DISRUPCIONES:
CUERPO E IMAGEN

CEeLIA GUADALUPE MORALES GONZALEZ

Coordinadora

Universidad Auténoma
del Estado de México



Doctor en Ciencias e Ingenieria Ambientales
Carlos Eduardo Barrera Diaz
Rector

Doctor en Ciencias Computacionales
José Raymundo Marcial Romero
Secretario de Docencia

Doctora en Ciencias Sociales
Martha Patricia Zarza Delgado
Secretaria de Investigacion y Estudios Avanzados

Doctor en Ciencias de la Educacion
Marco Aurelio Cienfuegos Terrén
Secretario de Rectoria

Doctora en Humanidades
Maria de las Mercedes Portilla Luja
Secretaria de Difusion Cultural

Doctor en Ciencias del Agua
Francisco Zepeda Mondragon
Secretario de Extension y Vinculacion

Doctor en Educacion
Octavio Criséforo Bernal Ramos
Secretario de Finanzas

Doctora en Ciencias Econémico Administrativas
Eréndira Fierro Moreno
Secretaria de Administracién

Doctora en Ciencias Administrativas
Maria Esther Aurora Contreras Lara Vega
Secretaria de Planeacion y Desarrollo Institucional

Doctora en Derecho
Luz Maria Consuelo Jaimes Legorreta
Abogada General

Maestra en Salud Animal
Trinidad Beltran Leén
Secretaria Técnica de la Rectoria

Licenciada en Comunicacion
Ginarely Valencia Alcantara
Directora General de Comunicacién Universitaria

Doctor en Ciencias Sociales
Luis Raul Ortiz Ramirez
Director de Centros Universitarios y
Unidades Académicas Profesionales Region A
v Encargado del Despacho Region B




DISRUPCIONES: CUERPO E IMAGEN



DiIreEccION DE PUBLICACIONES UNIVERSITARIAS
Editorial de la Universidad Auténoma del Estado de México

Doctor en Ciencias e Ingenierfa Ambientales
Carlos Eduardo Barrera Diaz

Rector

Doctora en Humanidades
Maria de las Mercedes Portilla Luja
Secretaria de Difusion Cultural

Doctor en Administracién
Jorge Eduardo Robles Alvarez

Director de Publicaciones Universitarias



DISRUPCIONES: CUERPO E IMAGEN

CEeLiA GUADALUPE MORALES (GONZALEZ
Coordinadora

Universidad Auténoma del Estado de México

“2024, Conmemoracion del 60 Aniversario de la Inauguracion de Ciudad Universitaria”



Este libro fue positivamente dictaminado con el aval de dos revisores externos, conforme al Reglamento de la Funcién
Editorial de la uaAEMEX, y fue sometido a un proceso de identificacién de duplicidad de la informacién mediante un soffware
especializado.

Primera edicién, marzo 2024

DISRUPCIONES: CUERPO E IMAGEN
Celia Guadalupe Morales Gonzilez
Coordinadora

Universidad Auténoma del Estado de México
Av. Instituto Literario 100 Ote., Col. Centro
Toluca, Estado de México

C.P2. 50000

Tel: 722 481 1800

http://www.uaemex.mx

Registro Nacional de Instituciones y Empresas Cientificas y Tecnoldgicas (Reniecyt): 1800233

m Esta obra estd sujeta a una licencia Creative Commons Atribucién-No Comercial-Sin Derivadas

4.0 Internacional. Los usuarios pueden descargar esta publicacién y compartirla con otros, pero no estin
autorizados a modificar su contenido de ninguna manera ni a utilizarlo para fines comerciales. Disponible
para su descarga en acceso abierto en: http://ri.uaemex.mx

1sBN: 978-607-633-778-3
Hecho en México

Director del equipo editorial: Jorge Eduardo Robles Alvarez
Coordinacién editorial: Ixchel Diaz Porras

Gestién de disefio: Liliana Herndndez Vilchis

Correccidn de estilo: Ma. del Socorro Zepeda Montes
Formacién: Eva Laura Rojas Almazdn

Disefio de portada: Alexis Adriana Galeana Vargas




CONTENIDO

INTRODUCCION
PréLOGO

EX CINEMACHINA: IRRUPCIONES DEL CUERPO FRENTE A LA IMAGEN MOVIMIENTO

Arturo Alvarez Medrano

MULTICORPORALIDAD A TRAVES DE LA IMAGEN MODELADA
Nadia Montserrat Garcia Espino

LAS PROBABILIDADES DE LO IMPROBABLE. EL DESEO TRANSMUTABLE:
CUERPOS, IMAGEN Y CINE HOMOSEXUAL

Cesar Méndez Rodriguez

MATERNIDADES MARGINALES DESDE LA DISRUPCION DEL CUIDADO

Adriana Herndndez Manrique

11

19

45

69

99






INTRODUCCION

La presente obra es un compendio del resultado de proyectos de investigacién que
intentan irrumpir drdsticamente en la ideologfa cultural mediante su reflexién critica,
tiene la finalidad de situar un punto de vista sobre un proceso de transfiguracién
de lo real y lo cotidiano, en donde desde la subjetividad de cada autor o autora se
expone con genialidad la ruta para comprender la neofuncionalidad de la estética,
las practicas culturales y artisticas con una posicién frente al dominio hegeménico
del pensamiento que prevalece en la época actual. En este sentido, Arturo Alvarez
Medrano en “ex Cinemachina: Irrupciones del cuerpo frente a la imagen movimiento”,
plantea la posibilidad de un acercamiento imaginario desde la cinematografia, ya que
esta, como artefacto, ofrece una experiencia subjetiva semdnticamente inagotable;
la imagen en movimiento se sublima frente a la experiencia corporal desplazdndola
hacia el terreno del videoarte, en donde la forma de lo percibido dinamiza el
concepto del cine expandido. Nadia Garcia Espino, en su texto “Multicorporalidad
a través de la Imagen Modelada”, expone una posibilidad creativa al comprometer
la sensibilidad con el entendimiento y las propiedades de las cosas, en donde se
transfigura la representacién del cuerpo mediante el uso de un teléfono celular y
una conexion a Internet. Interviene con ello, el espacio psico-cultural al reflexionar
sobre la representacién del cuerpo en el espacio digital. Por otro lado, Cesar Méndez
Rodriguez, en “Las probabilidades de lo improbable. El deseo transmutable: cuerpos,
imagen y cine homosexual”, reflexiona sobre una posible reconstruccién imaginaria
del deseo como acontecimiento, que se sitiia en la superficie, y que genera sentido, y
al mismo tiempo, es su propio devenir un entrecruzamiento para construir un nuevo
sentido de la mirada desde lo social. Se aborda la disyuncién entre las estéticas visuales
y sus convergencias para los estudios culturales y la vacuidad sobre la comprensién
de la imagen del cuerpo y lo que en él se aloja —la carne como limite, el imaginario
del deseo a través de la pantalla, puesto al servicio del placer—, desde la impronta de
la falta, de lo impulsivo y atrevido. Finalmente, Adriana Hernidndez Manrique con
“Maternidades marginales desde la disrupcién del cuidado” hace una reflexién sobre

la contingencia de un hecho cotidiano, puesto en las narrativas cinematograficas, al
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Introduccién

cuestionar las estructuras patriarcales que mantienen el poder y la hegemonia del
opresor sobre las mujeres, la maternidad como condicién imaginaria de sometimiento,
pero también como motivo de deseo y, al mismo tiempo, de liberacién. Expone la
disrupcién de los imaginarios sociales establecidos, manifiesta su malestar sobre la
violencia fisica y simbdlica que sufren las mujeres, y que es puesta en escena a través
del trdnsito entre la realidad y ficcién.

Celia Guadalupe Morales Gonzdlez
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PROLOGO

CREACION Y CONOCIMIENTO

En nuestro paradigma moderno caracterizado, entre otras cosas, por el predominio
de la razén, entendida como la forma correcta de pensar que garantiza la adecuacién
de nuestra mente al mundo que nos trasciende y que, de ese modo, hace posible
una indagacién de aquello que acontece con independencia de nosotros y alcanzarlo
con la certeza de que, incluso, serd posible una suerte de anticipacién de ello con
niveles aceptables de exactitud que garanticen nuestra sobrevivencia en nuestro
enfrentamiento con la realidad.

De modo que, conocer se traduce en el cumplimiento de una funcién que
presupone una realidad, un pensamiento correcto, un conocimiento cercano a la
exactitud y un sujeto que accede a ese conocimiento. Mds alld de que estos factores
se problematicen, en general, podria afirmar que los presupuestos y la funcién que
atribuyo al conocimiento dentro de nuestra civilizacién moderna y, a dltimas fechas,
global, opera en la cultura de modos involuntarios y, por lo tanto, irreflexivos dentro
de nuestro quehacer cotidiano en el mundo. Es decir que, los factores necesarios para
la funcién del conocimiento en el paradigma moderno estin muy lejos de nuestro
control, aunque hemos sido los sujetos agrupados dentro de una funcién colectiva
quienes los hemos creado: la Realidad, el Pensamiento Correcto, el Conocimiento
Exacto y el Sujeto Cognoscente, son entidades conceptuales cargadas de atractores
extrafos, como se dirfa desde la teoria del caos.

ReALIDAD V5. Ficcion
Un primer problema que enfrentariamos al intentar acercar la creacién al conocimiento
consiste en la nocién de que habria una dimensién de cosas pensables, pero que

no tendrian correspondencia con aquello que se asume como lo Dado. Aquello que

ocurre como pensamiento y que tiene una correspondencia con lo Dado serfa parte de

[11]



Prélogo

lo que llamamos “realidad”; mientras que aquello que acontece al pensamiento, pero
que no tiene correspondencia con lo Dado, lo llamarfamos “ficciéon”.

Esta reduccidn no se sostiene después de una simple reflexién que consiste en
cuestionar la forma en que obtenemos evidencia de aquello que he llamado lo Dado.
Es decir, nuestro pensamiento es reactivo a un choque con lo que intuimos como
independiente de nosotros, pero reconocer con lo que chocamos no acontece como
parte del encuentro, sino que su reconocimiento tiene lugar justo en lo que llamamos
“pensamiento”; de modo que, pensar es una funcidén que se activa no necesariamente
frente a lo independiente de nosotros, sino que acontece tanto si lo que lo detona es
algo interno o externo. Asi que, es el mismo pensamiento lo que determina lo que es
fuera o lo que es dentro.

Lo Dado seria entonces lo Real y, por consecuencia, lo no ficticio; mientras lo
ficticio serfa lo creado. De ahi podemos afirmar dos planos de existencia: uno Real
y otro Ficticio. La ciencia explora lo Real, o bien, lo Dado, mientras que el arte:
lo creado. La ciencia produce, entonces, conocimiento, asumido como la estrategia
humana para indagar en lo Dado, mientras que el arte es la practica humana que se
ocupa de lo creado. En conclusién, la ciencia produce conocimiento, el arte: creacidn.

Pero la separacién cabal entre lo Dado y lo Creado resulta tan problemdtica como
intentar separar lo Real y lo Ficticio. La herramienta con la que contamos para ello es
una estrategia comdn que podrfamos llamar pensamiento, mente o concepto. Es con
ellos con los que nos relacionamos en la constitucién de cualquier realidad, independien-
temente si esta se asume, ya sea interna o externa, real o ficcién, dada o creada.

Tendriamos que intentar pensar nuestra realidad en términos no absolutos,
una realidad con ingredientes tanto dados como creados, que arrojarfa una realidad
ficcionada, asi como una ficcidn reificada, una realidad producida con herramientas
de ficcionalizacién tanto como una creacidn generada con partes de realidad. Dentro
de una tépica con estas caracteristicas, el conocimiento se convierte no en una
exploracién por lo dado, aunque tampoco de indagar en lo creado, ambos términos:
Creado y Dado se han fundido, lo Dado es siempre de algin modo Creado al igual
que lo Creado serd una suerte de lo Dado. Aqui el conocimiento, entonces, es la
herramienta con la que se constituye la realidad y no la estrategia de indagar en ella,
pues resultaria que toda investigacién es una forma de creacion.

Hasta aqui parece que el esquema de pensamiento es dual, binario, cartesiano;

sin embargo, este paradigma moderno parece que lleva constantemente a circuitos
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de pensamiento que se cierran mds que abrirse. Dentro de los discursos actuales hay
algunas estrategias que intentan poner en crisis estos esquemas binarios, uno de ellos
serfa introducir légicas mds bien triddicas que duales. Un caso interesante dentro
de estas logicas alternativas serfa la semiética triddica de Ch. S. Pierce, la cual no
contemplarfa un esquema cartesiano como el de Ficcidén vs. Realidad, Pierce mds
bien propondria La Cualidad como lo Real, la ley como lo ficcional y la relacién
como la Realidad. Bajo su l6gica se produce una sutil distancia entre lo Real y la
Realidad; lo primero, en efecto, es lo que acontece con independencia de cualquier
pensamiento, aunque su ocurrencia serfa una intuicién, ya que lo que si se produce
a nuestra experiencia humana serfa la Realidad, que ya no es aquello Dado, sino el
resultado de eso Real al entrar en contacto con un pensamiento humano. Lo Dado
es la inferencia de que insiste alguna forma de ente que contiene el Ser, mientras que
la realidad es el constructo humano que genera el dmbito de pertinencia para la vida
humana, ese constructo Pierce lo llama Signo. De manera que la ecuacién no seria
Realidad s. Ficcidn sino Real+Ficcién=Realidad.

RazdON vs. SENSACION

Otro aspecto problemdtico para afirmar que el conocimiento es un acto creativo
deriva también de una estructura dualista, en particular la que divide dos cualidades
humanas: la razén y la sensacién.

La razén, como cualidad humana, ha ocupado en nuestro paradigma moderno
el sitio de la ciencia, el conocimiento y la verdad; la sensacién, en cambio, representa
confusién, pasién, incertidumbre. Aunque resulta reductivo denominar un espectro
amplio para ambas cualidades con tan pocos adjetivos, estd claro que ambas dimensio-
nes son opuestas dentro del discurso moderno.

Como resultado de ambos quehaceres, la cultura ha generado 4dmbitos
institucionales para cada uno de ellos, la ciencia seria el contexto para el ejercicio de
la razén por excelencia, mientras que es el arte el dmbito para desarrollar la sensacién.
Como productos de estas instituciones, la ciencia genera conocimiento y el arte
experiencias estéticas.

De nuevo una separacién tan reductiva podria resultar en exceso radical, sin

embargo, en el imaginario colectivo esta separacién opera de formas parecidas y
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da por hecho que una verdad cientifica no podria ser entendida desde experiencias
sensibles, al igual que una experiencia estética no se afronta desde la racionalidad. La
cualidad de cada una de ellas implica funciones y herramientas diferenciadas.

Una creacién implica una relacién estética que supone operar un contacto
corporal, y que pone en marcha mecanismos sensibles para abordar un mundo
abierto a las incertidumbres y las pasiones. Una verdad cientifica hace abstraccién de
lo sensible y opera en el plano de la l6gica que nos permite una comprensién estable
de un mundo reconocible y predecible.

Es asf como un programa universitario de posgrado como parte de la institucién
del conocimiento se juega su papel en el dmbito de los procederes cientificos y haria
un sinsentido al abordar 4mbitos de lo creativo que mds que verdades y estabilidades
procura experiencias estéticas e incertidumbre.

Seria posible desde la distancia entre la certeza y lo estético plantear un
conocimiento mévil que abra el espectro entre estos polos? Esa ha sido la propuesta
de un programa del que hoy vemos el término de su tercera generacién.

Si ubicamos razén y sensacién en su origen mds radical, esto nos llevaria a
posicionar a la razén en aquello que llamamos mente y a la sensacién dentro de lo
que denominamos cuerpo, la separacién radical entre cuerpo y mente es una larga
herencia —por lo menos rastreable desde el discurso platénico, pero reconocible en
nuestra civilizacién moderna en René Descartes—. Para este racionalista del siglo xvi1,
la radicalizacion planted ya en su tiempo, y a él mismo, problemas no resueltos, pues
como conclusién obvia esta doble sustancia de lo humano, ;cémo es que acontece
en la aparente unidad de un sujeto? Su estrategia para solucionar la contradiccién
sugerida fue localizar un punto de unién de esta doble sustancia humana, problema
que en realidad quedé pendiente.

Contempordneo de Descartes, Spinoza planteé una antropologia distinta en la
cual no se aplicaba lal6gica dualista platénica, cuerpo y mente eran las manifestaciones
de una sola sustancia humana, a toda manifestacién corporal le acontecia un correlato
mental, asi como a una expresién mental siempre serfa rastreable un origen corporal.
Biologia y psique serfan pliegues de una sola sustancia pensaria Spinoza. Lo que
intento decir es que nunca se sostuvo en los discursos sociales la radicalidad de una
oposicién cuerpo/mente, pues Kant, Leibniz, Hegel, Merleau Ponty y el discurso de la

neurofisiologfa contempordnea, han manifestado las dificultades de esta postura dual.
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Pese a ello, posturas cotidianas inconscientes, allegadas a una perspectiva insti-
tucional, ya sea universitaria o artistica, reproducen esta misma ldgica, asumiendo
sin reflexién que el conocimiento no produciria una dimensién estética y que toda
estética no contendria un sesgo epistémico.

Sin embargo, es posible hablar de artistas como Marcel Duchamp, quien generé
una estética cargada de epistemologia al proponer la descontextualizacién del artefacto
cotidiano como estrategia artistica. De modo similar la teorfa cientifica de la relatividad
general de Einstein unifica las nociones de espacio y tiempo, planteando que ambas
son relativas al punto de observacién y lo que en ocasiones experimentamos como
espacio, contemplado desde otra cognicién, serd tiempo, ambigiiedad incierta que se
carga de estética.

En otros ejemplos, en la actualidad es posible entender de autores en apariencia
tedricos, estrategias cercanas a propuestas estéticas. El caso de Gilles Deleuze es
emblemdtico, puessuescritura contiene aspectos masalld delo literario e implicitamente
arrojan toda una estética, pero casos similares los encontramos en autores como
Maurice Blanchot o Jacques Derrida. En el mismo sentido, pero desde otro lugar,
artistas como Joseph Kosuth y Sol Lewitt generan tanto piezas estéticas como textos
teéricos que se conforman de una multiplicidad de elementos, y serfa innegable que
contienen elementos estéticos en conjunto con planteamientos reflexivos no exentos
de pensamiento racional.

Incluso seria posible que esta ambiguacién entre lo que entendemos como tedrico
y estético sea una cualidad de todo pensamiento contempordneo; es decir, que se
produzca una teorfa en camino hacia una estética y una estética en vias de aparecer
como una teorfa.

