafos vinculados
con el mundo del arte. Asi, entendemos que la publicidad no sélo extrae recursos, sino también a
representantes del panorama artistico y cinematografico. Nos hallamos, pues, en una situacion en
la que tanto artes pldsticas, como cine y publicidad, transmiten un mensaje al servicio de la

industria.

Resulta sorprendente la facilidad con la con que hemos podido acceder a la informacién del
proceso creativo de las obras artisticas y de los filmes citados en el trabajo, mientras que, para
obtener los datos concernientes a las producciones publicitarias, la busqueda resulta mucho mas
compleja. Esto puede deberse a que, tanto en arte como en cine, el producto resultante del acto de
creacidn es la obra artistica y cinematografica, que habla por si misma. Sin embargo, en publicidad
la obra, creacién o realizacidon audiovisual se enfoca a la comercializacion de un producto o una
marca concretos, procurando un mensaje sin intermediarios y estableciendo una conexién directa
entre espectador y producto, servicio o marca. La publicidad ha encontrado en el arte y la
cinematografia un modo de conectar con el publico mas atrayente y emocional, pero la apariencia
de los comerciales es sélo un envase mas que envuelve al objeto de consumo. Ademas, debemos
tener en cuenta que la publicidad no pone de manifiesto los métodos a los que recurre a la hora de
llamar la atencidén del cliente. Cuanto mds organico y natural sea el proceso, mas directamente se

llegard a éste.

Con respecto a nuestro segundo objetivo, concerniente a la posicidn de los artistas, realizadores y
publicitarios, asi como al impacto social de la relacidon estudiada, resolvemos que arte, cine y
publicidad, no sélo tienen relacion entre si, sino que establecen una conexién en paralelo dentro

del imaginario cultural y social, afectando directamente al individuo, sus habitos de conducta y
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decisiones. En otras palabras, a su realidad. En este punto, nos gustaria reflexionar sobre el lugar
que ocupa el arte, la representacion artistica y el cine respecto a la publicidad dentro de la
sociedad, comenzando con esta cuestion: ¢es posible que se estén intercambiando los roles dentro
de las diferentes disciplinas o medios de comunicacidn? Siempre que se ha hablado de publicidad
se han mencionado los términos seduccién y engafio. Sin embargo, el arte se vuelve mas
publicitario cada vez. En este caso, ¢seria factible que el arte haya adoptado un papel ambiguo,
donde el juego de la ilusion ha quedado en segundo plano frente a unos nuevos elementos
discursivos? Sabemos que la publicidad bebe de los recursos y lenguajes artisticos, épodria
entonces decirse que la publicidad ha adoptado el antiguo papel del arte, como el poder de la
seduccién y la ilusidn, adquiriendo sus mecanismos y haciéndolos propios? Tal vez nos
encontramos ante una situacién en la que unos medios han pasado a desempeiiar las funciones
de otros. Es posible que la barrera desdibujada entre ambos ahora vuelva a marcarse, posicionando

en el lugar opuesto cada uno de los lenguajes.

En base a esto, cabria reflexionar sobre si este fendmeno es bueno para la sociedad en la que nos
encontramos. Si lo es, épara qué entidades o grupos de personas seria beneficioso? Y, por el
contrario, habria que preguntarse para quién o quiénes pudiera resultar pernicioso. Con la
aparicién del capitalismo vy, por ende, de la publicidad, el arte comenzd a cambiar su discurso, de
manera que, no solo los procesos o el mensaje eran diferentes, sino también el propdsito. Para
Baudrillard, el hecho de que el arte estuviera cambiando era negativo, suponia la misma
destruccién del arte. Pero ¢y si el arte no pretendia desaparecer sino transformarse en algo nuevo,
con una nueva finalidad? Cabe sefialar que, aunque bien es cierto que cada vez existe un mercado
mas fetichista y sistematizado en lo que respecta al arte, el autor tal vez olvida la idea de la obra de
arte original, movida no ya por canones estéticos ni por instituciones, sino por un impulso interno y
creador manifestado en la obra resultante. Aunque habria que afadir que no siempre llegan a
conocerse y observamos como en numerosas ocasiones dichas obras pueden caer en el olvido.

éEstamos, por tanto, ante un complejo proceso de simulacion?

Creemos que el arte, por su parte, puede intervenir para mostrar la mencionada simulacién. En esta
linea de pensamiento, queremos recordar que el simulacro, tal y como proclama Magritte a lo largo
de su obra, es un fendmeno inherente a todo proceso de creaciéon. Tanto el arte, como el ciney la
publicidad se ven obligados al empleo del simulacro. En la fase creativa interviene un proceso de
percepcion e interpretacién de la realidad, para su posterior representacion. Para que la ilusién se
produzca, deben darse las dos primeras etapas. Sin embargo, el simulacro aparece cuando

interviene la tercera, a modo de reflejo y recreaciéon de esa ilusidn previa.

Vivimos en un mind-game film, donde la barrera entre la interpretacion de la realidad y nuestra
percepcion se encuentra continuamente en entredicho. Pero ¢Qué es real? (Existe lo real o lo
meramente aparente? ¢Cudl seria la interpretacion mas exacta de la realidad? ¢Cudl seria la

realidad para cada uno de nosotros? Dejemos que cada cual decida por si mismo.