Las mismas ciencias duras, en su camino de investigacién de una Physis més alld de
lo humano, implicitamente, sin proponérselo, crean planteamientos que abandonan
la categoria de leyes, las cuales son planteadas como principios, aludo al Principio de
incertidumbre de Heisenberg o al Teorema de Gédel o a la Teoria de la relatividad
General De Einstein.

Estos autores, al proponer objetos de estudio que rebasan la posibilidad de fijarse
dentro de una experiencia empirica humana, necesariamente abren un campo estético
como forma de relacién con su discurso. Quizd no haya en la exposicién de sus

principios la intencién de generar en sus interlocutores una sensacién, pero a pesar de
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ello, ésta ocurre, e incluso me atreveria a sugerir que esa estética, en la relacién con el
discurso, es parte estructural de su papel, ya sea como informacién o conocimiento.

Por ello, creo que un proceso de investigacién que intenta generar conocimiento
emergente siempre implica una funcién creativa. Quizd aqui sea oportuno Gnicamente
desligar la funcién creativa de todo discurso de novedad y la creatividad como valor
chabacano dentro de nuestro momento cultural abundante en banalidades.

Hablo de que lo creativo entendido como la posibilidad de aportar cosas nuevas,
novedades que més bien dentro del terreno del consumo generan objetos susceptibles
de integrarse a un mercado, una creatividad secuestrada por el discurso capitalista. De
forma parecida, en nuestra cultura global contempordnea se ha venido construyendo
la creatividad como un valor del sujeto de nuestro tiempo, hoy parece que ser creativo
es un requisito para ser sujeto importante en nuestro contexto. Un ejemplo de esta
creatividad es toda la propuesta de equipos que abordan la funcién de la publicidad
que deriva en estrategias de mercadotecnia o branding, como se dice en idioma inglés.
Estos personajes creativos de agencias de publicidad y mercadotecnia arrojan imdgenes
y discursos plagados de lugares comunes e imaginarios ridiculos en un esfuerzo por
reconfigurar estrategias de difusién para venta de productos, y su “creatividad”,
otra vez, implica la banalidad de estar al servicio del paradigma del consumo que se
expresa en la frase “compro, luego existo”, enunciado que implica una perspectiva de
organizacién humana y visién antropolégica por decirlo paupérrima.

Mis alld de esta creatividad como valor contempordneo también es posible
vislumbrar en la reificacién de este mérito las 16gicas actuales del paradigma capitalista
que nos ha convertido a todos en productores de contenidos medidticos aptos para
ser capitalizados, pero no por quien los genera, sino por el medio que los difunde.
Hoy todos trabajamos en crear contenidos y los compartimos para que las clases
econémicas poderosas lucren con ello. Esas mismas clases en su discurso son las que
construyen la creatividad como valor, ya que esa prictica es la que a fin de cuentas
se capitaliza en poder econémico por los medios ahora digitales.

La creatividad, considerada parte de procesos epistémicos, se entenderia de otro
modo, una funcién que en principio no es patrimonio de sujetos especiales, sino
estrategia humana de existencia. Funcién que parte del hecho de que es imposible
proponer algo en la cultura que no tenga un antecedente, de modo que, lo creativo
nunca se entiende como original y tampoco es resultado de un proceso individual.

Crear es estar inmerso dentro de lo social y son esos intercambios la fuente de lo
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emergente; crear es singularizarse a través de volverse comun al género humano-a,
asumir que inventar, es reconocer al otro como detonante de todo proceso generativo

de subjetividad.

CONOCIMIENTO VS. DESCUBRIMIENTO

Por tltimo, y a manera de conclusién, creo que es importante concebir al conocimiento
a partir de un giro epistémico. Herman Parret, el semiético belga que, en su texto
Semidtica y Pragmdtica nos plantea que, si tomamos a la semidtica como eje de
referencia para explorar la epistemologia en nuestra civilizacién occidental, es posible
rastrear tres grandes paradigmas epistemoldgicos: un conocimiento identificado con
el pensamiento clésico que coloca al objeto como fundamento del conocer, un saber
comprendido como descubrimiento. Otro conocimiento de cardcter subjetivo de
un sujeto trascendental kantiano, ubicado en la concepcién de mente que acontece
dentro del pensamiento filoséfico que inaugura Kant —Parret llama a este conocer
como epistemolégico—. Por tltimo, un conocimiento comprendido como el proceso
de relacién entre un sujeto y un objeto donde la mediacién se asume como nicleo de
todo saber, conocer como la creacién de signos.

Es un conocimiento que podriamos llamar semidtico el que vislumbra como
posible un saber como acto creativo, ya que conocer no es descubrir la cualidad de
un objeto, ni tampoco el resultado racional de un proceso mental, sino la invencién
de estrategias de relacién entre dos presupuestos: objeto y sujeto ambos signos, por
lo tanto, constructos culturales. Todo saber es percatarse de los procesos relacionales
que una colectividad ha creado, ya no para indagar el mundo, sino para crearlo como
resultado de estrategias de contacto.

De este modo, conocer no es una funcién adjetiva a nuestro devenir, sino una
actividad sustantiva en la creacién de mundo; el conocimiento no es explorar un
mundo preexistente, sino crear un mundo posible.

Creacién y cognicién se homologan y operan en conjunto en la creacién del
mundo, por ello resulta fértil entender el conocer como acto creativo, y la creacién
como funcién epistemoldgica. Sélo habria que afadir que un saber resulta eficaz en
el momento en que es in-corporado a la dindmica de ejercicio vital en la cotidianidad

—esta idea es una concepcién pragmdtica del conocimiento y resulta equivalente a
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la concepcién de inconsciente en Freud—. Entonces se requiere comprender que el
conocimiento para operar como factor en la construccién de realidad y de mundo
deviene inconsciente. Si seguimos a Lacan, él nos propone que “el inconsciente es un
saber que no se sabe”. Nuestra tendencia moderna ha sido relacionar el conocimiento
con la consciencia, es decir, conocer implica reconocer los conceptos como actos
transparentes al pensamiento. Sin embargo, en algin sentido, el planteamiento de
Freud apunta a que habria un pensamiento que serfa opaco a la consciencia y que esa
opacidad es requisito para su funcién de crear realidad.

Un programa de estudios de posgrado que proponga a la creacién como estrategia
epistemoldgica requeriria una comprensién del saber dentro de las cualidades que he
sugerido. Quizd para algunos esta condicién de la epistemologia sea muy limitada,
pues implica un conocimiento de ningiin modo totalizante que asume amplios campos
de incertidumbre, una cognicién de caricter especulativo, incompleto. Pero hemos
ya advertido que los saberes contempordneos cada dia se alejan mds de pretensiones
absolutas o trascendentales, hoy mds que nunca ciencia y saber estdn en vias de
aceptar al conocer como un proceso siempre inacabado y provisional; sin embargo, esa
especulacion, eso inacabado, es la condicién de un deseo de saber, que al no colmarse
compromete a los humanos a prolongar como estrategia vital a todo conocimiento.

Los productos de investigacién de esta generacién que marca el final de un ciclo
dentro de lo que serd la historia de este particular programa de estudios de posgrado,
los entiendo en esta logica creativa. Ya sea construir un esquema para entender las
rutas estéticas del cine contempordneo; abordar el conflicto de la expansién e
indeterminacién de la imagen fotogréfica en su transformacién dentro de la cultura
digital; comprender el fenémeno social y politico de la desaparicién de personas desde
una metodologfa estética y afectiva que se induce como estrategia para tramitar el dolor
implicito en el hecho, o bien, construir una trayectoria visual y cultural en el tiempo
del imaginario del ser homosexual, que concluye en un desenfoque de esa imagen
desde una conceptualizacién gueer que ha rebasado estereotipos todavia machistas.

Estas aportaciones son, sin duda, formas de comprension de fenémenos concretos
de los imaginarios como cultura del presente, pero a la vez, son creaciones que
incorporan lazos afectivos entre sus objetos de estudio y nuestra propia vivencia de
mundo, que nos invitan a transformar nuestra realidad en el uso de herramientas
l6gico-creativas-emotivas.

Janitzio Alatriste Tobilla
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EX CINEMACHINA: IRRUPCIONES DEL CUERPO FRENTE A
LA IMAGEN MOVIMIENTO

Arturo Alvarez Medrano

La cinematografia, desde sus inicios en el siglo x1x, ha incursionado en distintas formas
de representacién que buscan implicar al cuerpo del espectador con aquello que sucede
en el interior de la imagen. Esta bsqueda derivé en una serie de dispositivos que
tratan de expandir una experiencia sensorial, la cual, en el caso de la cinematografia,
pareciera estar restringida a los sentidos de la vista y del oido. Seria limitado hablar
tinicamente de una expansion en el terreno de la cinematografia, por lo que se propone
el término de imagen movimiento, a partir de Gilles Deleuze, para abarcar un drea
mucho mds amplia, en donde esta imagen interviene con la corporalidad del publico.
Es por lo que se hablard también de los videojuegos como una posibilidad de integrar
el concepto de cuerpo-recorrido-imagen, asi como manifestaciones artisticas que se
encuentran ubicadas bajo el nombre de videoarte. La intencién de esta exploracién
es, precisamente, realizar un recorrido que permita identificar lo que ha sucedido con
la imagen movimiento, especialmente a Gltimas fechas, para entender las tdcticas que
se han implementado para lograr una implicacién del resto de los sentidos en una
experiencia que, pareciera, estd condicionada a solamente dos de los cinco con los que

cuenta el ser humano.

Desde sus inicios, pareciera que la cinematografia fue concebida para satisfacer a un
solo sentido: la vista. El segundo sentido que intervino en dicho entretenimiento por
su constante participaciéon paralela con lo proyectado en la pantalla fue el oido. Tal
parece que estos dos serfan los Ginicos beneficiarios en el goce de la imagen movimiento,
mientras que, el cuerpo, relajado en su butaca, suspendia el resto de sus funciones
—en un supuesto— ante dicha experiencia. Literalmente la propuesta ontolégica del
cine es la de olvidar el cuerpo para poder experimentar eso que nos ofrece la pantalla
junto a las bocinas de la sala. Esto, por muchos afos, fue lo justo y necesario. Pero
algunos interesados en la cinematografia han pretendido, durante mucho tiempo,
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integrar al resto de los sentidos en una especie de narrativa inmersiva, donde también
sean participes de lo que sucede con las imdgenes proyectadas.

Hoy podemos hablar de salas 4DX que, en su dindmica de entretenimiento,
buscan convertir la pelicula proyectada en un especticulo de entretenimiento sensorial,
generando movimientos y afectando otros sentidos para una experiencia mucho mds
participativa; pero dicha bisqueda también se ha desplazado a otros territorios fuera
de las salas cinematogréficas: el videoarte, desde sus origenes, parece haber resistido
el caer en una relacién unidireccional entre la obra y su publico, o por otro lado, los
videojuegos han establecido una relacién interactiva entre jugador e imagen, la cual,
con el tiempo, se sigue modificando en cuanto a la participacién del cuerpo con
respecto a las imdgenes.

El presente texto pretende sondear los intentos por hacer del espectador un ente
que participe con todos sus sentidos frente —o dentro— de la imagen movimiento.
Ejemplos de piezas como Carne y Arena (“Flesh and Sand”, Alejandro Gonzélez
Ifdrritu, 2017) tal vez sea solo un punto de partida para explorar como es que el
cuerpo se relaciona con la imagen, con eso que estuvo concebido para simplemente
contemplarse desde la comodidad de la butaca. Hoy, ese paradigma ha cambiado
radicalmente y la existencia de las salas de cine corre un posible riesgo de ser
sustituida por la promesa del Home Theater o de los dispositivos méviles que, desde
cierta perspectiva, también implican una relacién corpérea totalmente distinta.
Nos acercaremos al problema desde la nocién de cyborg en la propuesta de Naief
Yehya para poder explorar el cruce entre lo humano y la mdquina, entendiendo a la
cinematografia —y a las manifestaciones que agrupamos bajo el tipo denominado

imdgenes movimiento— como un dispositivo de percepcién sensorial.

El primer territorio de exploracidon con el que seria pertinente comenzar serd el de
la cinematograffa. Ahora, no se pretende hacer un recorrido que nos muestre cémo,
desde sus inicios, esta manifestacién artistica ha establecido una relacién corpérea
entre las imdgenes y el espectador, ya que dicho vinculo requeriria un estudio aparte.
Partimos de la idea, un tanto estabilizada, de que la proyeccién cinematogréfica

inicié como una congregacién de personas sentadas frente a una pantalla en la que se
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reproducian las imdgenes registradas por el cinematdgrafo. Esta relacién, que data de
las primeras funciones ofrecidas por los hermanos Lumiére, ha estado condicionada
a dicha unidireccionalidad. Pero, siguiendo distintos momentos en la historia del
cinematégrafo, nos encontramos que los primeros dispositivos para intervenir en
otros sentidos del cuerpo aparecen ya de una forma comercial, durante la década
de los sesenta en los Estados Unidos, en una época donde el cine se encontraba ante
un fuerte competidor en cuanto a la imagen movimiento se refiere, y aludimos a
la televisién. Ante este escenario, aparece un personaje que pasaria a la historia de
la industria cinematogréfica estadounidense como un pionero en la mencionada
exploracién por integrar al resto de los sentidos fisicos a las narrativas filmicas.

Nacido en la ciudad de Nueva York en el afo de 1914, William Castle se sinti
atraido por la naciente cinematografia al ver Drdcula (Dracula, Tod Browning, 1931),
con la cual, se dice, quedé impactado y, al parecer, este hecho lo marcé para su futura
carrera como productor de peliculas en el género de horror; especialmente de aquellas
cintas conocidas como de “cine clase B”' (Hayward, 2000, p. 49). Sin embargo, a
diferencia de muchos otros directores que incursionaron en el género de horror y
ciencia ficcién, Castle buscé convertir la proyeccion de la pantalla en una experiencia
que atrapara a los asistentes de la funcién. Parece que entendia aquella condicién
bésica en la cinematografia que se refiere a una eterna “planitud unidimensional”
(Pezzella, 2004), a esa “cdmara oscura’ que aisla al espectador y refuerza el goce a
partir del 6rgano dptico que rige a nuestra cultura. Ante esta situacién, Castle se dio
a conocer por hacer del cine un espectdculo que rasgara la pantalla y se dejara “sentir”
por los espectadores.

Innovaciones técnicas como Emergo, Percepto, Illusion-O, entre otras, fueron
los acercamientos de este personaje al querer hacer de la experiencia filmica algo que
interviniera con su publico desde otros niveles de sensorialidad. Un especticulo que
resultaba de colgar esqueletos fosforescentes en el techo de la sala cinematogrifica y que
flotaban sobre los asistentes en peliculas como La casa de la colina embrujada (House
on Haunted Hill, William Castle, 1959), o butacas que, a partir de bajas corrientes

' Peliculas baratas y hechas rdpidamente que adquirieron importancia por primera vez en los Estados

Unidos durante la depresién —principios de la década de los treinta— cuando el piblico exigia mds
por su dinero —una funcién doble: dos peliculas por el precio de una—. Por lo tanto, una “pelicula B”
se proyectaba como segundo largometraje junto con una pelicula importante —llamada “pelicula A”—.
[Traduccién mia].
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eléctricas, simulaban la sensacién de insectos recorriendo por debajo del puablico en
cintas como “El aguijén de la muerte” (7he Tingler, William Castle, 1959). William
Castle no fue el Ginico que encontraria en estos dispositivos, a los que se les conoce con
el nombre de gimmicks,? la forma de competir con la naciente televisién y su poder de
atraer a un publico mucho mayor.

Nos encontramos, entonces, a Mike Todd Jr., un productor nacido en 1929,
quien hered6 de su padre el oficio cinematogréfico. Para inicios de la década de los
cincuenta, ya estrenaba Esto es Cinemara (This Is Cinerama, Mike Todd Jr., 1952), una
pelicula documental presentada en una relacién de aspecto mucho mds ancha, la cual
posibilitaba una inmersién visual mucho mayor respecto a lo que sucedia dentro de la
pantalla. Los primeros espectadores de esta pelicula, muy probablemente, se sintieron
cautivados por experimentar los movimientos —en imagen visual y sonora— desde
un carrito de montana rusa, deslizindose a toda velocidad por sus respectivos rieles.
El observar esto con una amplitud de imagen y desde una perspectiva en primera

persona, seguramente habrd sido un espectidculo muy impactante.

Imagen 1. This is Cinerama. Fotograma del filme. Todd Jr. (Dir.), 1952.

2 Truco o dispositivo destinado a atraer la atencién, publicidad o negocios.
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La experimentacién no termind ahi, sino que le sigui6 la implementacién del Smell-
O-Vision en la pelicula Vacaciones en Esparia (Scent of Mystery, Jack Cardiff, 1960),° la
cual permitia a los espectadores —por medio de unas tarjetas que se le entregaban al
inicio de la funcién— percibir ciertos olores en escenas especificas. Este gimmick fue
posteriormente adoptado por el cineasta John Waters para su pelicula Polyester (John
Waters, 1981) bajo el nombre de Odorama, técnica con la cual su director comenté:
“en realidad hice que la audiencia pagara por oler mierda”.*

Otros intentos merecen ser mencionados, como el desarrollado por la compania
Cerwin-Vega para la pelicula Terremoto (Earthquake, Mark Robson, 1974),
denominado Sensurround, el cual empleaba bocinas de baja frecuencia para causar
la sensacién de movimiento en las escenas en que se representaba un temblor en la
imagen, aunque este gimmick no resultd ser muy popular, ya que solamente pudo
ser utilizado en cuatro salas de cine en todo Estados Unidos. Posteriormente, solo
los parques de diversiones implementaron salas equipadas para tener una experiencia
inmersiva con lo que sucedia en pantalla como: Muppet Vision 3D (Jim Henson,
1991) o Querida, encogi al piiblico (;Honey, I Shrunk the Audience!, Randal Kleiser,
1994), hasta llegar a la popularizacién de las salas 4DX desde el afio 2009.