Plantear nuestro lugar dentro de la sociedad es una tarea tan compleja como necesaria. Compleja
por las multiples facetas que pueden afectar al individuo, donde delimitar sélo cinco de éstas puede
llegar a ser reduccionista. Necesaria porque, aunque no podemos decir que la relacidn entre los
lenguajes culturales sea lo Unico que define la realidad, es un elemento importante que puede
llevar a la continuacién de un status quo o la evolucién hacia un nuevo paradigma social. Al fin y al
cabo, es la cultura la que puede hacernos cuestionar nuestra realidad y el conjunto de sus normas

y construcciones.

La influencia que ejercen las imagenes que recibimos en nuestro dia a dia ha quedado de
manifiesto. Es a través de la mirada donde las dicotomias que surgen a raiz de la situacion actual,
lejos de ser resueltas, se vuelven mas complejas a medida que las practicas voyeristas y
exhibicionistas de la sociedad crecen. La mirada posmoderna habita sobre la pantalla y, mas
concretamente, a través de internet y las redes sociales, donde el anonimato mantiene al
espectador en una posicién de privilegio frente al observado. Las grandes compafiias son participes
de este hecho y apuestan por el trafico de datos personales como medio de acercamiento al
publico, algo que facilitara la comercializaciéon de productos y servicios. La privacidad del individuo
se ve intensamente afectada por los procesos empleados por los mecanismos de poder. Lo que la
industria espera del publico es que se convierta en consumidor. La mirada se propone, por tanto,
como reclamo hacia el consumismo, ampliando su espectro de forma global y totalizadora, donde
el ojo humano es capaz de acceder a cualquier lugar. El individuo posmoderno se proclama, por

tanto, como el voyeur absoluto.

A lo largo del trabajo hemos mencionado cémo los organismos sociales utilizan la reiteracion, la
repeticion, no soélo de los conceptos, sino también de procesos y procedimientos, como
instrumento para llegar a determinadas nociones que ponen de manifiesto el conocimiento
humano como representacion de lo racional, lo masculino, frente al poder cambiante y
desventurado de la Naturaleza, atribuida en la sociedad a lo femenino. La intencién del hombre no
es otra que la del control de la Naturaleza y todas sus fuerzas impredecibles. Por tanto, volvemos al
planteamiento de la reiteracidn de los valores tradicionales y cdnones establecidos como forma de

control y sujecién de dichas fuerzas.

Hemos podido comprobar como los mecanismos de poder patriarcales rigen un tipo de educacion y
conductas que pretenden hacer inamovible la estructura social predominante. Por contra,
observamos un registro cada vez mas amplio de estudios, grupos y colectivos que sacan a la luz y
desmontan muchos de los instrumentos generados por los dispositivos del régimen social. Se unen
las dos vertientes y hay quienes se posicionan hacia un lado, hacia otro, o bien se quedan en un
punto intermedio. Teniendo esto en cuenta, podria decirse que existe una gran mayoria de
personas que no sienten interés por la lucha hacia la igualdad y esta notable diferencia puede

observarse en el discurso de los medios de comunicacién y particularmente de la publicidad. Los
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anuncios de perfume con mas repercusidon son precisamente los que defienden o remarcan
estereotipos de género, frente a los que no lo hacen. Aunque estos Ultimos, sean ovacionados por
un colectivo limitado, no llegan a generar el impacto econdmico y mediatico que tienen sus

contrapartidas de arquetipos conservadores.

Esto puede deberse a que en la actualidad vivimos un culto a la corporeidad, ya sea tangible o
intangible, lo cual nos ancla de forma casi inevitable a nuestra fisiologia y fisionomia. Si bien es
cierto que muchos cuerpos han puesto en entredicho sus facultades bioldgicas gracias a los avances
tecnoldgicos vy la filosofia del retoque y cambio estético, otros muchos cuerpos luchan cada vez mas
y recurren a dicha tecnologia para reafirmar en ellos las cualidades atribuidas culturalmente a la
diferenciacién de género. Por tanto, cabe afirmar que la tarea de la inmaterialidad corporal en este

caso aun debe luchar para ampliar sus horizontes en un mar de cuerpos magnificados.

Todas estas ideas obtenidas de la investigacidn, junto a las expresadas al final de cada uno de los
capitulos/escenas, han servido para compilar y ejemplificar nuestro tercer y ultimo objetivo, ya
gue pretendiamos ofrecer al lector las herramientas para una opinién reflexiva y un analisis critico a
la hora de interpretar un mensaje transmitido por la cultura audiovisual. Al tratarse de una tesis
tedrico-practica, las propuestas surgidas de los vinculos entre estas tres disciplinas -arte, cine y
publicidad-, son los cinco videos realizados. Pretendemos que la unién de estos elementos sirva al
lector y le aporte las herramientas necesarias para desarrollar una reflexién personal y critica al
enfrentarse al contenido audiovisual del imaginario sociocultural y, mas concretamente, al de la
publicidad. Dicho esto, cabe mencionar que entendemos las cinco videocreaciones propuestas

como un punto de partida y aprendizaje para futuros proyectos artisticos.