Asi, los intentos por hacer que el resto de los sentidos participen del espectdculo
cinematografico han quedado reducidos a cintas que no necesariamente tienen en si
la exploracién de dicha sensorialidad, sino que las salas disenadas para tener este tipo
de experiencias ajustan unos cuantos efectos mecdnicos que responden —de manera
genérica— con aquello representado en pantalla —y principalmente adecuados a
peliculas de accién—. Este disenio cumple una o mds funciones, segin corresponda
el tipo de sala y que puede ser: a) movimiento colectivo de las butacas, b) rociadores
en los momentos en que aparece agua o ¢) mecanismos que golpean el respaldo del
asiento a la hora en que el personaje recibe algtin tipo de impacto por cualquiera que
sea la razén en la trama. Ahora, en estos dispositivos no reside una idea de inmersién
si consideramos que este término se refiere a una integracion de nuestra corporalidad
en aquel aspecto narrativo que acontece en pantalla. Si lo pensamos desde una
perspectiva operativa, esa inmersién implica el ajuste en los alcances de nuestros
sentidos para poder implicarnos con lo representado como imagen y es, desde esta
idea, donde podemos integrar el concepto de cyborg que propone Naief Yehya.

3 Posteriormente llamada Holiday in Spain, de ahi el titulo en espafiol.

4 “Actually, got the audience to pay to smell shit”. ~Comentario en el DVD lanzado en 2004.
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Si, como lo plantea el autor, entendemos al cyborg desde un cruce entre el cuerpo
humano y aquellos dispositivos que potencian los sentidos de nuestro organismo,
entonces podemos llegar a la conclusién de que el uso de unas gafas para leer nos
convierte, en el sentido estricto, en cyborgs. Siguiendo esta linea de pensamiento,
la cinematografia, en si, es un dispositivo que nos permite conectarnos con ciertas
imdgenes que exaltan nuestras emociones, a sabiendas de que dichas emociones son
producto de algo que, en realidad, es ficticio. Serd para otro tiempo esta discusion,
pero lo que resalta es que el cine ya, en si mismo, nos hace cyborgs emocionales.
Pero a esta relacién entre la imagen, movimiento y las emociones que produce, se
coloca otro dispositivo que potencia la experiencia. En los casos que hemos revisado
hasta ahora, los gimmicks cinematograficos son aditamentos que ayudan a potenciar
nuestra experiencia sensorial con un mundo ficticio, pero habria que preguntarse:
sestos gimmicks funcionan como herramientas que posibilitan en nuestros sentidos
una adecuacién directa con aquello que vemos en pantalla o solo tienen un modo de
empleo que, sin importar lo que vemos en pantalla, estimulardn los mismos sin una
relacién directa con la narrativa?

Podemos tomar por ejemplo uno de los gimmicks mds utilizados en la industria
cinematografica: los lentes 3D. Este dispositivo —que aparecié por primera vez en la
fotografia fijaa inicios del ano 1860— ha tenido sus idas y venidas en la cinematografia,
promoviendo una experiencia tridimensional de aquello que se proyecta en pantalla.
Este gimmick, lo que promueve es un efecto estereoscépico en la percepcién visual
del espectador, posibilitando asi una profundidad de campo que no se percibe en las
proyecciones convencionales, aparecié en peliculas donde algiin objeto, como una
flecha o la garra de algin monstruo, se dirigia a la audiencia y ésta, en un supuesto,
reaccionarfa como si en realidad esa amenaza pudiera salir de la pantalla; pero el uso
de estas gafas, con el paso del tiempo, cae muy rdpido en desuso, ya que comienza a
implementarse en cintas donde darfa igual verlas de manera convencional o con dicho
dispositivo. Al final de cuentas, esto pasa con la mayoria de los gimmicks: tienen su
momento de auge, acompanando ciertos elementos de las narrativas cinematogréficas,
para luego caer en un empleo arbitrario que no contribuye en lo mds minimo aquello
que se observa o se escucha en la sala cinematogréfica. A diferencia de los gimmicks
creados por Castle o Todd Jr., salas como la 4DX simplemente anaden un extra a
la experiencia, pero en si, no son parte de la imagen misma, de sus articulaciones

visuales y sonoras o de la narracién, entendiendo ésta como el grado de ordenamiento
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en la obra y el nivel de participacién con el que se puede experimentar por parte del
publico.

Pareciera, entonces, que esta exploracién fracasé desde sus inicios y sus pioneros
solo serdn recordados por haber incursionado en modas pasajeras que nada
contribuyeron a la forma en que percibimos la cinematografia. Con el tiempo, la
experiencia de ver una pelicula se mantiene como un acto contemplativo y, pese a los
gimmicks que se han implementado para expandir la experiencia sensorial, el cine atin
se encuentra regido por el sentido de la vista y del oido. Esto nos lleva a una reflexién
alterna —y probablemente ligada al concepto de ¢yborg que estamos empleando—,
la cual tiene relacién con la manera en que el cine nos hace sentir como si en realidad
lo percibiéramos con los sentidos. Podriamos hablar, entonces, de la virtualidad de la
percepcion.

En la pelicula Dias extranos (Strange Days, Kathryn Bigelow, 1995) un ex policia del
futuro —un caético 1999— trafica con memorias de personas grabadas en minidiscos
que pueden ser reproducidas en un dispositivo llamado SQUID por usuarios que
desean experimentar aquellas sensaciones que tuvo la persona que grabé esa memoria.
Este planteamiento, que se adectia al género de la ciencia ficcién, aborda una reflexién
indirecta sobre la cinematografia y la imagen movimiento en general, o sea, la fuerza
que pueden tener esas imdgenes para hacernos sentir —fisicamente— lo que les sucede
a los personajes que vemos proyectados en la pantalla. Ya el filésofo Slavoj Zizek
explora este tema en el documental Manual de cine para pervertidos (The Pervert’s
Guide to Cinema, Sophie Finnes, 2006), cuando nos habla de las “coordenadas de la
realidad” que posibilita la cinematografia. Se refiere a esas coordenadas cognitivas que
nos permiten relacionarnos con la vida misma y para entender aquellos aspectos que
no hemos experimentado atn.

El ejemplo que utiliza es el de la pelicula La Pianista (La Pianiste, Michael Haneke,
2001), en donde la protagonista, interpretada por Isabelle Huppert, recurre a una
cabina de videos pornograficos para entender lo que ella debe hacer en una relacién
sexual, esto debido a la falta de experiencia, en la realidad, para con dicha practica.

Este caso da pie a una reflexion sobre la fuerza que tienen las imdgenes movimiento en
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relacién con nuestro comportamiento, a la manera en que nos podemos relacionar con
la sociedad vy, al final de cuentas, con la realidad. Podriamos, entonces, esquematizar
una relacién que se puede integrar por: a) representacién visual y sonora, seguida
por b), una recepcién ocular y auditiva del cuerpo, que es interpretada por ¢), una
codificacién de dichas sefiales en el cerebro, las cuales acttian en d), una afectacién en
las senales que se transmiten por todo el sistema nervioso y que e), afectan a la parte del
cuerpo que, mediante esa codificacidn, se relaciona directamente por lo representado
en la imagen movimiento. Podriamos emplear el ejercicio de imaginar un limén, tomar
una mitad y exprimirlo en nuestra boca: la sensacién provocada por esta imagen virtual
motiva una reaccién en nuestras glindulas que producen, en realidad, una salivacién y
sensacién como si realmente estuviéramos realizando dicha accién.

La cinematografia, como dispositivo cyborg, potencia esa sensacién con respecto
a lo que miramos en la pantalla. Probablemente, muchos serdn conmovidos hasta
las ldgrimas al observar a una pareja que se separa para siempre, o sentirdn un golpe
en el estémago al ver cémo golpean a una persona hasta dejarla inconsciente, otros
tantos no podrdn controlar la risa cuando observen una situacién absurda que les
provoque dicha reaccién incontrolable; en fin, el cuerpo responde a estimulos que
nos llevan a involucrarlo en aquello que observamos. Similar a lo que sucede en el
suefo, el cerebro nos hace creer que alguien nos agarra de la mano, o nos produce
esa sensacion de vértigo cuando caemos por un precipicio; la sensacién es tan vivida
que nos hace dudar si realmente sucedié. La cinematografia, como lo refiere Edgar
Morin, es muy similar a nuestros suefios y la relaciones que se establecen entre sefales
visuales, sonoras y sensoriales forman un vinculo bastante estrecho, uno que nos hace
dudar sobre la realidad (Morin, 1972). El punto por tratar aqui es que, ese dispositivo
llamado SQUID que sirve para recrear sensaciones, ya es parte de nuestra realidad y
lo llamamos cinematdgrafo.
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Imagen 2. Strange Days. Fotogramas del filme. Bigelow, 1995.

Mario Pezzella nos recuerda el aspecto voyerista de la cinematografia, cémo es que
ésta también nos permite adentrarnos a lugares bastante oscuros de la representacién
audiovisual (Pezzella, 2004). Tenemos, entonces, exponentes como la pornografia
—en su nivel mds peyorativo—, el snuff;’ las video-ejecuciones, incluso las notas
periodisticas y otras tantas representaciones graficas que solo alimentan el morbo del
espectador, provocando una excitacién de los sentidos y una implicacién del cuerpo

desde sus instintos mds bdsicos. En una escena de Strange Days, el protagonista,

5 Peliculas o videos que registran actos de tortura, suicidio, necrofilia, infanticidio, etc., que, presuntamente,

suceden en realidad.
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interpretado por Ralph Finnes, experimenta con la memoria de un hombre que viola
a una mujer. Esto lo toma por sorpresa, ya que nunca le habia tocado presenciar algo
similar, y lo lleva al intento de averiguar la identidad del violador. De nuevo, la relacién
es directa con la cinematografia, ya que, seguramente, nos llevard a experimentar
situaciones a las que nunca tendriamos acceso si no fuera por eso representado en
la imagen movimiento. Con el cine, en su potencial de dispositivo sensorial de lo
virtual, podemos encontrar un resquicio para nuestras fantasias mds ocultas.

Un ejemplo interesante sobre este punto podriamos analizarlo en 7he Voyeur (B.
R. Lewis, 2000-2001), serie erdtica categorizada dentro del género soﬁ porn que recurre
al estilo del video casero para representar los encuentros sexuales de sus personajes. La
forma en que estd grabada da la sensacién de que alguien, afuera de la casa, graba con
su videocdmara el encuentro sexual, produciendo un efecto muy particular: si, como
nos recuerda Pezzella, el cine en si ya es una especie de intermediario que nos permite
ver aquello que en la realidad tal vez serfa imposible, la representacién de esta serie
nos remite directamente a esta relacién: nos hace ver el dispositivo y el cémo opera
en su busqueda por adentrarse en el espacio intimo. Somos cyborgs de lo intimo, de lo
prohibido y de lo que, en la realidad, no podemos ver de manera tan directa.

Todo lo anterior nos lleva a un territorio dentro de la representacién audiovisual
que pide, muchas veces, una intervencién directa del cuerpo para la ejecucién de la
narracién propuesta por la obra. Podriamos pensar que, hoy dia, existe un espacio
visual y sonoro que, desde sus primeras manifestaciones, se volvié parte de un proceso
que integré los aspectos de cuerpo-recorrido-imagen. Nos encontramos, entonces,
con la nocién de interaccién, de narrativas inmersivas que, hasta cierto nivel, piden de
su publico el participar en su desarrollo; uno que se ejecuta dentro de la imagen y en
donde se toman decisiones constantemente, un espacio virtual donde el participante
se convierte en otra entidad e, incluso, su cuerpo participa —aunque sea de manera
parcial— de aquel universo virtual que se despliega frente a sus ojos. Una zona que

hoy conocemos con el nombre de videojuegos.

Desde la década de los cincuenta, los videojuegos se han asomado en la historia de la
humanidad. No se pretende dar un recorrido histérico de dicho entretenimiento, sino
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encontrar ensudesarrollo elementos que nos permitan entender la relacién triddicaentre
cuerpo-recorrido-imagen desde su funcionamiento. Si bien, los primeros videojuegos
solamente pedian una interaccién directa, esto es, la de un participante frente a una
computadora accionando una serie de comandos para ejecutar ciertas acciones que
se verfan reflejadas en un monitor, hoy dia la manera en que esa relacién se establece
ha cambiado de manera considerable. Los videojuegos no solo nos han ensefiado a
percibir la imagen desde otras dimensionalidades, sino que también han conducido a
que se adectien nuestras capacidades cognitivo-motrices para poder participar en sus
dindmicas de interaccién. Un claro ejemplo fue el brinco que se dio entre una interfaz
bidimensional —conocida como side-scroller—, a una tridimensional o, mejor dicho,
disefiada a partir de grficos poligonales. La respuesta entre una y otra tal vez podria
ser analogada al momento en que —ciertos espectadores de cine— presenciaron por
primera vez la aparicién de un dinosaurio recreado por medio de gréificos generados
por computadora, o CGI por sus siglas en inglés, en la cinta de Jurassic Park (Steven
Spielberg, 1993). Pero esa percepcién, que en el caso de Jurassic Park es mero efecto
visual, en los videojuegos dio como resultado la forma en que nuestros reflejos motrices
se tuvieron que adecuar al control manual con el cual se dictamina la condicién de
movimiento en un espacio tridimensional dentro del mundo virtual propio al juego.
Uno de los primeros ejemplos fue el de Super Mario 64 (Versién Nintendo 64, 1996),
en donde la interaccidn tuvo ese ajuste entre percepcién visual y respuesta motriz. El
recorrido dejé de ser unidireccional —o bidireccional en algunos casos—, y pasé a un
espacio virtualmente infinito —con sus necesarias limitantes—.
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- .
Imagen 3. Super Mario Bros (versién Nintendo Entertaiment System, 1985) y Super Mario 64
(versién Nintendo 64, 1996). Fotogramas de los videojuegos.
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Innovaciones comerciales como aquellas integradas a la consola Wii, de la compania
Nintendo, llevaron dicha interaccién entre jugadores e imagen a un nivel que
solamente se habia explorado parcialmente en los arcades video games —o maquinitas,
como las conocemos en México—: la inmersién del cuerpo en la dindmica de
participacién con la narrativa del videojuego. Dispositivos especializados como el
creado para After Burner (Versién Arcade, 1987) simulaban una cabina de avién caza,
la cual reproducia en realidad los movimientos del vehiculo al ejecutar sus maniobras,
o casos como Operation Wolf (Versién Arcade, 1987) en donde se incluifa un rifle uzi
con el que se podia disparar —de manera virtual— a los personajes que aparecian en
pantalla. También el uso de gafas con tecnologia 3D —y nos referimos nuevamente
a uso de gréficos CGI— se convirtieron en una alternativa para la exploracién dentro
del mundo virtual.

Desde dispositivos como el Virtual Boy, lanzado en 1995, y vigente hasta la fecha,
al hacer que los ojos se conecten de manera total a un espacio virtual nos ha llevado a
que el cuerpo se transforme en una especie de ciborg. Pero regresando a la propuesta
de Naief Yehya, desde el sentido en que este dispositivo posibilita que el humano
se pueda desplazar por un espacio virtual. Pero, desde una postura mds estricta, el
mismo televisor también nos hace cyborgs si consideramos que dicho dispositivo nos
permite ver senales eléctricas que no podriamos percibir con nuestros propios ojos.
La intervencién de dispositivos intermedios solamente ha potenciado la experiencia
sensorial con el videojuego, aunque, en este caso, pareciera que el dispositivo medidtico
si responde a una dindmica directa con la narrativa que se explora.

Casos como el dispositivo Kinect para la consola Xbox estuvo pensado para
videojuegos en donde el movimiento corporal formara parte de la dindmica de
participacién. Ejemplos como el de Dance Central (Versién Xbox, 2010) nos sirven para
entender esta relacién, la cual consiste en que el jugador reproduzca los movimientos de
baile que observa en la pantalla y, dependiendo de la exactitud en la que son ejecutados,
mayor el puntaje que se obtendrd. Pero no siempre el dispositivo respondia de la mejor
manera —como fue el caso del Kinect— y, muchas de las veces, pronto cae en desuso.
Pareciera que, como sucede con la cinematografia, la participacién con los videojuegos
regresara a una interaccién mucho mds bdsica: si en el cine es la de sentarse frente a la
pantalla para disfrutar la pelicula, en el caso de los videojuegos es la de agregar, a esta

relacién, la intervencién de un control en las manos.
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Si bien los videojuegos han tomado prestados algunos elementos de la forma
cinematogrdfica —como las famosas cut scenes que se han vuelto fundamentales en
muchos de los videojuegos comerciales—, la cinematografia también ha tomado
prestadas ciertas estrategias de los videojuegos. Ya William Castle habia desarrollado
un sistema de cartas para la pelicula £/ barén Sardonicus (Mr. Sardonicus, William
Castle, 1961) con las que los asistentes votaban para decidir la ruta de las peripecias
en la trama, o el caso de la cinta ;Quién es el culpable? (Clue, Jonathan Lynn, 1985) —
basada en el popular juego de mesa—, en donde los espectadores presenciaban uno de
los cuatro distintos finales de la trama, dependiendo de la sala cinematografica a la que
concurrian, pero serfa hasta que la plataforma de streaming llamada Netflix lanzara la
pelicula Black Mirror: Bandersnatch (David Slade, 2018) que esta toma de decisiones,
por parte del publico, alcanzaria un punto de interaccién mds inmediato, muy similar
alo que sucede con los videojuegos. En esta cinta, el desarrollo de su trama depende de
las decisiones que el publico toma, empleando el control remoto o la pantalla hiptica
del dispositivo mévil para acceder a esta intervencién. Esto nos provee un recorrido
distinto, en el sentido cinematogréfico, con respecto a la trama, nos da la sensacién de
un recorrido ergddico, el cual estd basado en las decisiones del puablico.

Adaptado por Espen ]. Aarseth de la fisica, la literatura ergédica proviene de
las palabras griegas érgon (épyov) y hodos (0d0g), las cuales significan “trabajo”
y “camino” respectivamente. En ella, el lector cubre un rol en la construccién del
recorrido propuesto por el escritor (Aarseth, 1997). Textos infantiles como la serie
titulada: Elige tu propia aventura basada en un concepto creado por Edward Packard,
puede ser un buen representante de este tipo de literatura: en este caso, al lector se
le ofrecen alternativas a la hora en que el personaje debe tomar una decisién dentro
de la trama, representada bajo la seleccién de continuar en una pdgina determinada
dependiendo las opciones que se nos ofrezcan. Este tipo de literatura —la cual ha
encontrado su auge en la modalidad de hipertexto— funciona para ejemplificar lo
que sucede con el concepto de cuerpo-recorrido-imagen, ya que, por un lado, las
distintas rutas que se ofrecen para el recorrido generan en el mismo una narracién
especifica. Como se menciona en la exploracién que realizan Romano Ponce Diaz e
Ivin Avila Gonzilez sobre el cruce entre la literatura ergédica y los videojuegos —a
lo que refieren como gameplay—, el recorrido conforma una manera de estructurar
el relato. La participacién de una segunda persona —que es el jugador— en la

construccién del relato promueve, a su vez, una narracién tnica dentro de los posibles

32



Ex cinemachina: irrupciones del cuerpo frente a la imagen movimiento

ordenamientos que se le puedan dar a los elementos de la trama (Ponce y Avila, 2021).
Pero aqui lo que interesa analizar es si el recorrido se puede relacionar con el cuerpo
del participante y con la imagen proyectada en pantalla.