Lo que se ha pretendido con este trabajo es, al fin y al cabo, proponer una reflexion a través del
lenguaje artistico y audiovisual. Con las anteriores ideas finaliza este trabajo, pero no esta

investigacion que, como hemos comentado, continla y se ramifica con nuevos proyectos.

Para finalizar, creemos que esta tesis doctoral, por su cardcter interdisciplinar, puede servir de
punto de partida para el establecimiento de la relaciéon entre los campos culturales mencionados
con los conceptos tratados, asi como el vinculo existente entre ellos. A lo largo del proyecto,
mostramos una serie de elementos y ejemplos que pueden servir como precedente o guia de

referencia para proximas investigaciones.



" Quiénes somos nosotros para

cuestionar su realidad?”
Personaje sin nombre - Inception (Origen) (2010)



ANEXO: GUIONES TECNICOS

1. ILUSION
ESCENA TOMA LOCALIZACION PLANO ACCION OPTICA AUDIO PERSONAIJE
Grito que va
1 1 e e e Pantalla en negro incrementando Una chica
el volumen
Musica

Vista frontal a la
altura del suelo

d 2 Cabafialmadera (enfocado el suefio/
desenfocada la chica)
N Plano general a
1 3 Cabafia madera .
medio (picado)
. Plano detalle de los
1 4 Cabafia madera .
0jos (escorzo)
Cabafia de Pan corta de la pared
1 4.0
madera (Frontal)
Cabafia de Des-de la paTr'ed, la
1 4.1 cortina moviéndose
madera
(detalle frontal)
Cabafia de Suelo con las hojas
1 4.2 R
madera (pan corta picado)
Vaso, esferas o
1 43 Cabafia de cuenco con agua (fija
’ madera frontal picado desde
altura personaje)
Cabafia de Venda enrolladfa en
1 4.4 su brazo o tobillo
madera . =
(detalle picado) Fijo
Cabafia de Tragaluz .
1 4.5 (Contrapicado, fijo,
madera X
medio)
1 5 Cabafia de Plano medio escorzo
madera
Cabafa de Pan de las hojas hat?la
1 6 el vaso, plano medio
madera X
a detalle picado
Cabafia de Detalle de las manos,
1 7 .
madera lateral algo picado
Zoom corto (medio)
lateral hacia el
Cabafia de tragaluz / primer
1 8
madera plano o corto de la
cara girando del
personaje
Detalle zoom corto
1 9 Cabafia de del tragaluz
madera contrapicado desde
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el personaje

El personaje se encuentra
reclinado sobre una pared
o esquina en el suelo,
inmovil

El personaje continta
inmovil

La chica mueve los ojos en
diversas direcciones
observando su entorno

El personaje se incorpora
algo mas animada y
comienza a mover cosas
(extiende las hojas por el
suelo)

Se ven las manos del
personaje moviendo y
colocando las hojas frente
al vaso/cuenco, con mas
frenesi cada vez
Detalle de las manos
quitandose las vendas de
los pies de forma brusca y
las arroja al monton de
hojas

El personaje permanece
sentado, pero algo
incorporado (en la postura
anterior) y gira la cabeza
hacia el tragaluz con gesto
ilusionado /el personaje
comienza a levantarse

Imagen blancoy
negro/de dia (luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)
Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)
Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)
Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blanco y
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro, de dia (Luz
natural)

concordante con
la de después a
volumen bajo.
(Ruido)
Viento y sonido
de las hojas.

Viento y sonido
de las hojas.

Viento y sonido
de las hojas.

Ruido ambiente
de hojas y viento

Sonido (ruido)
atmosférico

Sonido (ruido)
atmosférico

Sonido (ruido)
atmosférico

Sonido (ruido)
atmosférico

Sonido (ruido)
atmosférico

Comienza a
escucharse la
musica
(positiva), muy
levemente

La musica cada
vez mas alta,
aunque leve

La musica suena
mas fuerte,
progresiva

La musica suena
mas fuerte,
progresiva,

aumenta con
mas fuerza

La musica
alcanza el punto
climatico

Reclinada, apdtica.
Sin ganas ni fuerzas
de vivir.

Va vestida con un
atuendo blanco
(pantaldn y camiseta)
Tiene vendas en sus
extremidades.