Podriamos comenzar mencionando los casos de Ring Fit Adventure (Version
Nintendo Switch, 2019), videojuego que integra una rutina de ejercicios que el
jugador debe realizar con el uso de un aro, esto con la finalidad de que el dispositivo
registre si los movimientos son ejecutados de manera correcta. Ahora, muchos de
los juegos que utilizan la dindmica deportiva, desde la década de los ochenta, han
implementado dispositivos con los que se puede interactuar con el cuerpo —como
sucedié con el tapete del Nintendo Entertainment System— pero los avances
tecnoldgicos en ese rubro han perfeccionado dicha relacién: ya mencionamos el caso
de Dance Central, basado en el videojuego llamado Dance Dance Revolution (Versién
Arcade, 1998), el cual utilizaba una plataforma —similar al tapete mencionado— en
donde los jugadores debian reproducir los pasos de baile requeridos por la imagen o,
incluso, juegos que utilizan la voz humana para poder competir, como es el caso de
Rock Band (Versién Xbox 360, 2007). Pero todos los casos anteriores lo que hacen es
buscar una respuesta fisica a partir de ciertas instrucciones, aunque falta el elemento
del recorrido. Si bien el cuerpo funciona como herramienta para cumplir ciertas
funciones en pantalla, en un sentido estricto, no existe un recorrido como tal.

Por tltimo, cabe mencionar a los dispositivos que permiten una inmersién mayor
desde lo corpéreo en el mundo virtual. Ya hemos hablado sobre las gafas de realidad
virtual, las cuales permiten explorar dicho espacio desde la vista, pero con dispositivos
como el Kat Walk, el cual consiste en una plataforma que permite a una persona
parada y un soporte cuya intencién es mantener de pie al participante mientras camina
“en el mismo lugar” guiado por lo que se le presenta visualmente en las gafas 3D. En
estos videojuegos de realidad virtual, el jugador recorre el espacio virtual utilizando
—también, de forma virtual— su cuerpo. Este podria ser el ejemplo més cercano al
concepto que hemos propuesto a partir de la relacién triddica de cuerpo-recorrido-

imagen, ya que el dispositivo potencia nuestra participacién en el mundo virtual.
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Imagen 4. KAT Walk C2 VR. Fotografia promocional. KATVR.

Aunque el participante permanece fijo a un mismo punto —la plataforma tiene
una forma céncava que permite el movimiento de las piernas como si se estuviera
caminando, pero no se produce la traccién para generar impulso y, por lo tanto,
no avanza—, se tiene una sensacién de caminar —pues se mueven las piernas— y
el engafo se complementa con la realidad que cubre todo el campo visual de los
ojos. Estos dispositivos que, aunque costosos, empiezan a estar al alcance de muchos
jugadores. Ahora, el asunto de los juegos que se relacionan con el Kat Walk son, en
su mayoria, sobre combate. Entonces, la idea de un recorrido, en el sentido ergédico,
tal vez no se cumpla en estos juegos y, como ya lo hemos mencionado sobre otros
dispositivos, terminardn en desuso y quedardn en el recuerdo como una moda pasajera.

Habria que considerar un encuentro, en el sentido cyborg, entre la tecnologia
cotidiana, el cuerpo y la imagen. Aunque se considera dentro del campo de la realidad
aumentada, esto es: el empleo de un dispositivo electrénico que se utiliza para generar
un cruce entre el mundo virtual y la realidad. Existe un juego que parece cumplir la
relacién recorrido-cuerpo-imagen: ;[Pokémon Go! (Versién iOS, 2016). Lanzado por
la compafifa Niantic, este juego pide que los participantes recorran el espacio real
empleando su teléfono celular para buscar “pokemones”, esas criaturas fantdsticas
que se hicieron famosas desde su aparicién en Pokémon (Version Game Boy, 1996),
propiedad, una vez mds, de la compafifa Nintendo. En su sencillez, este juego relaciona
de una manera ergédica el desarrollo del juego, lo cual implica recorrer el espacio en
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busca de “pokemones” para poder capturarlos y agregarlos a la coleccién. El teléfono,
en este caso, se vuelve el dispositivo que nos transforma en cyborgs y nos presenta
un mundo que parece no estar ahi. La introduccién de estas nuevas tecnologias
definitivamente nos conduce a una relacién completamente distinta con el mundo,
con los espacios, con la manera en que podemos recorrerlos e incluso entenderlos a
partir de imdgenes que ya requieren un dispositivo para poder ser percibidas.

Faltarfa recorrer otra manifestacién en donde la relacién entre el cuerpo y la
imagen presentan un sesgo distinto, y en donde el encuentro que se produce da como
resultado una experiencia estética y que no necesariamente tienen que ver con lo
cinematografico entendido desde su aspecto mds convencional. Es una manifestacién
que ha germinado tanto en el interior de las galerias y en la amplitud de los espacios
publicos. Su publico varia, aunque no siempre ha gozado de mucha popularidad. Nos
referimos al videoarte.

A principios de la década de los sesenta, una nueva manifestacién artistica que
empleaba el video como herramienta se colocé como una especie de resistencia a
los paradigmas establecidos por la imagen movimiento en la cinematografia. Autores
como Nan June Paik comenzaron a experimentar con este formato para registrar
imdgenes visuales y sonoras con las que podian explorar nuevas sintaxis de la imagen
movimiento, considerando los costos un tanto accesibles del material videogréfico
para su realizacién. No es la intencién de hacer un recorrido por los origenes y
estructuras que distinguen al videoarte, lo que interesa aqui es la manera en que
este se fue infiltrando en las galerfas de arte hasta ser consideradas verdaderas piezas
que desarrollaban discursos profundos y estéticos como cualquier otra obra de arte
contemporaneo.

Desde sus inicios, el videoarte se ha relacionado con el espacio fisico —en
contraposicion de la sala de cine— y con el tiempo extradiegético cinematogrifico,
entendiendo a este como las dos horas de duracién —generalmente— que tienen las
peliculas convencionales. El tiempo y el espacio en el videoarte llevan al piblico a otro
nivel de experiencia. Similar a la obra pldstica, la pieza de videoarte se puede recorrer,
contemplar desde diversos dngulos y, como publico, nos podemos enfrentar a ella

35



Arturo Alvarez Medrano

desde unos cuantos segundos hasta horas completas. Este sesgo marca su distancia,
en primer lugar, con la representacién cinematogrifica. Un ejemplo que ya hemos
abordado en otro momento es el de Douglas Gordon, quien propone una reflexién
distinta en la manera con la que nos relacionamos con dicha imagen movimiento.
Con su pieza titulada 24 Hours Psycho (Douglas Gordon, 1993), el artista visual
nos propone desplazarnos por el espacio de la sala, mientras que la pelicula Psicosis
(Psycho, Alfred Hitchcock, 1960) se proyecta en una pantalla colocada en el centro
del lugar. La diferencia de dicha proyeccién es que la duracién de la pelicula original
ha sufrido una alteracién: se ha ralentizado la velocidad de reproduccién a un cuadro
por segundo, contrario a una reproduccién convencional de veinticuatro cuadros por
segundo. Esto ocasiona que la duracién de dicha cinta —de 156,960 cuadros— pase
de 109 minutos a 24 horas.

Aqui nos referirmos al cuerpo desde su relacién cuerpo-recorrido-imagen a partir
de los conceptos de tiempo y espacio: en cuanto al segundo, al recorrido que ejecuta
el pablico en el espacio, ya que se ha roto una relacién preconcebida por la obra
cinematografica, esto es, la de observarla desde un punto fijo. El cuerpo, en dicho
recorrido, se puede colocar en cualquier punto y observar, desde esa perspectiva, lo
que en la pantalla se proyecta. Por el lado del tiempo, la ralentizacién la convierte en
un objeto-imagen —pensando que se ha convertido en una obra con atributos que
relacionamos con la pldstica—, pierde su rasgo narrativo —ya que la relacién tiempo
y narracién pierde su virtud, si lo podemos llamar asi, de “ser seguida”, empleando
el término de Paul Ricoeur— y se convierte en una pieza tetradimensional, por asi
decirlo, que requiere una forma distinta de temporalidad en la narracién para ser
apreciada. No estamos hablando de una narracién ergédica necesariamente, sino
de una especie de construccién espacio-temporal que se establece entre el recorrido
frente al objeto-imagen y la ruptura temporal que implica su ralentizacién.

La narrativa de la obra no nos pide permanecer 24 horas frente a la imagen
visual proyectada —aunque seguramente habrd personas que acepten el reto—,
sino las consecuencias de esta afectacién en relacién con el tiempo extradiegético
cinematografico. La ralentizacién nos permite ver —como si fuera una especie de
dispositivo conceptual— aquello que, en su velocidad normal no podriamos percibir.
Es como la metifora que menciona el filésofo Georges Didi-Huberman sobre “la
pardbola de la falena”: Para poder observarla, habrd quien “clava la mariposa en una

tablilla de corcho” (Didi-Huberman, 2019, p. 16), pero habrd perdido esa movilidad
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que le daba estar viva. Entonces la imagen movimiento requiere esa movilidad para
poder ser apreciada. Lo que hace Douglas Gordon es intentar ralentizarla lo mds
posible para que esa imagen no muera, en un sentido figurado, y, aun asi, poder
distinguir aquellos elementos que la componen. Pero esta obra no intenta desviar
la mirada hacia el andlisis de las figuras significantes de la imagen cinematogrifica
y mucho menos de las interpretaciones que puedan detonar sobre la obra de Alfred
Hitchcock, sino que el dispositivo funciona para podernos cuestionar, sobre la relacién
imagen y movimiento. Hacerlo con una obra tan popular como Psicosis es un aspecto
que agrega una pregunta atin mds completa: ;Qué pasa si, aquello que nos resulta tan
familiar, lo observamos desde otras circunstancias temporales?

Como hemos visto, el dispositivo se integra a la obra misma, ya no es algo que
integramos a nuestro cuerpo, sino que demanda de nuestro cuerpo el sintonizar nuestros
sentidos a otras frecuencias. Nos volvemos receptores cyborgs de otras realidades.
Asi, nos encontramos obras que no solo hacen que el cuerpo se sintonice en nuevas
perspectivas, sino que lo incluye en el discurso mismo de la obra. Podriamos decir que
el cuerpo se integra como dispositivo conceptual y, a la vez, es el mismo concepto para
desarrollar. Para explorar esto, podemos encontrar piezas como la llamada: Pulse Index
(Rafael Lozano-Hemmer, 2010), una instalacién que, a partir de un sensor, registra el
pulso cardiaco del participante junto con una fotografia de la huella digital del dedo
insertado. Este registro se anexa a un mosaico de imdgenes digitales que se proyectan
en una pantalla del tamafio del muro que delimita la instalacién y que recorre el
espacio reuniendo mds de 765 registros de huellas digitales con sus respectivos pulsos

cardiacos.
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Imagen 5. Pulse Index. Fotografia de la obra. Lozano-Hemmer, 2010.
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La pieza utiliza el cuerpo del publico para desarrollarse, para volverse un archivo
de imdgenes que tienen su inicio, su recorrido y su final al ser destituidas por las
nuevas imdgenes que se van registrando. Una especie de representacién de la vida
misma, de nuestro paso por este mundo y el momento en que lo dejaremos. Un
memento mori que utiliza la imagen movimiento y el cuerpo para existir y tener una
forma determinada. Ahora, desde esta reflexién, podriamos pensar que la imagen
no reproduce un movimiento en si —la huella dactilar no se mueve dentro de la
imagen—, pero el movimiento le es externo. La reflexién de la misma obra como una
especie de representacién de la vida humana, también nos lleva a reflexionar sobre
el movimiento, pero uno que es otorgado por el conjunto, por el desplazamiento de
una imagen por otra, de una serie que se integra por cientos de fotogramas que, en su
desplazamiento colectivo, provocan ese movimiento del que hablamos, de la misma
forma en que nuestro paso por este mundo se integra a los millones de personas con
las que compartimos nuestro existir, a los acontecimientos que nos unen y que no solo
determinan la historia de un grupo en especifico, sino la historia de la humanidad
como un encadenado infinito cuyas tramas serfa imposible determinar.

Lozano-Hemmer es un artista visual que se ha centrado en la relacién cuerpo-
recorrido-imagen, un tanto similar al recorrido ergédico, ya que la intervencién del
publico —con sus cuerpos— generan la narracién de la pieza. Pulse Index estaria
incompleta si nadie participara de su narrativa. Habria que tener cuidado en cuanto a
lo que se entiende por narracién. Si por esto entendemos la organizacién de elementos
heterogéneos en un ensamble de acciones secuencializadas —como, por ejemplo, en
un sentido progresivo o causal cronolégico— que adquieren un sentido coherente
para quien las experimenta, entonces la pieza de Lozano-Hemmer cumple dicha
definicién: la progresién de las huellas digitales y su recorrido por los muros es, desde
un orden simbdlico, una representacion de la vida humana.

Habria que agregar el aspecto temporal de la obra. En el sentido que estamos
refiriendo, el tiempo que tarda en recorrer una huella desde su registro hasta que
desaparece se vuelve analogia —también desde lo simbdlico— de la duracién de una
vida. Pero la reflexién va més alld: mi tiempo, que es un tiempo imaginario, se integra
gracias a este dispositivo conceptual, al tiempo simbélico —o el tiempo grupal como
lo refiere Heidegger—, pero es solo hasta que desaparece que podemos contactarnos
con el tiempo real que, regresando a Heidegger, nos remite al “ser-para-la-muerte”
(Heidegger, 1951). Asi, esta obra se vuelve un dispositivo en donde el publico, a través
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del cuerpo, contempla sus tres posibles temporalidades en un recorrido aparentemente
sencillo.

Desde una postura un tanto distinta, Hsin-Chien Huang plantea una relacién
entre el cuerpo y las imdgenes al integrar los movimientos de su danza a un programa
que utiliza dichos movimientos para generar patrones de movimiento en las imdgenes
proyectadas detrds del artista. El resultado, llamado 7he Inheritance (Hsin-Chien
Huang, 2015), se presenté en Beijing para la apertura del evento llamado Unite
ese mismo afo. La pieza busca construir un puente entre el pasado y el futuro,
basado en la memoria de su autor. Las formas se despliegan en la pantalla como
si fueran emanadas por el cuerpo de Hsin-Chien, o como un reflejo de sus trazos
o, bien, por el gesto articulado por sus manos. La imagen aqui estd vinculada al
cuerpo, a su movimiento, como si de un pincel se tratara. La imagen ha dejado de ser
representacién figurativa y se convierte en una extensién del movimiento corporal.
Este es el ejemplo que nos lleva a hablar del cuerpo como un ¢yborg, ya que se han
alterado sus funciones comunes para realizar otras labores, en este caso, artisticas.
Ahora, podemos argumentar que la danza misma es la intervencién del cuerpo mds
alld de sus funciones convencionales, pero el punto aqui es el encuentro entre la
tecnologia, representada por los dispositivos que Hsin-Chien se coloca en las manos
para poder generar una sefal que sea registrada y reconfigurada por los sensores que
interpretan dicho movimiento y transforman en imdgenes que luego son proyectadas
en tiempo real.

Tecnologia y carne se unen para transgredir nuestra relacién con las imdgenes, con
la forma en que la pensamos, y nos coloca ante la reflexién de lo que le corresponde
al cuerpo, a la carne desde su sentido mds primordial. La danza es lo que lleva al
cuerpo a la integracién del ritmo y, en sus movimientos, una secuencia simbdlica se va
construyendo y de nuevo nos encontramos con el elemento narrativo. Podriamos decir
que esta obra se encuentra mds cercana al concepto de cuerpo-recorrido-imagen, ya
que es el cuerpo, con sus movimientos y trazos, que producen la imagen movimiento,
son una especie de génesis en donde, mds bien, el pablico contempla su consumacién
visual, la cual resulta en una accién estética. Esto nos lleva a pensar en que muchos
elementos de las artes pldsticas, como la pintura, también se estdn desplazando al
mundo virtual desde dispositivos como la Tilt Brush, una adecuacién en el mundo
virtual de la pintura en donde los trazos no requieren un lienzo en especifico, sino que

el mismo espacio virtual es el lienzo en donde se pueden pintar formas que llamamos
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tridimensionales. El cuerpo, desde esta perspectiva, se ha transformado en aquello
que solo podiamos encontrar en las novelas especulativas sobre el futuro. Hoy dia el
cuerpo hecho ¢yborg puede ser un generador de imdgenes movimiento.

Finalmente, el videoarte parece que, desde sus inicios, no ha tenido la intencién
de separar al publico de la obra —aunque existen sus excepciones—y, por el contrario,
toma prestados elementos de la escultura, de la danza o del teatro para poder
desarrollarse y establecer sus narrativas, fuera del esquema trazado por el cuento o la
novela, para asi encontrar en esa libertad de movimiento su propia expresién. Cabria
entonces preguntarnos si la cinematografia ha logrado encontrarse con el videoarte en
algin punto de esta zona liminal que parece separarlos, diferenciarlos en categorias
que, aunque parientes, sus rasgos se apartan constantemente, buscando espacios de
representacién totalmente distintos, con publicos que se aproximan a ellos desde
légicas completamente diferentes. Si, tal vez, hemos encontrado esta interseccion en
su aspecto de espectdculo, en su aspecto discursivo lo podamos localizar en otros

ejemplos mds contempordneos.

Carne y arena del director Alejandro Gonzélez Indrritu se estrena dentro del marco de
actividades del festival de Cannes. Esta pieza audiovisual, la cual emplea la realidad
virtual para poder narrarse, consiste en una instalacién que recrea la experiencia de los
migrantes ilegales en la frontera de México, intentando cruzar a los Estados Unidos.
La distancia que podriamos establecer entre esta obra y cualquiera que encontramos
en un parque de diversién es, precisamente, la postura critica que asume ante una
situacién que afecta a nuestro pais: el constante riesgo que corren estas personas al
cruzar la frontera con los Estados Unidos, movidos por la esperanza de una mejor vida.
El dispositivo —en este caso, la instalacién— se convierte en un medio de reflexién
que poco o nada tiene que ver con una experiencia placentera —como sucede con
muchas de las peliculas comerciales— y explora territorios mds reflexivos.
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Imagen 6. Carne y arena. Fotografia de la instalacién. Gonzdlez Indrritu, 2017.