La chica sigue
inclinada en la misma
posicion, pero
comienza a observar
en diferentes
direcciones,
percatdndose de los
diferentes elementos
de su entorno

Pierna o brazo
postrados en el suelo
del personaje

El personaje se
incorpora, se siente
mas animada,
comienza a moverse
y mover las cosas de
su entorno
Las manos de la chica

mueven con frenesi
las hojas,
colocéndolas frente al
vaso/cuenco

Las manos comienzan
a quitarse las vendas
con brusquedad

El personaje
permanece sentado,
pero algo
incorporado (en la
postura anterior) y
gira la cabeza hacia el
tragaluz con gesto
ilusionado /el
personaje comienza a
levantarse con algo
de cojera



Playa Cabo de
Gata

Playa cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Detalle del sol
contrapicado, pan
vertical hacia abajo
mostrando playa
(cala con rocas) /
Zoom muy suave una
vez baje la cdmara

Plano corto del suelo
con el pafiuelo

Plano corto lateral
fijo

Plano general medio
frontal fijo (un poco
de zoom)

Plano medio a detalle
de la chica de
espaldas con el
pafiuelo hacia el
pafiuelo
(contrapicado
ligeramente a
contraluz)

Se mantiene el plano
detalle del pafiuelo
ligeramente
contrapicado

Ella entra en escena
brincando. (como Emily).
Se para, se mira el vestido,
lo coge y juega un poco
con él. Lo deja y mira hacia
el suelo a un lateral

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

El pafiuelo se mueve
sinuosamente sobre la
arena

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Manos de la chica
cogiendo el pafiuelo

Se acerca a la orilla
disfrutando del entorno.
Observa las olas y a los
pajaros (si hay)

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de

La chica mira hacia arriba y dia (Luz natural)

sube ligeramente el brazo

N N color algo
del pafiuelo. El pafiuelo es
g saturado /
o Ultimo que se ve
q Contraluz

Imagen color, de

Aparecen lentamente las dia (Luz natural),

palabras “ILUSION” color algo
“BY CISELAY” saturado /
Contraluz

Entra la musica
temdtica de la
ilusion (tema
reconocible)

La musica ya es
tematica.
Mezclada con el
sonido del
viento, pajaros y
las olas
La musica ya es
tematica.
Mezclada con el
sonido del
viento, pajaros y
las olas
La musica ya es
tematica, va
llegando a un
punto
conclusivo.
Mezclada con el
sonido del
viento, pajaros y
las olas

Musica ya
terminando. El
sonido del
pafiuelo y el de
las olas

Musica en fade
out. Sonido de
lasolasyel
pafiuelo

Ella entra en escena
brincando (como
Emily). Va vestida con
un vestido blanco y
vaporoso. Peinada y
magquillada Se para,
se mira el vestido, lo
coge y juega un poco
con él. Lo deja y mira
hacia el suelo a un
lateral

La chica se reclinay
extiende su brazo
para coger el pafiuelo

La chica se acerca a la
orilla con aire
distraido. Observa las
olasy a los pajaros.

La chica mira hacia
arriba y sube
ligeramente el brazo
del pafiuelo. El
pafiuelo es lo dltimo
que se ve
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2. VOYEUR

ESCENA TOMA LOCALIZACION PLANO ACCION OPTICA AUDIO PERSONAJE
Pantalla en
1 B e e L U N I
negro
De general a Aparece un portdn. La camara se Imagen blancoy Golpe agudo de
, acerca lentamente. Hay un agujero negro. sonido
1 2 Portén detalle - . N
(mirilla). La cdmara se acerca lo Luz natural, (incitando al
(frontal) maximo posible ambiente. susto)
Detalle del ojo. Frunce el cefio £l ira: Ojo | .
. ) . X que mira: Ojo claro, expresivo.
Ojo intentando discernir lo que ve. Blanco y negro. d " ~p
. Plano detalle . > v Frunce el cefio en sefial de
1 3 personaje Pupila contraida, expresién de Luz dura, , .
(frontal) Eloi bre al busqueda. Al conseguir ver el
i sorpresa. El ojo se abre a
(Exterior, sol) P! J} i contraste. 0j0 muestra sorpresa.
comprender lo visto.
Plano Chico tirado en el suelo, distraido, Blanco y negro. El mirado: Chico de complexién
2 1 Minasierra objetual, semidesnudo. Actitud Suave contraste. atlética y piel suave, sin
(campo, exterior) ligeramente despreocupada y de descanso. La Luz natural camiseta. Actitud distraida y
picado. cémara se acerca muy lentamente. ambiente. despreocupada.
Ojo Blanco y negro. El gue mira: Observa con
) . Plano detalle El ojo observa con detenimiento lo yneg =-guemia
2 2 personaje ) Luz dura, detenimiento, buscando,
(frontal) que ve. Parece querer mas. N - »
(Exterior, sol) contraste. frunciendo el cefio y abriéndolo.
Plano q . .
bi | E|-ChICO se reclina. Se incorpora El mirado: Se reclina e incorpora
objetual, ligeramente sobre sus codos. 8l Gol dod ligeramente sobre sus codos. Mirada
R ligeramente Observa su entorno con EIEIY WIS, ot iy distraida a su entorno. Su mirada se
2 3 Minasierra icado despreocupacion. Su mirada Suave contraste. sonido al mirar acerca a la cdmara y coincide con ella.
(campo, exterior) p . X p. P " Luz natural el chico hacia la Su cabeza, antes ligeramente reclinada
La cdmara se coincide con la cdmara. En un . 7 hacia un lado, se incorpora en sefial de
ambiente. camara. . ]
segundo, se da cuenta de que asombro. Sostiene la mirada hasta el
acerca muy . final de la toma.
EEEE alguien lo observa.
. . . . El que mira: Sorpresa e
Ojo El ojo se agita levemente en sefial Blanco y negro. L ) P ,
. Plano detalle R X inquietud (pupila contraida).
2 4 personaje de sorpresa, inquietud. (Pupila Luz dura, 3
(frontal) traida) trast Sabe que lo han visto. Muestra
i contraida contraste. o
(Exterior, sol) nerviosismo.
(Toma més larga del clip). Elmirado: Reclinado esta vez
El chico, que continda reclinado, aunque sobre sus manos, no deja de
esta vez sobre sus manos, se agita en A laca P
sefial de nerviosismo. Su expresion es de hiagdraicamaraienininetn
terror y preocupacién. momento. Primero asustado,
A partir de aqui la expresién del chico agitado. Después comienza a
sufre una evolucién: del terror y Bl t ili Esat ilidad
. . nerviosismo pasa a tranquilizarse poco a EINED 7 (KD DETAXTMEETELS, (SR T IRE
) 5 Minasierra poco. Esta tranquilidad se convierte en Suave contraste. da lugar a una actitud receptiva.
(campo, exterior) una actitud receptiva. El joven, quien no Luz natural Disfruta despreocupadamente.
aleja la mirada de la camara en ningdn bient Yo i b
e, e, caEmeE b e s ambiente. uelve a reclinarse sobre sus
observan y disfruta de ello. Expresion codos, posando esta vez. Actitud
despreocupada y complaciente. Vuelve a y mirada desafiantes, invitando
reclinarse sobre sus codos, posando esta t Dibuj di q
vez. Una media sonrisa y una actitud y &) Gl LI (DSl SEUih
mirada desafiantes cierran la imagen. (El cambio de actitud debe
(Golpe fuerte de sonido). hacerse de forma progresiva).
Aparece la palabra “VOYEUR”,
General P . P " Pantalla negra. Voz en off lee las palabras que
3 b A [ — frontal seguida de las palabras “By Ti fia bl | talla (inglés)
ronta ) b ipografia blanca. aparecen en la pantalla (inglés).
Ciselay”. Voz en off. Poe! P P 8
General
3 2 | = — Pantallaen negro. =~ | e
frontal
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3. CYBORG