Aqui la diferencia consiste en el “c6mo”, ya que hace del espectador pseudo-pasivo
de la sala cinematogréfica un participante activo de la trama. El reducido publico que
accede a la pieza, encarna al migrante desde toda una inmersién sensorial que lo lleva
a experimentar —aunque sea de forma virtual— los eventos que llegan a suceder en
la frontera de nuestro pais. La nocién de cuerpo-recorrido-imagen parece alcanzar su
méxima potencia al conjugarla a la narracién ergddica, esto es, a una construccién de
la narracién a partir de las acciones que toman los participantes. Ahora, este asunto
puede ser cuestionado y argumentar que la pieza, en realidad, condiciona el recorrido,
sus acciones e, incluso, sus decisiones y, por lo tanto, seria aventurado sefalar a esta
pieza como una de narracién ergddica; pero hay que recordar la posibilidad, en este
tipo de narrativas, de ser participe de la narracién, ya que, aunque el dispositivo
disponga una serie de eventos predeterminados para que el participante los recorra, el
simple hecho de que una persona participe con su corporalidad y discernimiento, ya
la convierte en una narracién ergédica.

Caso similar es lo que ya revisamos con los videojuegos, ya que el personaje se
puede desplazar dentro de los limites del mundo virtual que, aunque extenso, sigue
siendo limitado. De igual forma, cuando un lector participa de la literatura ergédica, el
texto mismo delimita las decisiones que se pueden tomar. Entonces, nos encontramos

con una pieza audiovisual que parece cumplir con esta nocién que comparte con
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otros territorios: la narrativa audiovisual acompanada por gimmicks que potencian la
experiencia —cabe resaltar que los participantes deben dejar sus zapatos al inicio de la
instalacién y caminar sobre arena real—.

También cubre la funcién de generar una experiencia virtual, ya que a sabiendas
de que todo es una representacién ficticia, la pieza audiovisual busca, segin sus
creadores, hacer que el publico experimente lo que es vivir este tipo de situaciones.
La sensacion tal vez sea mds fuerte, pues sabemos que es un problema que en realidad
se vive en nuestro pais y el “ponerse en los zapatos de otros”, como reza el dicho —o
quitdrselos para sentir al otro en los pies desnudos—, nos lleva a la recreacién de la
experiencia desde el sentido de la vista, entendiendo este como el sentido constructor
de afecciones y sensaciones que se corresponden con el resto de los sentidos.

Ya hablamos de que también cubre un recorrido similar al que sucede dentro
de los videojuegos, que denominamos de ergédico, ya que, conforme avanzan los
personajes, sus individualidades afectan lo que sucede con el recorrido en general. El
cuerpo estd inmerso en el mundo virtual y, aunque no requiere de un avatar —esto es,
de una representacion de su persona en el mundo virtual encarnada, normalmente,
en la figura de un personaje virtual—se convierte en otra persona que, en este caso
particular, es un migrante. Adquiere una personalidad distinta generada por la
operaci6n correcta del dispositivo, como en los juegos de rol, el participante acepta
dejar su identidad para elaborar una personalidad distinta y dejarse poseer por la
creencia que tenga sobre ese otro, del que tal vez solo ha escuchado en las noticias. Se
transforma en un migrante y su recorrido es Ginico porque, en su interpretacion, la
contingencia, aunque delimitada, puede resultar en distintas variaciones.

Ahora, pareceria que la instalacién estd mds cercana a lo que sucede en el
videoarte y, definitivamente, serd considerada dentro de ese territorio; pero habria
que reflexionar sobre el contexto. A diferencia de otras piezas que se estrenan en
exposiciones o curadurias artisticas, la obra de Gonzdlez Iadrritu se estrené en un
festival internacional de cine y, es importante mencionar, que no fue en cualquier
festival de cine. Cannes tiene la caracteristica de ofrecer una seleccién mundial
de trabajos cinematogrificos que lo distinguen de, por ejemplo, los premios de la
academia estadounidense —conocidos como los premios Oscar—; pero en la edicién
de 2019, el festival entré en una controversia debido a su rechazo de nominar peliculas
que no se hubieran estrenado en salas de cine. Esto fue un golpe directo a la creciente

produccién de peliculas que se estrenan en plataformas de streaming. El director de
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aquella edicidn, el cineasta Pedro Almodévar, argument6 una defensa por un tipo de
representaciéon cinematogréfica que, con el tiempo, ha entrado en crisis debido a la
falta de asistentes a las salas cinematograficas.

Esta postura generd el descontento entre cineastas que contemplan en esta nueva
forma de distribucién una especie de libertad creativa que, en muchos casos, seria
imposible tener si la pelicula se distribuyera de la manera convencional. Pero el giro
de tuerca, y con lo que cierra esta breve resefia, es que, en 2022, Cannes anuncia
el patrocinio y participacién de la plataforma de productos audiovisuales llamada
TikTok. Reconocida por sus contenidos de poca duracién y de temas cuestionables
en tanto a calidad de produccién. TikTok es la gota que derrama el vaso en el debate
de qué es lo que representa a una préctica cinematografica.

Regresando al tema, el hecho de que Carne y Arena se estrene en el festival de
Cannes en 2017 nos presenta un movimiento en la concepcién de la misma obra
como una representacién cinematogréfica, no artistico-contempordnea. Este gesto
deja a dicha obra en un espacio limitrofe en donde la comunidad cinematogréfica
la toma como uno de los suyos, mientras que en toda su estructura y manifestacién
pertenece a un mundo totalmente distinto. Lo cual nos lleva a una pregunta que
parece surgir de primera instancia: ;Qué es esta pieza: cine o videoarte? A lo cual
podriamos responder desde distintas posturas, pero, llegados a este punto de reflexién,
tal vez sea lo menos importante. Al parecer, la pregunta ontoldgica de esta obra que ha
echado a andar toda la investigacién resulta un tanto infructuosa. ;Cémo podemos,
entonces, definirla? Tal vez no haya respuesta, al menos no por el momento. Ya habrd
historiadores del arte que le coloquen una etiqueta y la pongan en algiin anaquel que
la distinga de otras manifestaciones audiovisuales, pero, por el momento, estamos
muy cerca del fenémeno y serd dificil distinguirlo en su totalidad. Aunque, regresando
a la reflexion anterior, lo menos importante parece ser aquello con lo que se pueda
distinguir a la obra, si no, y este es el punto para profundizar, es lo que nos posibilita
esta obra —en un contexto en donde nos hemos adaptado—, como c¢yborgs, a percibir
otras realidades.

Tal vez la reflexién mds importante no esté en el objeto, sino en cémo nos
adentramos en un territorio en donde realidad y ficcién se fusionan, en donde los
dispositivos se han convertido en implantes cyborgs que construyen nuestro dia a dia.
La imagen nos ha llevado a territorios a los que poco a poco hemos ido adaptando
nuestro entendimiento, incluso nuestras sensaciones. Nuestro cuerpo ha evolucionado,
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aunque tal vez no en un sentido orgdnico, sino gracias a los implantes que se nos
anexan poco a poco, en esa busqueda de eternidad. Ya André Bazin reflexionaba
sobre la fotografia como el gran embalsamador, un dispositivo de conservacién que
preservaba la imagen y la mantiene aun después de muerto el original. Asi buscamos
la inmortalidad en el siglo xx1, y en esa bisqueda, hemos llevado a nuestro cuerpo a
lugares que solo la ciencia ficcidn, o la narrativa especulativa para ser mds adecuados,

nos ha llevado.

REFERENCIAS

Aarseth, E. (1997). Cybertext—Perspectives on ergodic Literature. The Johns Hopkins University
Press.

Bazin, A. (2017). ;Qué es el cine? Rialp, S.A.

Didi-Huberman, G. (2019). Arde la imagen. Serieve

Hayward, S. (2000). Cinema Studies—The Key Concepts. Routledge.

Heidegger, M. (1951). El ser y el tiempo. Fondo de Cultura Econémica.

Leeder, M. (2018). The Films of William Castle. Edinburgh University Press.

Morin, E. (1972). El cine o el hombre imaginario. Paidés.

Pezzella, M. (2004). Estética del cine. La balsa de Medusa.

Ponce, R. y Avila, I. (2021). Literatura ergbdica y videojuegos: una invitacién al desarrollo de
herramientas y metodologfas para el andlisis de sus narrativas. Raled, 21(1).

Ricoeur, P. (1995). Tiempo y narracion—Configuracion del tiempo en el relato histérico. Siglo
XXI.

Yehya, N. (2001). E/ cuerpo transformado—Cyborgs y nuestra descendencia tecnoldgica en la
realidad y la ciencia ficcion. Paid6s.

44



MULTICORPORALIDAD A TRAVES
DE LA IMAGEN MODELADA

Nadia Montserrar Garcia Espino

La interrelacién con teléfono celular como elemento de registro visual y el Internet, ha
derivado en un fenémeno de autorepresentacién de gran amplitud en las redes sociales,
donde los usuarios, que se mueven entre el deseo de llegar a un ideal y la bisqueda de
la originalidad, dejan ver una serie de exploraciones de representacién de su cuerpo
constantemente transformado. Las dindmicas fotograficas vinculadas al teléfono mévil
y las aplicaciones celulares ofrecen, como parte de su interfaz, la realizacidon de tales
transformaciones, ya sea como un proceso de edicién o en el momento de registro de
la toma, permitiendo, con esta dltima opcidn, la previsualizacién del resultado final.
Ejemplo de esto es el modo panordmico o procesos similares en el teléfono, donde
una especie de video da como resultado una imagen fija, permitiendo la posibilidad
de un registro con alteraciones en la representacién del motivo fotografiado.

Cambio de color de cabello, alargamiento de piernas y ensanchamiento de caderas,
son algunas de las modificaciones que se presentan en la pantalla. Se trata de un modelado
a deseo del sujeto sobre su cuerpo a partir de la 16gica de funcionamiento de la aplicacién
y las redes sociales, pero también de una bisqueda liberadora. Tal proceso de autodisefio
se asemeja a la elaboracién de una prenda de alta costura, un tipo de moulage para crear
un “cuerpo-imagen” a partir del molde de las redes, pero bajo las cualidades fisicas de
una persona. Dicho proceso, que permite la generacién de variantes de un cuerpo,
manifiesta la creacién de multiples realidades corporales para autorepresentarse en el
entorno digital, y con ello revela la potencia del cuerpo para —de manera simbdlica—
multiplicarse, obtener nuevas capacidades, atribuirse otras cualidades materiales o nuevas
fisonomias. Asi surge la multicorporalidad como accién de exposicién de varios cuerpos
pertenecientes a una persona, permitiendo, a través de ella, vivir y experimentar el cuerpo
de una manera distinta, con mayor fluidez y en amplitud.

El ser humano siempre ha tenido la necesidad de representarse, de mirarse y ser
mirado —el reflejo en el agua, el espejo, el retrato, la fotografia, hoy la selfie—. Sin
duda, la integracién de los aparatos tecnoldgicos a la vida humana ha establecido
nuevas formas y espacios para mostrarse y mirar. Bajo funcionamientos que se

desenvuelven en una red de algoritmos y pixeles; la cdmara digital, como aparato
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fotografico, disminuye su presencia ante la practicidad y portabilidad del teléfono
celular y las aplicaciones que en él pueden tratar la imagen de manera pronta
prescindiendo de un ordenador. Las aplicaciones ofrecen al sujeto una extensa
variacién en los resultados de las imdgenes tomadas para subirse a las redes sociales,
los cuales van desde correcciones pequefias como eliminacién de imperfecciones en la
piel, pasando por el cambio del color de ojos hasta modificaciones en la figura de
la persona, todas estas, en mayor o menor medida, son opciones de representacién
que antes quedaban en manos del retratista y que hoy se realizan de modo habitual
por el propio personaje de la fotografia, quien crea la imagen mds préxima al ideal de
cémo quiere ser visto en el entorno digital.

El gran abanico de posibilidades de autorepresentacién contenido en el teléfono
mévil brinda una amplia gama de cualidades visuales para atribuir al cuerpo, al igual
que diferentes maneras de registrarlo, permitiendo, a través de estas herramientas, una
exploracién de las multiples formas en que este se manifiesta en la pantalla para dar
existencia y presencia a la persona en un ambiente caracterizado por la rapidez y la
renovacién constante.

FOTOGRAMA DE CONSTRUCCION EXPANDIDA Y NUEVAS REALIDADES CORPORALES

La accesibilidad a una cdmara fotogréfica, derivada de la revolucién tecnoldgica,
provocé una mayor proximidad a la creacién de fotografias, pues la fotografia como
actividad ya no era exclusiva de un grupo reducido de personas. La versién digital
compacta del mecanismo amplié, con su asequibilidad, la cantidad de imdgenes
realizadas, sin embargo, la novedad que definitivamente intensificé tal produccidn,
cambiando la manera de hacer y vivir las imdgenes, fue la integracién de la cdmara
fotogrifica en el teléfono celular, pues la globalizacién del uso del mévil y su
portabilidad facilitaron la accién de registro brindando rapidez y alimentando con
ella la pulsién creadora.

En el marco del teléfono mévil, la fotografia ha experimentado multiples
desdoblamientos; como si se tratara de una especie de origami que constituia una
forma concreta, con las aplicaciones, filtros y demds herramientas, se desdobla en
cada una de ellas, mostrindose amplia y exponiendo muchas otras caras que antes

no eran visibles, o que en realidad no poseia, sino que las fue adquiriendo en este
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despliegue al tornarse distinta con esta revolucién tecnoldgica en la se transformaron
sus valores formales y conceptuales originarios. Ahora se manifiesta diversa a partir
de diferentes aplicaciones y funciones implicitas en el celular que la generan con
multiples efectos y la tratan con herramientas de edicién. —Acciones que antes eran
ejecutadas dentro del laboratorio o partir de una articulacién especifica de distintas
partes del mecanismo, por ejemplo, el modo retrato que, a partir de reconocimiento
facial, ahora emula una menor profundidad de campo contorneando al sujeto en
primer plano y diferencidndolo del fondo que es desenfocado en la visualizacién en
la pantalla y la captura de la foto, una accién que en la cdmara se resuelve con el
trabajo conjunto del diafragma y el obturador—. Esto no es mds que un pequefio
evento en el ambiente postfotogrifico regido por la inmediatez y la multiplicidad de
las que habla Fontcoberta (2016), en el que la imagen fotogréfica obtiene su cuerpo
de manera pronta —en contraste con lo que implicaba la fotografia andloga—; pero
igualmente, tan pronto anuncia su existencia esta tiene su desaparicién con la llegada
de otra imagen que la sustituye en el flujo de imdgenes dentro de las redes sociales.

Sin embargo, en el cambio tecnolégico hay un tipo de fotografia que presenta
una particularidad en su composicién que ha brindado al sujeto un espacio expresivo
sobre la realidad que captura y, por tanto, sobre la representacién de su entorno y
su cuerpo: la fotografia panordmica. Esta, en su légica de funcionamiento, establece
una peculiaridad de registro que elonga el tiempo y espacio de captura en una accién
distinta a una toma hecha con la sola pulsacién de un botén, brindando un espacio
para la exploracién de la imagen fotogréfica.

Antes de la incorporacién de la cdmara en el celular y la implementacién de
la funcién de modo panordmico en este, las fotografias panordmicas se realizaban
a partir de un proceso llamado stizching' el cual consistia en la yuxtaposicion de
una serie de imdgenes parciales del motivo que se acoplaban horizontalmente en una
imagen uniforme y de mayor tamano; incluso en los inicios de la fotografia digital
permanecié asi, pues se registraban fotogramas que se unian a través del software
de edicién que permitia empatar tanto en los puntos especificos como igualar las
variantes de tono que pudiera haber en los bordes y que evidenciarfan la unién —
cabe resaltar que este sigue siendo un método vigente para fotos de gran formato y

resolucién mayor a la que puede proporcionar el mévil—.

' Entendido y aplicado en el espaiol como “cosido de imdgenes”, haciendo referencia a su traduccién del

inglés de la palabra stitch: puntada.
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Actualmente, la dindmica cotidiana de creacién de panordmicas establece dos
variantes notables en su proceso técnico y en la relacién que el sujeto establece con
el dispositivo de captura. Una, la normalizacién del uso de un encuadre vertical
determinado por la posicién propia de la pantalla del teléfono establece en la
percepcidn sujeta a ese encuadre pixelado, una nueva forma de experimentar este tipo
de fotografia, y es que podriamos pensar que el cambio de posicién de un encuadre
no tiene por qué hacer mayor diferencia en la captura, sin embargo, esto implica
que en cierto grado se empezd a tener mds consideracién de una altitud al construir
un horizonte; es decir, no s6lo componer en razén de la prevalencia de una mirada
horizontal, sino también de lo contenido dentro de la verticalidad del marco, en
estas panordmicas se contempla la altura y la longitud,? y esto implica una mayor
consideracién del entorno, lo que significa una ganancia ante la actual mirada fugaz.
La otra, donde el sujeto forma parte del mecanismo fotogréfico al acoplarse a él
mientras sostiene el celular y gira sobre su propio eje o hace un leve movimiento con
las manos para registrar la escena, tal accién suscita la aparicién de lo que se puede
considerar una entidad “cuerpo-dispositivo”, ambos elementos son necesarios y la
imagen surge de su simultaneidad. Dicha figura no solo es perteneciente a la dindmica
de la fotografia panordmica, pues pudiera decirse que en toda captura fotografica con
el celular sucede esta articulacidn, sin embargo, la diferencia se encuentra justamente
en la sincronia; es decir, de la coincidencia del tiempo de captura en el celular y el
movimiento del sujeto.

Esta relacién integral entre el sujeto y el aparato, donde se ejecuta una especie
de paneo corporal para efectuar el proceso de creacién, implica, entonces, una
problemitica de temporalidad en la imagen, pues aunque sea poca la diferencia, su
tiempo de produccién difiere de la inmediatez con que se generan las fotos actualmente.
Se trata de una fotografia que no se produce en la instantaneidad del toque dactilar
de un “clic”, sino que expresa la necesidad de un lapso mds amplio, con la misma
accién, pero sostenida, y el desplazamiento del “cuerpo-dispositivo”, un movimiento,

una duracién que la crea a partir de la integracién continua de la informacién que

> Cabe aclarar que no solo se realizan fotografias panordmicas en un sentido horizontal, también se pueden

hacer registros de tomas verticales, aunque el uso mds comun es la configuracién de una imagen amplia
en horizonte. En la captura vertical la altura es mds notable y tiene prevalencia, y el marco horizontal
del celular responde a la longitud, pero igualmente existe la consideracién de ambas dimensiones y lo
contenido en su interrelacién.
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graba la cimara, donde al momento que se detiene el registro, todos esos fotogramas
dan un solo resultado, una imagen fija y uniforme. Se trata de un “fotograma de
construccién expandida’, el cual, en el movimiento para su produccién, amplia el
tiempo de captura y la zona de registro que antes estaba restringida por el encuadre del
visor. Tiempo y espacio dilatados en una imagen panordmica que ya no se construye
a través de la yuxtaposicién y que supera en una toma la proporcién de registro que
enmarca la pantalla del teléfono.