ESCENA TOMA LOCALIZACION PLANO ACCION OPTICA AUDIO PERSONAIJE
Pantalla negra, luz
Movimientos de cdmara sin sentido dura, figuras . Se perciben
L, Ruido Blanco,
1 1 hasta alcanzar la posicion de borrosas. . K sombras borrosas,
. Lo simulando radio. .
cdmara frontal. Movimientos de extremidades.
camara.
Flashes intercalados. Aparecen Céamara fija. Mano y brazo
General mano y brazo. Se mueven Imagen a color. Luz Ruido bl mixtos
) . i nco, .
Pared (fondo color frontal. lentamente. Cortes de imagen que | dura directa sobre i uido blanco, intercalados. Se
2 1 . 2 - . . comienzan a sonar las .
rojo) Acercdndose coinciden con el mensaje en el objeto. ~, comienzan a
e . . notas de la cancién
lentamente. binario “l am everything, | am Ampliando zoom mover
nothing” lentamente. lentamente.
Flashes intercalados. Aparecen Céamara fija. . Mano y brazos
General L . Las notas siguen .
frontal. Desd mano y brazo. Movimientos mds | Imagen a color. Luz do.S mixtos
rontal. R . nando. .
Pared (fondo color onta _es € | bruscos cada vez. Cortes de imagen | dura directa sobre . sonando. >e intercalados. Se
3 1 . el anterior . . . incorporan nuevos -
violeta) ) que coinciden con el mensaje en el objeto. X 3 mueven roboticos
acercandose e . . sonidos y melodias de o
binario “l am everything, | am Ampliando zoom R mas rapidos cada
lentamente. . forma progresiva.
nothing lentamente. vez.
Flashes intercalados. Aparecen Cémara fija.
General L Mano y brazos
mano y brazo. Movimientos Imagen a color. Luz . .
frontal. Desde R . De forma progresiva mixtos
Pared (fondo color i bruscos. Cortes de imagen que dura directa sobre i i
4 1 el anterior . . . se incorporan todos intercalados.
azul) ) coinciden con el mensaje en el objeto. X .
acercandose o . . los sonidos restantes. Movimientos
binario “I am everything, | am Ampliando zoom L
lentamente. - robéticos bruscos.
nothing lentamente.
Aparecen letras, primero el nombre , . Dos golpes fuertes de
General “ ” . “ Camara fija. .
5 1 Cyborg”, seguido de la frase “By sonido, al aparecer
frontal. Imagen a color.