La digitalizacién de la imagen tiene un papel fundamental en este tipo de capturas,
mis alld del hecho de que la fotografia ya no se componga a partir de la incidencia
de la luz sobre una superficie sensible en la que deja marca, y que ahora refiera a la
interpretacién de informacién registrada en un sensor. Lo significativo estd en que
“para pasar a la digitalizaciéon el aparato fotogrfico tiene que convertirse primero
en una cdmara de video” (Gunthert, 2021, p.14); es decir, el teléfono celular, en su
calidad de instrumento digital de registro, es capaz de capturar tanto imdgenes fijas
como en movimiento para ser eficiente, acoplando en su mecanismo —como lo hizo
con el calendario, el reloj y otros objetos— dos cosas que realizaban tareas de modo
individual. La mutacién de estos objetos de registro en uno solo de menor tamafo
y de mayor practicidad transform¢ la forma de las tomas panordmicas. Aunque hoy
nos parezca un proceso naturalizado y comdn, la realidad es que se traté de un evento
tan significativo que modific nuestras pricticas y la forma en que vemos el mundo.

Conladigitalizacién, lalégica de captura con el teléfono implica que la informacién
visual o la disposicién de elementos, que todavia no entran en el campo de registro,
pueda modificarse, en tanto se captura la imagen, como tratdindose de un montaje
o una doble exposicién, pero dentro del proceso de captura y no como una accién
de posproduccién. Con esto, una persona puede registrarse tres veces en diferentes
ubicaciones o posiciones dentro de una misma toma (Imagen 1), la constitucién fisica
de un personaje se puede modificar en tanto que se mueva durante la construccién
de la fotografia (Imgen 2) o incluso la constitucién de objetos puede distorsionarse
debido al pulso o movimiento del “cuerpo-dispositivo” (Imagen 3). Surgen asi
deformaciones donde el error puede tomar un cardcter estético, y transformaciones
intencionadas muestran una realidad ampliada en estas imdgenes, un fenémeno con
el que anteriormente no se envolvia la fotograffa panordmica. Esta préctica encierra,
dentro de su uso, un campo de creacién que va mds alld de la produccién de una

fotografia de paisaje —que era el motivo que inicialmente registraba—. Su espacio de
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exploracién no solo estd en la apertura a nuevos motivos, sino en la capacidad de uso

creativo del “fotograma de construccién expandida”.

Imagen 1. Presencia de un mismo personaje en distintas ubicaciones de un espacio.

Imagen 2. Alteraciones en el cuerpo animal debido al movimiento de este durante toma panordmica.
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Imagen 3. Transformacién en la proporcién del cuerpo animal debido

al movimiento del cuerpo-dispositivo en la toma panordmica.

Resulta importante mencionar que no solamente el modo panordmico, implicito ya
en la interfaz nativa del teléfono, es la tinica forma que genera este tipo de registro,
actualmente hay aplicaciones celulares que funcionan del mismo modo y también
existen filtros dentro de las aplicaciones que replican el funcionamiento de este tipo de
fotograma, una de las mds populares es el filtro “Tuinel del tiempo” dentro de la app de
la red social TikTok, y uno similar dentro de Instagram. Si bien la aplicacién ejecuta
el filero para reproducir su resultado en video y mostrar todo el proceso de captura, al
final del registro también se puede obtener una imagen fija por medio de una captura
de pantalla, pudiendo asi extraer la imagen de rostros y cuerpos transformados, figuras
humanas con rasgos animales (Imagen 4) o aquella que muestre la previsualizacién un

corte de cabello o el alargamiento de este (Imagen 5).
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Imagen 4. Registro de rostro con lengua

bifida de repril.

Imagen 5. Previsualizacién de corte de cabello.

En este tipo de producciones, la entidad “cuerpo-dispositivo” se disocia, pues ya
no hay un contacto sostenido entre el objeto y el sujeto, se trata mds bien de un
autoretrato; sin embargo, la idea de sincronia prevalece e incluso con una exigencia
de mayor concordancia entre el tiempo de captura de la imagen, determinado por la
rapidez de registro del aparato, y el tiempo del movimiento del cuerpo que activa el
fotograma, y al mismo tiempo es el motivo fotografico.
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La creacién de este tipo de imdgenes, como formas panordmicas, no solo permite
una nueva percepcion, el mundo consistente en la prolongacién de lo observable por
el ojo a través de la pantalla del teléfono mévil; expresa, también, en la exploracién de
transformaciones y variantes formales, la creacién de nuevas realidades e imaginarios
corporales a partir de herramientas que permiten la elaboracién de diferentes cuerpos
digitales que son usados para presentarse en las redes sociales.

La coexistencia del cuerpo con las herramientas tecnolégicas enuncia las formas
de representacion de este a partir de los medios tecnoldgicos disponibles para ello y
la capacidad de uso por parte del sujeto. No cabe duda de que, con la practicidad de
la cdmara en el teléfono mévil, el nimero de autorretratos —o mejor nombrados
selfies— aumentd, pero no solo la variante fue cuantitativa, el factor cualitativo
también amplié su espectro, dejando ver infinidad de rostros mds tratados con
magquillaje digital, filtros que eliminan la textura de la piel y la suavizan o algunos
otros que cambian la forma de la cara o el color del cabello.

En este sentido, una selfie extiende su funcién como autorretrato hacia un objeto
de autorepresentacién a través del cual se socializa en el entorno digital; sin embargo,
este tltimo no solo funciona como espacio para mostrarse, sino también es el medio
mismo de produccién de esa imagen que nos representa, pues ya no es necesario
desconectarse de la red para elaborar una imagen o editar alguna en la computadora
para subirla a Internet. Muchas aplicaciones de redes sociales tienen implicita en su
interfaz una cdmara, que aplica efectos para tomar la foto y compartirla directamente
en su plataforma, permitiendo un autodisefio que parece emular el acto de arreglarse
para salir a la calle, pero dentro del espacio digital; un ejemplo de ello estd en Instagram
y TikTok, estas aplicaciones, como muchas otras, acceden a la funcién de la cdmara
en el momento en que se compartird una szory —publicacién temporal con duracién
méxima de 24 horas—, permitiendo la seleccién de algtin filtro que es aplicado en
tiempo real sobre la imagen digital de la persona a partir del reconocimiento facial

logrando que el rostro sea modificado.
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Imagen 6. Serie de selfies tomadas con diferentes filtros de TikTok.

Para Juan Martin Prada, la se/fie es “una forma de autodefinicién visual, de busqueda
de la imagen de la concepcién que uno tiene sobre si mismol...] una prdctica en la
que nos ensayamos en nuestras posibilidades de acercarnos poliédricamente a ciertos
ideales visuales” (Prada, 2018, p.85). Esta autorepresentacidn se extiende a la totalidad
del cuerpo que se muestra como una imagen intencionada bajo la cual se desea ser
visto y reconocido; sin embargo, las representaciones se encuentran condicionadas
por la légica del medio que viraliza cuerpos estilizados, exponiendo que hay que
hacer ajustes para poder ser participe de ella. La naturaleza del espacio digital permite
que tales ajustes se den virtualmente a través de aplicaciones del teléfono celular,
reorganizando el cuerpo en su proceso de captura sin necesidad de llevar a cabo trabajos
de edicién mds refinados fuera de ellas.> En este caso, los procesos de fotograma
expandido otorgan la oportunidad de aproximarse rdpidamente a la visualizacién de
dichos arreglos, logrando que con movimiento en determinado momento durante
el registro de la imagen, el cuerpo pueda transformarse en puntos especificos, por

ejemplo, estando de frente a la cdmara —mientras se graba la imagen de arriba hacia

> A diferencia de uso de software especializado en edicidn, por ejemplo, Photoshop, con el cual el trabajo

de arreglo y correcciones puede ser mucho mds detallado y preciso.
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abajo—, en el momento que el registro llega a la altura del pecho, una mujer puede
aproximarse al celular ampliando con la cercania al lente las dimensiones del busto,
después alejarse del punto inicial para registrar con ello una cintura mds esbelta y
nuevamente acercarse para lograr unas caderas mds prominentes —un movimiento

sincronizado en el registro para configurar un cuerpo femenino con el estereotipo de

reloj de arena (Imdgenes 7 y 8)—.

Imagen 7. Fotografia normal sin movimiento Imagen 8. Fotografia de cuerpo transformado con
del cuerpo. movimiento durante el registro.

La calidad de los resultados variard justamente de la habilidad de sincronizacién entre
el movimiento del sujeto y el punto de registro en el dispositivo, destreza que se logra
bajo una prictica constante; es decir, a través de la reiterada realizacion de imdgenes
del cuerpo. Pese a que no se conserven todos los resultados, el ejercicio conlleva en
su ejecucion la bisqueda del ideal, donde al igual que en la variada produccién de
selfies se elige para compartir aquella con las cualidades faciales que mds agradan a
la persona, igualmente se guardard la imagen del cuerpo que mejor responda a la
representacién con que se identifica.

Dicha produccién repetida de imadgenes —que se presta para un profundo andlisis
antropolégico— manifiesta, en su hacer, un coqueteo fascinante entre el objeto de
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registro y la virtualidad de la red. Por un lado, el teléfono celular facilita la captura
de multiples tomas gracias a su capacidad de almacenamiento, tal facilidad permite
hacer multiples fotografias de un solo motivo, e incluso lo promueve porque ya no
se considera la saturacién de la memoria del aparato por la practicidad de eliminar
aquellas fotos que no sirven para compartirse, liberando nuevamente memoria y
ofreciendo con esto la posibilidad de produccién y seleccién en amplitud. Por otro
lado, la virtualidad del entorno digital —entendido como un campo de lo posible—,
ofrece la capacidad de salir de si a través de la imagen creada para representarse en
las redes, posibilitando el estar aqui y estar alld. Estos dos aspectos se estimulan el
uno al otro, un mecanismo que parece inagotable incita a tomarse mds fotografias y
un ambiente idéneo para mostrarse en imagen como se quiere —no necesariamente
como se es fisicamente— promueve el uso del mavil para retratarse.

En dicha seduccién se manifiesta un cuerpo virtual que se diferencia del fisico y
que busca emanciparse de este habitando el campo digital de la red bajo sus légicas de
funcionamiento. “Virtualizar es desterritorializar, desprenderse de las condiciones de
percepcién habitual para habitar campos indeterminados allende el propio cuerpo”
(Parra, 2017). El cuerpo virtual va mds alld de la fragmentacién de los limites fisicos
que permiten su manifestacién en otro medio regido por otras cualidades. Virtualizar
el propio cuerpo implica también la posibilidad de modificarlo y reconstruirlo en
su imagen.

El acto de transitar en el espacio digital a través de las redes sociales es algo ya
naturalizado, e incluso necesario, pues la innovacién tecnoldgica ha provocado varios
cambios en las formas de presentarse y percibirse. La facilidad de relacionarse con
personas en otros sitios geogréficos y habitar espacios virtuales a través de la imagen,
junto con la prevalencia de la red, evidencia el principio de transparencia (Wajcman,
2011), una reduccién de lo real a una imagen, donde el sujeto se comprende por su
imagen, no por lo que diga o haga y donde debe mostrarse para asegurar que existe.
La persona toma constantemente fotos que sube a sus redes sociales, actualizando su
imagen a través de ellas, y afirmando con este acto su presencia en el entorno digital,
siendo percibida por la imagen del cuerpo, del lugar que visita, de lo que come, de lo
que compra. Toda imagen que sube es la persona, aparezca su rostro o no.

La intencién de darse a ver y ser mirado para existir y ser participe del mundo
digital conlleva que la idea de tener control sobre la representacién del cuerpo, esté
sujeta a la légica de funcionamiento de las redes sociales que establecen sus formas
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de acceso, permanencia y reconocimiento. Para Flusser, la objetividad de una imagen
técnica’ es una ilusién porque, entre el sujeto y la imagen hay un medio que necesita
ser revisado: la cdmara.’ Tal reflexién del objeto tecnolégico implica cuestionar la idea
de que el sujeto aplica sus propios criterios estéticos, pues la cimara, como aparato
tecnoldgico, determina la mirada —y también el modo de captura— desvaneciendo
la nocién de libertad en el sujeto debido a la interaccién de diversos programas

implicitos en ella:

Hay, entonces, dos programas entrelazados dentro de la cdmara: uno mueve la cdmara
para producir automdticamente las imagenes, y el otro le permite al fotdgrafo jugar. Sin
embargo, hay otros programas escondidos debajo de estos dos: uno compuesto por la
industria fotogréfica (que ha programado la cdmara); otro, compuesto por el complejo
industrial (que ha programado la industria fotogréfica); otro, compuesto por el complejo

socioecondmico, y asi sucesivamente. (Flusser, 1990, p.29)

Esta idea de programa® se complejiza dentro del teléfono celular como objeto tec-
nolégico en tanto que sobrepone a esta problemdtica el programa técnico’ de la
aplicacién —para la ejecucién de filtros y efectos que no solo proporciona la app,
sino también los usuarios que crean otros para compartirlos y que sean ocupados por
distintos usuarios—, los algoritmos que determinan la viralizacién y la sugerencia de
imdgenes con base en vistas, visitas, gustos y /kes, la red de relaciones de seguidores y
amigos, los influencers que mercadean con la imagen y el cambio constante de modelos

de teléfonos moviles y sus funciones, entre otros.

Para abordar el mundo de las imdgenes desde una perspectiva ontoldgica, el autor diferencia imdgenes
tradicionales —hechas a mano— las que nombra prehistéricas y que sugieren fenémenos, y las imdgenes
técnicas —producidas por un aparato tecnoldgico— como poshistéricas, que sugieren conceptos. Bajo esta
distincién advierte que la compresién de una ficil correspondencia entre el mundo y la imagen técnica
no puede considerarse como objetiva porque no contempla las mediciones que existen en ese proceso ya
automatizado del aparto.

En este caso se considera la cdmara incorporada al teléfono celular como objeto tecnoldgico.

El planteamiento que hace Flusser de programa es comprendido como una forma organizativa de
funcionamiento conceptual y no debe concebirse bajo el contexto actual, referido a un lenguaje binario
dentro del campo de la computacién.

Referente al proceso técnico de la digitalizacién y tratado de la imagen. El término de programa aqui
funciona como un conjunto de instrucciones ordenadas en forma de cédigo que permiten al dispositivo
realizar una tarea concreta a través de la interpretacion del lenguaje binario por el sistema operativo.
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La idea de libertad en la representacién visual se mueve a partir de esta compleja
red, dirigiendo la autorepresentacién hacia ideales corporales que sélo simulan
autonomfa, porque finalmente las imdgenes producidas para compartirse en la red
social se mueven bajo una imagen idealizada que “responde habitualmente a un
conjunto de valores corporales preeminentes, basados en pardmetros corpéreos muy
especificos, casi siempre coincidentes con los normativos, o a ciertas formas de vida
asumidas como envidiables” (Prada, 2018, p.40). La idea de la apariencia que se
quiere mostrar viene de la reiteracién de rostros y cuerpos que parten de esa misma
l6gica, una repeticién ciclica que toma las pequefas variantes que puede haber —en
busqueda de originalidad— y las asimila para naturalizarlas.

Asi, la imagen es solo una ilusién que representa el mundo y como nada puede
resistir a la atraccién de las imdgenes, la légica de los medios establece lineas de
funcionamiento de cémo estas se crean, manifiestan, reproducen, multiplican y
transforman en las redes y plataformas. Sin embargo, la continua produccién de
imdgenes —ingenuamente liberadas— que se ajustan a un ideal proviene de la
fascinacién y el deseo, pues “la idealizacién se produce cuando una imagen asume
la condicién de espejo ansiado, cuando en esa imagen quisiéramos poder vernos a
nosotros mismos, cuando esta se transfigura en la superficie especular que querriamos
mostrara nuestro propio reflejo.” (Prada, 2018, p.40). Si este tipo de imdgenes es tan
poderoso en las redes sociales, es justamente por querer tener una mayor proximidad
con esa imagen ideal, bajo la cual se anhela ser percibido por el otro, incluso bajo el
conocimiento de que aquellas modificaciones visuales discrepan del cuerpo real.

Este fenémeno, alrededor de la percepcién corporal, expone la experiencia de
credibilidad, la falsa idea de libertad en la autorepresentacién y las imdgenes que
buscan ajustarse a ideales corporales no suponen una total falta de realidad, al
contrario, el auge de las redes sociales actiia de manera penetrante en el sujeto y en el
entorno, reafirmando que lo que se ve es lo real.

Para Vilem Flusser, el significado de las imdgenes técnicas® “parece grabarse
automdticamente sobre sus superficies como en las huellas digitales donde lo
significado (el dedo) es la causa y la imagen (la huella) es el efecto. Parece como si
el mundo significado en las imdgenes técnicas fuera la causa de ellas [...] de ahi que

8  El autor considera una imagen técnica a aquella que es producida por un aparato —no de modo manual

como una pintura—, el cual es producto de la aplicacién de textos cientificos para su construccién, por
tanto, este tipo de imagen es resultado indirecto de textos cientificos.
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parezca que existieran en el mismo nivel de la realidad que su significado” (Flusser,
1990, p.18). En este sentido, las imdgenes fotograficas compartidas hechas con el
teléfono celular estructuran cierta realidad, superando su cardcter representativo. Lo
que observamos en ellas ya no son ilusiones, sino realidades construidas, no se trata
de referencias miméticas, sino transformaciones aceptadas y asumidas como verdad;
siendo el entorno digital que las crea y exhibe, el que las dota de credibilidad, pues
la imagen “si bien puede ser un dato para acceder a lo real, dicha realidad es también
su propia construccién, la imagen es estructurante en sentido virtual” (Parra, 2017).
En este sentido, lo virtual no se opone a lo real, sino que estructuran una realidad
misma en otro ambiente; los retratos creados bajo las aplicaciones de teléfono mévil
conectadas a la red estructuran asi una realidad virtual sobre un cuerpo que es asumido
con veracidad.