Ciselay”.

las letras.
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4. DEJA VU

ESCENA TOMA  LOCALIZACION PLANO ACCION 6PTICA AUDIO PERSONAIJE
1 et T I Pantallaennegro | -— | -
Imagen a color,
, . El despertador suenay el g !
Saldn casa Detalle de los ojos . . oscuridad, noche Despertador Abre bruscamente los
1 2 X personaje abre los ojos de X -
personaje (frontal) - (Luz natural/ sonando ojos en sefial de susto
artificial)
. . Joven, complexion
El personaje se incorpora en Imagen a color, dia. vist tald
. s . ’ media, viste pantalén
Saldn casa Plano general unsillon, la TV esta oscuridad, noche . X 'p
1 3 K . . Ruido sordo TV y camisa. Se incorpora
personaje frontal espalda encendida. El sujeto observa (Luz natural/ o
. en el sillén y observa
laTv artificial)
laTVv
. Enla TV: Un sujeto
En la TV: Un sujeto sube las )
. sube las escaleras.
escaleras. Llega a una plaza Imagen a color, Ruido sordo TV.
p . . Llega a una plaza con
Saldn casa i con una farola en medio. oscuridad, noche Golpe agudo de i
1 4 K Frontal objetual . R una farola en medio.
personaje Debajo de la farola un (Luz natural/ sonido al R
A e . Debajo de la farola un
individuo yace muerto. La artificial) apagarse la TV N
individuo yace
TV se apaga
muerto.
Los ojos del personaje
. . observan la TV
Los ojos del personaje Luz dura, color,
. . . atentamente.
Saldn casa Plano contrapicado observan la TV oscuridad, noche. .
1 4.0 . . Ruido sordo TV Recorren la pantalla
personaje diagonal atentamente. Recorren la Contras con luz N
. con la mirada de
pantalla con la mirada blanca S
forma inquieta, con
nerviosismo
; Luz cenital, . . ——
Salén casa Plano general . . uz cenita Sonido (ruido) El personaje mira el
1 5 K El personaje mira el reloj oscura, noche. A X
personaje frontal espalda atmosférico reloj. Estado de trance
Tonos azulados
Salén casa Plano detalle . Luz cenital, noche, Sonido (ruido
1 6 K El reloj marca las 00:00 X (, X .
personaje frontal oscuridad atmosférico
El personaje gira la
a El personaje gira la cabeza . . . cabeza en direccion
Salén casa Plano general p, X ,J g X X Luz cenital, noche, Sonido (ruido) . X
1 7 . en direccion contraria hacia . . contraria hacia el
personaje frontal espalda oscuridad atmosférico R
el despertador despertador. Actitud
de trance
Plano detalle
Salén casa contrapicado . Luz cenital, noche, Sonido (ruido
1 8 X ) P El despertador esta apagado X (, X L
personaje (ligeramente oscuridad atmosférico
diagonal)
. En estado de trance,
i El personaje, de espaldas . . . s
Saldn casa . Luz cenital, noche, Sonido (ruido) se levanta del sillén y
1 9 X General frontal mira al frente, se levantay X L.
personaje seva oscuridad atmosférico se marcha de la
estancia
Auln en estado de
El personaje coge una - trance, coge una
p' | g Pitido sordo X &
. americana colgada en el Luz oscura . americana colgada en
Entrada casa Plano medio i continuo.
2 1 . perchero de la entrada, se la azulada, cenital X el perchero de la
personaje lateral o Termina con
pone, abre la puerta, sale y artificial . entrada, se la pone,
N ) golpe de ruido
la cierra tras él abre la puerta, sale y
la cierra tras él
. Plano cenital - . Luz oscura . .
Escaleras hacia L. Plano estatico cenital de las . Sonido (ruido) Observa las escaleras
3 K estatico de las azulada, cenital . .
abajo A escaleras o atmosférico delante de sus pies
escaleras y los pies artificial
Comienza a bajar
escaleras, cada vez
El personaje comienza a . . mds rapido. Las
i . R P ) Sonido (ruido) p X
Escaleras hacia Cenital, escaleras bajar las escaleras. Llega un Luz oscura atmosférico escaleras cambian de
3 2 abajo/hacia con pies en momento en que estas azulada, cenital Respiracién del direccion, el personaje
arriba movimiento cambian de direccion, de artificial personaje comienza a ponerse
abajo hacia arriba nervioso (velocidad
progresiva de
respiracion )
Sonido (ruido) Cada vez mas
General espaldas, i . L. i
Escaleras ligeramente El personaje continta Luz dura nocturna, atmosférico nervioso, sube
4 1 grandes hacia R subiendo escalones, hasta artificial. Respiracién del expectante las
arriba . llegar al dltimo Contrastes personaje escaleras hasta llegar
desde abajo . .
(acelerandose) al final
Objetual . X
i ) lt El personaje llega al final y
igeramen [ .
gera 'e € se queda inmovil. Una luz Todo el sonido
contrapicado . A X
Escaleras . gigante ilumina su cabeza. Luz dura nocturna, se para con un Llega al final de las
. desde abajo. - e
4 2 grandes hacia Estdtico, su cabeza queda artificial. golpe seco que escaleras. Su cuerpo
. Espalda. De - .
arriba totalmente iluminada, Contrastes culminaen el se para en seco.
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contrapicado pasa
a frontal medio/
corto

enfocandose poco a poco
hasta quedar mas nitida

ruido anterior



Indefinido

Plaza con farola
en medio

Plaza con farola
en medio

Plaza con farola
en medio

Plaza con farola
en medio

Plaza con farola
en medio

Plaza con farola
en medio

Saldn casa
personaje

Detalle,
ligeramente
contrapicado de
tres cuartos

General frontal, se
va acercando
lentamente

General frontal. La
camara de acerca
al sujeto
caminando

Americano,
contrapicado de
tres cuartos

Plano cenital del
sujeto (desde
arriba)

Detalle
contrapicado de
tres cuartos

Detalle cenital
frontal

Detalle cenital
frontal (ojos)

General central

Los ojos del personaje
quedan cegados por la luz,
intentando vislumbrar

Es el escenario de la TV. En

el centro de una plaza, una

farola encendida. Debajo,

un hombre trajeado yace
muerto.

Desde el angulo de la
mirada del personaje, la
cdmara se acerca a modo de
caminar hacia el sujeto,
tendido en el suelo

El personaje se agacha
mirando al sujeto. Extiende
la mano para darle la vuelta

El sujeto es girado por el
personaje. Antes de que se
aprecie su rostro cambia la

toma

Los ojos del personaje se
sorprenden al observar algo.
Mirada de terror, pupilas
contraidas

Los ojos sin vida del sujeto
permanecen abiertos. Son
los del personaje

Suena el despertador. El
personaje abre los ojos de
golpe (Vuelta al inicio)

Aparece la palabra Déja Vu,
seguida de las palabras: By
Ciselay

Luz fuerte,
artificial, dura,
contraste

Luz dura artificial
(Negros, blancos,
grises y amarillos)

Luz dura artificial.
Oscuridad, noche

Luz dura artificial.
Oscuridad, noche

Luz dura artificial.
Oscuridad, noche

Luz dura artificial.
Oscuridad, noche

Luz dura artificial.
Oscuridad, noche

Imagen a color,
oscuridad, noche
(Luz natural/
artificial)
Pantalla en negro,
letras en blanco

Pitido anterior

Golpe fuerte de
sonido

Sonido (ruido)
atmosférico
Respiracion del
personaje

Sonido (ruido)
atmosférico
Respiracion del
personaje
(acelerandose)

Sonido (ruido)
atmosférico
Respiracion del
personaje
(acelerdandose)

Golpe agudo de
sonido (pitido
anterior)

Pitido anterior
persistente

Despertador
sonando

Golpes de
sonido

Nervioso, intenta
vislumbrar los que
ocurre enfrente suyo.
Al lograrlo, sus ojos se
abren en sefial de
sorpresa. Pupilas
dilatadas

Un sujeto yace
tendido en el suelo

El personaje, en
estado de conmocidn,
se acerca lentamente

al sujeto. Su
respiracion, latente y
angustiosa, se va
acelerando
gradualmente
Con la respiracién
acelerada, el
personaje se agachay
extiende la mano para
girar al sujeto y ver su
rostro

El personaje gira al
sujeto, esperando
impacientemente ver
su rostro.

Los ojos del personaje
se abren en sefial de
asombro,
aterrorizados, las
pupilas contraidas
El sujeto yace muerto,
sus ojos sin vida
permanecen abiertos.
Son los del personaje
principal

Abre bruscamente los
ojos en sefial de susto
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5. SIMULACRO

LOCALIZACION

PLANO

ACCION

OPTICA

AUDIO

PERSONAIJE

ESCENA TOMA
1 1
1 2
1 3
1 4
1 5
1 6
1 7
1 8
1 8.0
1 9
1 10
1 11
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Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Se mantiene el
plano detalle del
pafiuelo
ligeramente

contrapicado
Plano medio de

espaldas
contrapicado
ligeramente (pan
desde el brazo hacia
ella)
Plano subjetivo
caminando de lo
piesy laarena/
escorzo picado de
espaldas al
personaje
(mostrando la arena
y hojas)

Plano corto lateral
de la cara de la chica

Plano zoom de
medio a general de
la chica y el entorno

(de espaldas)

Detalle o plano
corto lateral normal
del tobillo tirando el

vaso

Picado personaje
girando / plano
medio. Personaje y
vaso en el suelo. Se
abre un poco el
zoom (que se vea
también el brazo)

Detalle picado del
vaso volcado con el
agua tirada en el
suelo

Plano subjetivo
desde la mirada de
la chica. Pan general

(180)

Plano medio a corto
(sigue la pany
cuando llega un
poco de zoom)

Plano medio de la
chica |, normal.Pan
desde el otro lado
(un poco de zoom al
llegar)

El pafiuelo ondea a
contraluz

La chica baja la mirada 'y
baja el brazo con el
pafiuelo. Lo acerca a su
torso. Comienza a
pasear

La chica va caminando y
se encuentra con hojas
tiradas en la arena

La chica se sorprende y
sube la mirada de forma
brusca, buscando

Se muestra a ella
mirando en todas
direcciones. Su entorno
es un desierto. El mar ha
desaparecido. La chica
retrocede asustada.