La anticipacién a este estado de las cosas por parte de Flusser no se halla lejano a
la actualidad con que experimentamos las imdgenes, las pricticas fotogréficas actuales
con el dispositivo mévil producen imdgenes llenas de vivacidad, contraste y otras
caracteristicas que naturalizan su percepcidn en esa pantalla como real. Ya no extrafia
mirar rostros carentes de poros y arrugas en la piel, o con cejas y barba uniformes,
cuerpos que no tienen pliegues indeseados o que cambian de color de cabello de
manera continua, pues la potencia de la imagen genera otras creencias y la adopcién
de nuevas realidades corporales.

La realidad ya no es solo el cuerpo fisico existente, sino también —y quizd con
mayor peso— aquel que es globalmente visible y tiene presencia en el entorno digital,
el “cuerpo-imagen”. Este “cuerpo-imagen” es un cuerpo fluido que se manifiesta en la
pantalla, usado para presentarse e interactuar en las redes sociales, ser a través de él.
Puede ser modificado constantemente como parte de su necesaria actualizacion, pero
también como un proceso de exploracién formal por parte de quien lo crea. Asi, se
puede crear no solo uno, sino varios “cuerpo-imagen”, una multiplicacién de los yo
posibles que anula un cuerpo primigenio y que expresa, en la falta de una identidad
estable, la oportunidad de crearse multiples realidades corporales para representarse

a si mismo.
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MOULAGE, UN PROCESO DE MODELADO DE LA IMAGEN CORPORAL

El fenémeno de transformacién corporal digital se mueve entre lo ladico y lo sobrio,
entre montajes que evidencian la transformacién y otros donde se cambian algunos
rasgos sutilmente. En el mar de autoretratos observamos rostros humanos con orejas
y trompa de perro caricaturizadas, melenas pigmentadas de rubio o cualquier otro
color, reducciones de cintura, miradas que cambian de ojos castafios a verdes, cejas
simétricas bien definidas, labios voluptuosos, blanqueamientos dentales, colocacién
temporal de tatuajes, ojos rasgados, mujeres con caderas y bustos prominentes y
hombres con brazos ensanchados.

Pudiera pensarse que dichas acciones dirigidas a la alteracién visual del cuerpo
pueden responder a un deseo profundo de modificacién corporal, de ahi un
paralelismo que se hace entre una cirugia pldstica y lo que podria ser una cirugia
digital teniendo a Photoshop como cirujano, sin embargo, tales cambios mds que
referir a una intervencidén pldstica digital tienen mayor similitud con la elaboracién
de un disefio personalizado de alta costura, donde cada detalle es minuciosamente
trabajado a peticidn del interesado para la elaboracién de una prenda que destaque sus
cualidades fisicas y proyecte de algiin modo su personalidad. Se trata de una especie
de moulage, una confeccién del “cuerpo-imagen” sobre el modelo del cuerpo fisico a
través de las aplicaciones de registro fotogréfico.

El término moulage viene del francés moule, que significa molde, el proceso
refiere a una técnica utilizada en el disefio de moda que consiste en hacer patrones
directamente sobre el maniqui de costura o el cuerpo del modelo para dar formaala tela
directamente a fin de crear un disefio a partir de las caracteristicas especificas de este,
permitiendo probar distintos cortes para obtener la prenda deseada. A diferencia del
patronaje tradicional, que trabaja en dos dimensiones con esquemas planos trazados
sobre papel que toman volumen en la costura de la pieza y se ajustan a la persona a
partir de una estandarizacién de tallas, el moulage comprende en sus patrones una
talla a medida, sirviendo estos como plantillas individuales que se pueden rehacer y
cambiar con el fin de previsualizar los resultados de forma realista y “mds aproximada
al acabado final exclusivo para una persona”.

Existe entonces una relacién intrinseca entre dos términos, moldear y modelar.
Moldear refiere a producir una forma a partir de un molde dado y modelar implica
tanto dar forma a algo a partir de un modelo previo como también la creacién de
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nuevos —incluso también puede considerarse la exhibicién de una prenda en la
pasarela—. La primera referencia sugiere que, partiendo de un molde, algo se ajusta
a este; nada mds cercano a esto que la busqueda de un cuerpo ideal que se asemeje
al promovido por las redes sociales, la intencién de crear un cuerpo que se cina al
que reiteradamente manifiesta, por ejemplo, Instagram, con cuerpos trabajados en
gimnasio, siluetas estilizadas, pieles relucientes y cinturas delgadas. Resulta, entonces,
que este cuerpo estandarizado en la pantalla funciona como el maniqui, una especie
de cuerpo vacio impuesto por el medio a partir del cual se busca crear la imagen de
autorepresentacion.

Cuando el moldear no es suficiente, se modela; es decir, se toma la forma producida
para afinarla en detalle y poder concretar un modelo. En este caso, el “cuerpo-imagen”
no puede ser construido solo a semejanza del maniqui de manera tan forzada, este
resulta insuficiente para el proceso de autorepresentacion, pues se torna ajeno. Se
toma entonces al propio cuerpo como recurso sobre el cual se modelard el “cuerpo-
imagen”, al tratarse de un cuerpo fisico que posee cierta identidad y capacidad de uso
sobre el teléfono celular y las aplicaciones, toma mayor injerencia sobre el proceso
de diseno; es decir, sobre la creacién de su propia representacion, afinando el uso
de las herramientas disponibles para esta con el teléfono celular, apps, filtros y la
red para modelar su “cuerpo-imagen” a partir de si, pero con las transformaciones
necesarias para mostrarse de la forma en que quiere ser visto. Dicho proceso de
produccién, como se menciond, se enmarca en las restricciones operativas dadas por
el programa computacional de la app o red social, mas no se limita solo al uso de
esta, pues comunmente se tiende a ocupar varias aplicaciones para complementar el
trabajo cuando una sola no lo resuelve en la forma deseada, abriéndose asi un espacio
de exploracién y posibilidades mdltiples para este “cuerpo-imagen” que no se acota a
una figura, sino que adopta una distinta con cada variacién que se le hace.

Asi, el “cuerpo-imagen”, resultado de ese proceso de modelado, seria aquella
prenda de diseio que se porta, una otra representacién corporal para transitar en las
redes sociales, una de tantas porque si algo permite el moulage es el corte y acomodo
libre de tela para hacer maltiples disefios personalizados, logrando asi que, del mismo
modo en que se cubre al cuerpo para crear una prenda personalizada, en el entorno
digital se cubre a un cuerpo fisico con la imagen de una otra corporalidad creada que

proyecta el cuerpo deseado en el momento deseado.
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Para dejar mds clara la correspondencia del planteamiento de esta especie de
“moulage digital” como un proceso de diseno elaborado en una interfaz digital, se

podria considerar el siguiente cuadro de correspondencias:

Moulage Moulage digital

Conjuncién del estereotipo promovido por las redes sociales

Maniqui que funciona como molde a partir del cual se producird la

autorepresentacion y el cuerpo del sujeto que funciona como
modelo directo de las proporciones y caracteristicas fisicas.

Cuerpo del modelo

Cuerpo-imagen
Prenda de disefio como forma de autorepresentacién para habitar el entorno digital,
como una corporalidad alterna a la fisica.

De este modo, el proceso de creacién de una autorepresentacién corporal digital
implica dos ajustes de manera conjunta, uno cuando el “cuerpo-imagen” que, de
algin modo, se ajusta al maniqui como molde y el otro cuando al ser creado se cifie
sobre el cuerpo fisico partiendo de las cualidades de este. La prenda resultante de este
proceso de “moulage digital” conlleva un cardcter temporal, ya no se trata de un objeto
fijo que se muestra igual en su permanencia—como lo es la prenda de vestir— sino de
una imagen corporal que tiene duracién efimera en razén de la visualizacién de cada
una de sus formas, pues como menciona Byung-Chul Han, “el smartphone produce
una fotografia con una temporalidad completamente diferente, una fotografia sin
profundidad temporal [...] una forografia momentdnea” (Han, 2021, p.48); sin
embargo, esta breve duracién es la cualidad que mueve su cardcter exploratorio.

Este proceso de autodiseno corporal ofrece la posibilidad de mostrar una versién
“mejorada” de los usuarios, con otra corporalidad confeccionada a partir del propio

cuerpo, pero con los cambios deseados; aunque no escapa a la l6gica del medio, ya que
po, p q p g yaq
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el modelado de nuevos modelos conlleva que estos paulatinamente se vuelvan moldes
que posteriormente pueden dar pie a la creacidon de otros modelos y asi sucesivamente.
En este sentido, se fragmenta la existencia de un solo modelo a seguir, se trata ya de
diversos modelos a disposicién para crear otros, condiciones multiples a través de
las cuales se expresa la necesidad de un “cuerpo-imagen” mejorado para existir y ser
reconocido en las redes sociales y la inquietud por disefiarse creativamente como un
acto de exploracién infinita de corporalidades alternas al cuerpo fisico.

EL CARACTER ESTETICO DE LA MULTICORPORALIDAD

La autorepresentacion es un trabajo infinito de aproximaciones a la imagen deseada
a través de exploraciones visuales que buscan la constitucién de la imagen con la que
se quiere ser visto por otros, pero también con la que se quiere ver a si mismo; es
decir, no responde solo a las directrices de una normativa presentada por las redes sociales,
también a la autopercepcién para una mirada y aceptacién propia que, al no suceder,
genera esta accion creativa que lleva a representar al cuerpo de maneras distintas.

La creacién de diversos “cuerpo-imagen” de si enmarcan una capacidad de
multicorporalidad en el sujeto. Esta multicorporalidad es un desdoblamiento del
cuerpo fisico que manifiesta otras corporalidades alternativas a partir de distintas
formas de restructuracién del cuerpo primigenio en la imagen digital, es un fenémeno
que va mds alld de un acercamiento a un modelo ideal o viral, la disponibilidad de
recursos para su produccién muestra en la diversidad de formas de registro y la
amplitud de herramientas de edicién y sus posibilidades creativas, una revitalizacién
de la idea de originalidad y una apertura en el campo creativo de la autorepresenta-
cién corporal.

La multicorporalidad —como accién de exposicién de varios cuerpos
pertenecientes a una persona— comprende un potencial de ruptura del imaginario
dominante, pues en esos cuerpos tratados late una posibilidad de quiebre, al igual que

como supone Prada, hay la se/fie:
un tipo de acto fotogrifico que establecerfa un ambiguo juego entre las dos facetas

propias de todo ejercicio de autorepresentacion: la que nos representa para los demids y

otra, de tipo reflexiva, que lo hace para nosotros mismos. Se detectaria aqui, subyacente,
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la suposicién de que realizar y compartir selfies formaria parte de una activa «tecnologia
del yo», al reconocer en esta prictica un cierto potencial subversivo, idénea, pues, para
explorar maneras alternativas de documentar la vida y el cuerpo propios. (Prada, 2018,

p.92)

Dicha faceta reflexiva podria estar dirigida justamente a la bisqueda de transformaciones
que busquen mds que una proximidad con la norma, un distanciamiento de ella y de
la propia concepcién del cuerpo, un modelado de este a través de la ampliacién de
uso de los recursos técnicos y de la mirada misma del cuerpo y el “cuerpo-imagen”. La
multicorporalidad exhibe su potencia como medio de sublevacién ante las convenciones
representacionales del cuerpo, donde al tomar control sobre su propia imagen con el
uso creativo de las herramientas digitales disponibles en el teléfono celular, el sujeto
tiene a su disposicién un amplio abanico de posibilidades de transformacién poco
habituales como proporciones irregulares en la silueta, texturas incoherentes a la piel,
multiplicacién de miembros, emulacién de elementos animales, entre otros (Imagen 9).

=
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Imagen 9. Registro de cuerpo con cuatro brazos.
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La realizacién de este tipo de fotografias establece una fisura en los modos establecidos
de autorepresentacién de un cuerpo natural, estableciendo la creacién de pautas
autojustificadas, que resultan en cuerpos modelados a deseo del creador que le
permiten explorar el potencial del cuerpo en relacién con su estructura fisica, ya
que puede alargar un brazo para tocar un avién, crecer su cuello para comer de la
copa de un 4rbol, aumentar las dimensiones del crineo, ampliar serpenteadamente la
columna vertebral, entre otras. Estas dindmicas acttan significativamente en el proceso
de autorepresentacion, buscando dar presencia —de manera simbélica— a nuevas
fisonomias y capacidades motrices, asi estos otros cuerpos también son cuerpos activos.

De algin modo, entrar en una dindmica de multicorporalidad de manera profunda
sugiere la sublevacién del cuerpo ante las categorias establecidas, una disrupcién a la
estructura formal que lo define; el cuerpo se manifiesta amplio, no tiene proporciones
establecidas, rebasa sus limites humanos, se muestra inquieto por integrar a él cualidades
ajenas de animales y objetos es fluido y cambiante (Imagen 10).

Imagcn 10. RBgiSt[’() de cuerpo humano con una p'dl‘d como pierna.
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Para Byung-Chul Han (2021), las imdgenes de uno mismo, como las selfies, son
informacién que solo cobra sentido en el marco de la comunicacién digital, y el
smartphone como objeto productor de ellas con su poder algoritmico solo reprime
la imaginacién haciendo de estas repeticiones imdgenes carentes de sentido. Sin
embargo, no es gratuito que la capacidad de memoria y la calidad de resolucién de la
imagen sean las caracteristicas que mds resaltan a la hora de comercializar y comprar
un teléfono celular, donde la funcién de la cdmara sobrepasa la funcién telefénica
que ya se sobreentiende como estdndar. El teléfono celular ya no es solo un medio de
comunicacién, sino también una tecnologia de representacion visual, se puede hablar
entonces de su potencial como herramienta de creacién y, por tanto, de su cardcter
estético, pues el desdoblamiento multiple del cuerpo configura una nueva concepcién
de este donde la produccién de nuevas experiencias corporales conlleva la creacién
de otras sensibilidades. Bajo una plena intencién representativa, y el uso hdbil de los
recursos en el teléfono celular y apps, esta préictica da apertura a diversas concepciones
de belleza y a expresar condiciones estéticas en estos “cuerpo-imagen” como resultado
de un acto imaginativo, creativo, critico y discursivo.

Finalmente, se pueden diferenciar, entonces, dos niveles de “cuerpo-imagen”, el
primero que se desenvuelve en la légica de aproximacién al cuerpo sugerido por las
redes sociales, con transformaciones habituales y estandarizadas por la légica de uso de
la aplicacién, y otro que busca distancia de la norma y légica propia con modificaciones
poco convencionales que involucran la posibilidad de un proceso reflexivo y el
desarrollo de habilidades técnicas que conduzcan a una nueva concepcién del cuerpo,
sugiriendo con esto la experiencia de vivirlo en otras dimensiones y experimentindolo
con otras capacidades y cualidades.
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LAS PROBABILIDADES DE LO IMPROBABLE. EL DESEO
TRANSMUTABLE: CUERPOS, IMAGEN Y CINE HOMOSEXUAL

Cesar Méndez Rodriguez

Es importante comprender el complejo concepto de deseo, o tal vez repensarlo, asi
como reconstruirlo, ya que las probabilidades de tratar de reducirlo nos conducirian
al limite de un gran abismo.

Se habla del deseo desde la impronta de algo que no tenemos, se le encierra
en el cajén de lo que parece que nos hace falta, de lo que se carece; también se le
nombra como algo sublime e impulsivo; sin embargo, el deseo se escurre por las
grietas de los mismos conceptos que tratan de encajonarlo. El deseo no es siempre
dulce, por eso usar el tropo de la miel lo podria limitar, pero lo que podemos rescatar
de esta metdfora, es la textura, la naturaleza viscosa y escurridiza del mismo; el deseo
se apega mds a esa sustancia pegajosa y juguetona que cambia de consistencia, pero
que siempre termina escurriéndose.

Pensemos en el mito alrededor del amor, en esta primera parte del trayecto que
ayudard a definir el deseo; la mayor parte de los sujetos deseamos un tipo de amor irreal,
fantasioso, ficticio, cuya idea se refuerza a partir de referencias culturales occidentales.
El amor se nos ha presentado como un ciimulo de leyendas, mitos y relatos que se
transforman en una potente fibrica de suenos imposibles, cuya estructura se repite
en bucles infinitos, logrando reincidir la misma narrativa una y otra vez, y donde
los héroes y las heroinas siguen siendo hombres y mujeres heterosexuales, que tras
enfrentar una serie de obstdculos, logran estar juntos y vivir felices para siempre. Ellos,
los hombres, son de una forma, y ellas, las mujeres, gracias a la diferencia con ellos,
pueden complementar a la perfeccién.

No es de extrafarse que estas narrativas estén cargadas de un alto contenido
heteronormado, asi como violento; es decir, la férmula del amor se construye de
manera hegeménica, y lo que no entra en ella queda excluida. Su mito perpetia el
machismo y la desigualdad, también ha funcionado como una vélvula de escape, de
evasiéon, asi como de entretenimiento de las masas. En nuestra cultura occidental se
ha constrefiido la idea del amor donde solo es valido entre un hombre y una mujer
cisgénero, heterosexual, de piel blanca, de un szatus quo promedio, de ciertos estratos
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sociales privilegiados, uniones reconocidas socialmente por el matrimonio a través de
la institucién de familia.

En este momento hagamos una pausa para reflexionar que el deseo y el anhelo
parecen la misma cosa, pero no son lo mismo. Siguiendo con el ejemplo anterior, la
idea del amor resulta un propésito que a menudo se persigue; para muchas personas
el anhelo de amar es un objetivo en su vida; es decir, de manera consciente buscan
vivir ese “deber ser” que tanto ha sido romantizado por los medios y la sociedad, como
una manera de alcanzar la plenitud y felicidad. Mientras el anhelo se construye de
manera consciente, el deseo suele ser el detonante de una fuerza interior que conduce
por senderos distintos. El deseo nos mueve del eje, fragmenta el espacio, se presenta
como una ingravidez de la conciencia misma, nos coloca en el mismo plano, pero en
dos o més dimensiones. Tal como lo sugiere la pintura de Remedios Varo Fendmeno
de Ingravidez (1968), el anhelo y el deseo parecen compartir el mismo espacio, pero al
final, como en el cuadro, se puede romper la fragilidad de los conceptos, para situarnos
en dimensiones diferentes. El deseo en el amor, por ejemplo, puede encontrarse entre
sujetos del mismo sexo, o entre mds de dos individuos distintos; algunos pueden
formar familias por medio de la adopcién o la concepcién in vitro, mientras que otras
relaciones son validadas socialmente por medio del matrimonio igualitario o leyes de
convivencia. —EI fin resulta aparentemente el mismo, pero su dimensidn es distinta,
el anhelo mantiene un pie en el terreno de lo consciente, mientras inconscientemente
se desea—.