El pie retrocede y golpea
el vaso /cuenco, que cae
y derrama el agua

El personaje se gira
bruscamente y mira
hacia abajo, en direccién
al vaso/cuenco volcado.
va a cogerloy ve la
venda en su brazo. Se la
agarray la tira al suelo.
Se da la vuelta y mira al
frente

El personaje mira a su
alrededor. No existe
nada salvo el desierto.
De pronto aparece una
figura. Una chica con
una cdmara a lo lejos

La chica sostiene una
camara que le tapa el
rostro. Comienza a
apartar la cdmara con
aire inexpresivo.

La chica | comienza a
asustarse. Vuelve a tener
la ropa de la cabafia

Pantalla en negro

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado /
Contraluz

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado /
Contraluz

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color algo
saturado

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos.
Mucho contraste
con el negro
Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos.

Pafiuelo y olas (se
mantiene el de la
ilusién)

Pafiuelo y olas

El sonido del
pafiuelo y el de las
olas

El sonido de las
olas se detiene
cuando aparecen
las hojas

El sonido
ambiente se
mantiene, pero no
las olas. Comienza
a escucharse
musica temdtica

Sonido (ruido)
atmosférico. La
musica de
tension.

Musica de tension
progresiva. Golpe
de sonido al
golpear el vaso.
Viento.

Musica de tension
progresiva. Viento

Musica de tension
progresiva.
Viento.

Musica de tension
progresiva.
Viento. Al verla se
hace un parén, o
golpe y para

Mdsica que vuelve
y sigue escalando
tension

Mdsica que vuelve
y sigue escalando
tension

Chica con el brazo del
pafiuelo en alto

La chica baja la mirada 'y
baja el brazo con el
pafiuelo. Lo acerca a su
torso. Comienza a
pasear

La chica va caminando y
se encuentra con hojas
tiradas en la arena

La chica se sorprende y
sube la mirada de forma
brusca, buscando

Se muestra a ella
mirando en todas
direcciones. Su entorno
es un desierto. El mar
ha desaparecido. El
pafiuelo se ha
convertido en una
venda. La chica
retrocede asustada
La chica retrocede
asustada y tropieza
torpemente con el vaso.
Lo tira al suelo sin
querer.

El personaje se gira
bruscamente y mira
hacia abajo, en
direccién al vaso/
cuenco volcado. Esta
asustada.

Dos personajes. El
personaje mira a su
alrededor. No existe

nada salvo el desierto.
De pronto aparece una
figura. Una chica con
una cdmara a lo lejos.

(La chica Il va de negro)

La chica sostiene una
camara que le tapa el
rostro. Comienza a
apartar la cdmara con
aire inexpresivo.

La chica | comienza a
asustarse. Vuelve a
tener la ropa de la

cabafia



12

13

14

2.0

4

Playa Cabo de
Gata

Playa Cabo de
Gata

Cabo de Gata

Cabafia de
madera

Cabafia de
madera

Cabafia de
madera

Cabafia de
madera

Imagen en negro

Primer plano de la
chica Il, normal. Un
poco de pan en la
misma direccion
que antes y algo de
zoom

Primer plano,
normal, pany un
poco de zoom.

Detalle del sol,
contrapicado. Algo
de zoom

Detalle del tragaluz,

contrapicado
ampliando el zoom

Plano detalle algo
escorzo de los ojos

Planos detalles

intercalando con sus

ojos (el vaso tirado,
las hojas rotas, la
venda en el sueloy
sus piernas
postradas en el

suelo)
Plano Vista frontal a

la altura del suelo
(desenfocado el
suelo/enfocada la
chica). Se corta la
imagen

Termina de bajar la
camara y descubre su
rostro, con actitud
indiferente y serena

Cara de desconcierto y
sorpresa, Horrorizada y
nerviosa. Comienza a
girar el rostro y mira
hacia el sol

La chica abre los
lentamente los ojos y
comienza a mirar a su

alrededor, hacia un lado
y otro

La chica comienza a
hiperventilar hasta que
toma fuerzas para soltar
un grito

Parecen las palabras
“SIMULACRO” seguidas
de “BY CISELAY”

Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos.
Mucho contraste
con el negro
Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos.
Imagen color, de
dia (Luz natural),
color se va
desaturando.
Tonos amarillos.
Imagen blancoy
negro (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro (Luz
natural)

Imagen blancoy
negro (Luz
natural)

Imagen en negro
con letras
blancas

Mdsica que vuelve
y sigue escalando
tension

La musica suena
mas fuerte,
progresiva,

aumenta con mas
fuerza
La musica alcanza
el punto climético.
Se mezcla un
sonido agudo de
distorsion

La musica se para

y contintia un
sonido grave

Sonido de su
respiracion

Respiracion cada
vez mas acelerada

La respiracién mas
acelerada hasta
llegar al climax.

Grito ahogado
prolongado

Termina de bajar la
camara y descubre su
rostro, con actitud
indiferente y serena

Cara de desconcierto y
sorpresa, Horrorizada y
nerviosa. Comienza a
girar el rostro y mira
hacia el sol

La chica abre los
lentamente los ojos y
comienza a mirar a su

alrededor, hacia un lado
y otro

La chica comienza a
hiperventilar hasta que
toma fuerzas para soltar
un grito
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