El deseo, bajo este ejemplo, se describe como una fuerza que moviliza al ser
humano, que nos mueve de nuestro centro y llega de manera abrupta y arrebata,
nos golpea de manera directa y enérgica. Para Denis de Rougemont (1978), el deseo
es nombrado en primera instancia, como entusiasmo; es decir, como una especie
de furor o de delirio que se engendra dentro de cada uno de nosotros, raptando
indefinidamente a la razén y a nuestro sentido natural. Introduciendo la idea del
Eros' como el “deseo total”, se dice que quien ama corre riesgos.

Para ilustrar esta idea, se utilizard una secuencia del western mexicano Los

Marcados,* en esta pelicula, de Alberto Mariscal, se plantea un amor incestuoso, un

En la mitologfa griega, Eros es concebido como el dios responsable de la atraccidn sexual, la lujuria, el
amor venerado, asi como la fertilidad.

Los Marcados (1971), pelicula mexicana de 85 minutos de duracién dirigida por Alberto Mariscal, con
las interpretaciones de Antonio Aguilar, Flor Silvestre, Eric del Castillo y Javier Rudn, cuenta la historia

2
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amor que corre riesgos entre el padre y el hijo (el Pardo y el Nifio). Esta idea es clara
cuando en una secuencia del film, el Nifo (Javier Rudn) intercambia miradas cargadas
de furor con uno de sus compafieros, el Pardo (Eric del Castillo) se da cuenta de que
el pretendiente le devuelve la mirada con una sonrisa, ocasionando que se desaten sus
celos y comienza a golpear al Nino. En un didlogo clave se asoma el impetu de su deseo,
cuando el Pardo le pregunta: “;Qué buscas que te falte?”, el Nifo responde con la boca
sangrada, arrodillado ante él: “jNo busco nada, perdéname!”. Esto lo dice mientras se
levanta colocando sus brazos sobre el cuello del Pardo, quien lo separa violentamente
desenfundando su arma y dirigiéndose al tercero en cuestion, el cual estd frente a un
sauna improvisada, y donde hay mds hombres desnudos tomando el bafo, el Pardo le
dispara por la espalda, mientras el joven cae muerto al agua (Imagen 1).

de una banda de asaltantes liderados por el Pardo (Eric del Castillo) y el Nifio (Javier Rudn), padre e hijo,
y, ademds, sddicos amantes homosexuales, que tienen atemorizada una regién. Para deshacerse de ellos,
los notables del pueblo contratan al Marcado (Antonio Aguilar) un pistolero profesional, cuya misién
serd exterminarlos.
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Con este ejemplo podemos comprender el anhelo que siente el Nifio por el vaquero
asesinado, pero su deseo es lo que cambia de rumbo, pues se trata de un deseo por su
propio padre, que lo transmuta a uno de tipo incestuoso y homosexual. El Eros en
su mds bdsica definicién, aparece como el conjunto de impulsos e inclinaciones de la
personalidad humana al placer, se hace evidente en esta escena, ya que el pretendiente
al ver que no hay posibilidad con el Nino, se mueve de lugar para observar a los
hombres en el tanque de agua, aunque la lectura de esta secuencia y de la pelicula es
mds compleja, y merece un andlisis mucho mds profundo, logra ilustrar de manera
puntual la particularidad de esta definicién de deseo de Rougemont, quien afirma
“Por mds que sublimemos nuestro Eros, nunca serd otra cosa que nosotros mismos!”
(1978, p.72).

La representacién de los personajes antagonistas en esta pelicula mexicana,
desconfiguran la imagen del vaquero heterosexual que se habia construido a principios
del siglo xx en Estados Unidos, pero acentda caracteristicas de trazos que hoy en dia
se reconocerfan como queer. En un texto escrito por Patricia Gonzélez, para el website
The Amaranta, se resalta la importancia de la figura del cowboy como un arquetipo
de héroe popular que encarnaba los valores nacionales estadounidenses de libertad,
autosuficiencia y dominio de la naturaleza, pero que al estar al margen de la sociedad
y establecer sus propias leyes, se convertiria en una especie de “Addn de las praderas”.

La popularidad de la figura del cowboy traspasé las fronteras de los relatos literarios
estadounidenses y fueron romantizados por el cine de Hollywood, pero también
retomados en otras latitudes del planeta; como el cine italiano y su spaguerti western,
as{ como en México y su proliferacién en la década de los setenta del siglo xx.

La popularizacién de estos films en México ha sido parte importante en la
construccién de la imagen sobre el macho mexicano, sobre todo, aquel que vive en las
zonas fronterizas del norte y regiones rurales; razon por la cual el contexto en el que se
desarrolla la pelicula Los Marcados, sucede en un espacio ficticio, en un poblado 4rido
del norte de México, sin fechas, ni indicios de una época en especial; ofreciendo un
relato atemporal que resulta en un ejercicio de fécil apropiacién. Al respecto, Rafael
Avifa en una publicacién de Relatos e Historias en México, apunta lo siguiente sobre

este estilo de cine denominado “de caballitos”:

El negocio del cinematdgrafo se iba a pique, excepto en algunos pueblos y plazas de

provincia, donde las imdgenes de héroes rurales cabalgando por las llanuras atin atrafan la
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curiosidad de los espectadores, acostumbrados a exhibidores trashumantes y salas apenas
funcionales, las cuales proyectaban un cine sin mayores pretensiones. Asi, con un espiritu

de western “serie B” en un contexto nacional, surgfa el cine de caballitos. (Avifa, s.f)

El western ofrecié una mentalidad épica y un espiritu comunitario, que habia sido

registrado en documentos fotogrificos de los vaqueros de 1850 y 1890, donde

N&

aprecian escenas de una complicidad que ponia en duda la heterosexualidad

de estos —como el compartir la cama, la comida y el bafo juntos, demostrando

una compenetracién intima entre estos personajes masculinos—. Estas relaciones

de fraternidad han dan paso a un fragante y reluciente homoerotismo, que como

menciona Patricia Gonzdlez, fueron construcciones de muchos directores de la época,

sobre todo italianos, que eran homosexuales, aprovecharon esta singularidad de los

cowboys para exponer sin riesgo sus propios deseos:

Aunque algunos de estos directores eran homosexuales, otros tomaban inspiracién de las
comunidades queer clandestinas italianas para darles un giro homoerético a estos filmes
de vaqueros tan populares entre el ptblico desde mediados de los 1910, acentuando
los vinculos emocionales masculinos y la presencia de hombres musculosos para jugar

con la homosexualidad latente que existe en el estereotipo del vaquero estadounidense.

(Gonzilez, s.f.)

En el caso de México, aparte del cine de caballitos, otra imagen que reforzé esta idea

del cowboy, con su homoerotismo velado de la época, fue E/ Libro Vaquero,® que se

3
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El Libro Vaquero surgié el 23 de noviembre de 1978, en los tltimos afios de la época de oro de la historieta
mexicana, a cargo de Rafael Mdrquez. El primer capitulo de E/ Libro Vaquero, “Racimo de Horca”,
narraba la historia de una banda de forajidos que asalta un tren. Fue innovador, instauré el tamano de
bolsillo de 13 por 15.5 centimetros, y continud la tradicién de realizar entregas semanales independientes,
anadié colores al disefio, lo que lo volvié més popular. Su ilustrador, Jorge Avina, trabajé durante los 40
afios que durd la publicacién. En 1986, El Libro Vaquero llegd a imprimir y vender més de millén y medio
de ejemplares semanales —lo que se traduciria en 72 millones de ejemplares vendidos ese mismo afio—.
Al final de su tiraje alcanzé los 400,000 ejemplares semanales. Es la publicacién impresa mds vendida de la
historia de nuestro pais: un estimado conservador calcularia mds de mil millones de ejemplares vendidos,
25 millones cada afio a lo largo de 40 anos. Algo impensable en cualquier otro tipo de literatura, incluida
la Iliada de Vasconcelos. También es el tiraje mds longevo, con mds de 1 500 nimeros —superando a
Kalimdn, que se mantiene en segundo lugar—. Y es eminentemente popular y masculino: 66% de sus
lectores fueron albaiiles, artesanos, obreros, choferes, plomeros, amas de casa. 72% de sus lectores eran
hombres.
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apropi6 de la estructura narrativa de la historieta western para el ptblico mexicano,
s6lo se realizaron algunos cambios necesarios —como colocarle un corazén mexicano
al cowboy para hacerlo atractivo para el lector— (G6émez, 2018), aunado a su gran
popularidad se diseminé la figura del vaquero extremadamente varonil, asi como
la extrema camaraderia de sus personajes masculinos, que por supuesto levantan
sospechas, pues tal vez no todos los vaqueros e indios que aparecian en esta historieta
eran heterosexuales, asi como su representacion, mayormente blancos, rubios y de
cuerpos atléticos. Sin importar que los hombres fueran adolescentes o adultos, todos
poseen cuerpos bien formados, que casi siempre eran mostrados semidesnudos, aun
en los casos de sufrimiento y tortura, sus cuerpos exhalan vigor y virilidad, recordando
cualquier pintura de San Sebastidn (Imagen 2).
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Imagen 2. E/ Libro Vaquero. Vifetas de comic.

Sin embargo, en el caso de Los Marcados, la particularidad de hacer compatibles al Eros
y el deseo que menciona Rougemont, como una sola unidad que cada sujeto contiene,
siendo parte intrinseca de su ser. Respecto a el Pardo y el Nifio, deja al descubierto
aspectos sumamente profundos de la representacién de la homosexualidad masculina

en el cine nacional mexicano, como lo apunta Bernard Schulz-Cruz (2008):

Corresponde una masculinidad que nada tiene que ver con el afeminado homosexual que
hacia reir o con el que sucumbe a su propia desgracia por el suicidio o porque lo matan
por su condicién. Tanto el Pardo como el Nifio estdn representados por actores guapos y
de buen fisico, por lo que es dificil que la mirada del deseo del espectador los rechace; sin

embargo, sus acciones extremas provocan la desaprobacién en el publico. (p.46)
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Es interesante esta anotacién, pues subraya la naturaleza machista del mexicano, que
puede pasar de alto el amor incestuoso y homosexual de los protagonistas, pues al
reconocerles como hombres viriles los coloca en la marginalidad, donde no se toma
en la violencia, proviene directamente de estos seres marginales, alejando su imagen
de la representacién del homosexual débil, y donde ambos morirdn a manos de la ley
por ser bandoleros, no por ser homosexuales incestuosos. Sobra decir que nunca se
nombra o se cuestiona la homosexualidad del Pardo y del Nino.

Ampliar esta visién a otros campos, ayudard a complejizar no sélo el concepto del
Eros, pues también aparecen otras singularidades que le complementan, por ejemplo,
el placer. ;Qué papel juega el placer en la construccién de un deseo? El placer estd
situado, segtin Platén, como la principal razén para hacer algo sin sentido que guarda
una cercania con el deseo, pero a diferencia de ésta, el placer se exterioriza por medio
de los sentidos, por apreciaciones subjetivas como la estética, el juego, la creatividad,
el conocimiento, el sexo, etcétera. Este placer se relaciona con el ejercicio de las
facultades mds altas, afirma también el sentido moral de que estos placeres mentales
son preferidos a los fisicos, definiendo el sentido de culpa por sentir placer. Esta idea
también comparte una estrecha relacién con el deseo freudiano de justificar aquello
que hace falta, es decir, Platén mencionaba que todo lo que cubre una falta produce
placer.

Este énfasis de la relacion entre el deseo con el placer queda evidente en nuestro
ejemplo; en otra escena, se observa cémo el Nifo, recostado sobre el pecho del Pardo,
establece el siguiente didlogo: el hijo le dice a su padre, “Me encanta ver el miedo que
te tienen’; su padre le responde, “;Hasta cudndo?”; el Nifo replica, “Hasta que los
mates”. El placer inmoral como el asesinato, la tortura, el abuso, el robo y la injusticia
salen a la superficie como una fuerza que mueve al Nifio, la mueca de gozo y su
mirada euférica lo constatan, el Nifio no siente remordimiento ni culpa por verbalizar
su placer (Imagen 3), lo que mueve de lugar al deseo a un campo psicolégico, pues
este ya es parte del mapa epistémico de la modernidad.
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DESEO, OBJETO E IMAGEN: CUERPOS HOMOEROTICOS

Como lo menciona Rodrigo Parrini en su libro Deseografias (2018), el deseo se
halla entre los sujetos antes que en ellos mismos; es decir, se encuentra en las densas
tramas de las relaciones sociales, como el caso del tabd incestuoso homosexual de
Los Marcados, asi como simbdlicas, que se manifiestan por medio del lenguaje y son
traducidas en corporalidad y précticas sociales. Es en este campo en el que aparece
la pulsién como un concepto del psicoandlisis que mueve de lugar la idea del deseo,
encamindndolo por un sendero mds complejo de lo que Denis de Rougemont
planteaba anteriormente, y enfatizando aquella furia momentdnea que nubla la razén
sin aparente motivo.

Las definiciones que Freud plante6 sobre el deseo, lo convirtié en un concepto
monista y biologicista, reduciendo la experiencia del mismo a las teorias de la época
que el propio Freud utilizé para hablar de la necesidad de represién, de sublimacién
y de la sexualidad como una pulsién y no como un instinto. Mds tarde en otros
titulos escritos por el mismo autor como Mds alld del principio del placer (1920) y
Malestar en la cultura (1930), apunta que la comprensién de dicho concepto reducido
o sintetizado de tal manera no permite abarcar del todo los matices de la experiencia
humana, pues encajonarlo en esta expresién reduce al ser humano a biologia.

En el psicoandlisis, la pulsién logra definirse como una especie de demanda que
provoca al sujeto a actuar, una especie de estimulo que Freud en un principio definié
como somdtica, que era regulado por los sentidos para producir placer y displacer.
Pero esta demanda silenciosa ha logrado salir del cuerpo para anclarse en los lazos
sociales; es decir, la pulsion se ha transformado en el limite entre el sujeto y el Otro,

considerando los conceptos de Lacan.
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Esto convierte al deseo en un proceso fronterizo entre lo animico somdtico y
lo social, retomando la idea de Parrini (2018), de que el deseo se halla no en el
sujeto, sino en los lazos sociales; cuyo resultado es una produccién y construccién del
humano, como productor de diferencias, que resultan en nuevos sentidos, asi como
de otros vinculos, lo que amplia el campo de lo posible y lo imaginable.

Transformamos las necesidades sociales en demandas; es decir, cada sujeto desea
aquello que simbdlicamente se nos exige; ya sea porque estamos constantemente
expuestos a ellos, o esté determinado por los diferentes contextos por los que nos
desplazamos, o por los productos culturales que consumimos, donde las ideas de la
eterna juventud, el cuerpo perfecto, las posesiones materiales, el triunfo y el éxito,
entre otras cosas, ubica al deseo en un penasco de carencias; es decir, satisfacemos
nuestras necesidades bdsicas, pero esto provoca carencias por querer poseer algo que
va mds alld de ello, lo que muta el deseo como un objeto.

Explorando esta idea del objeto de deseo, Lacan lo piensa como un objeto que
falta y que no puede ser representado, en este sentido existe una paradoja en este
proceso, pues se convierte en una especie de obstdculo para poder llegar al objeto, el
cual nunca se puede ver claramente, pero que pareciera que quitdndolo se convertird
en algo mds claro, dando como resultado una fantasia del mismo deseo, pues sélo
puede ser medido a través de ese obstdculo.

En la pelicula La primavera de los escorpiones* (1970) del director mexicano
Francisco del Villar, Daniel (Carlos Julio Manzano) de 12 afios, hijo de la protagonista
Isabel (Isela Vega), una fotégrafa famosa, comienza a reconocer las demandas de sus
propias necesidades al relacionarse afectivamente con un hombre adulto homosexual,
Julio (Milton Rodriguez). Aunque el real conflicto de la pelicula se centra en otra
resolucién, la demanda de Andrés (Enrique Alvarez Félix), la pareja de Julio, quien cree
firmemente que al acostarse con una mujer resolverd su problema de homosexualidad,

esto convierte a Isabel en el objeto de deseo tanto del hijo como de Julio y Andrés.

La primavera de los escorpiones (1970), pelicula mexicana de 90 minutos de duracién del director Francisco
del Villar, con las interpretaciones de Isela Vega, Enrique Alvarez Félix, Milton Rodriguez y Carlos Julio
Manzano, cuenta la historia de Isabel y su hijo Daniel, de unos 12 afios, que pasan sus vacaciones en la
playa donde conocen a Andrés y Julio una pareja homosexual que se celan constantemente, lo que los lleva
a intentar seducir a Isabel. El nifio, tal vez celoso de su madre termina en la cama con Julio.
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Como se menciond anteriormente, Andrés desea algo que la sociedad le exige, aunque
esa demanda no queda clara en la pelicula, pues ambos viven una relacién de pareja que
es muy notoria, los dos son guapos, jévenes, ricos, poseen cuerpos atléticos y no son
afeminados. Aun encajando en los modelos sociales, es lo que los mantiene al margen de
la heteronormatividad, pues les es dificil encajar dentro de la sociedad —son némadas
y no tienen amistades—, de ahi su inestabilidad —las constantes peleas entre ellos— y
que no puedan tener paradero fijo —viven en una casa rodante—, lo cual se refleja en la
actitud victimaria de Andrés y su cardcter melancdlico, inestable e inmaduro.

Como fotbgrafa, a Isabel le produce placer observar el mundo, pero irénicamente
no se da cuenta de lo que pasa en su entorno, como el caso de su hijo Daniel, quien
constantemente le anuncia que se siente solo, que no estd a gusto si no es cuando se
encuentra junto a ella o que no le gusta relacionarse con las personas de su edad. Al
final de la trama se nos revela que mantiene relaciones sexuales con Julio, pero antes
de pasar a este caso, Isabel se convertird a lo largo de la pelicula en el objeto de deseo
tanto del hijo como para la pareja homosexual, pues ella representard ese obsticulo
que tanto Andrés como Daniel necesitan para alcanzar sus deseos; el de Andrés poder
recuperar la hombria que aparentemente Julio le hizo perder, asi como el de su hijo
para reconocer el gusto por los hombres.

Lo interesante de la pelicula es que plantea un mundo al revés, donde Isabel, la
protagonista, ha estado rodeada toda su vida de personajes homosexuales, su marido,
su hijo, Daniel y Andrés.

La fantasia del deseo de Daniel, quien accede de manera voluntaria a tener
relaciones con Julio, lo transforma al final de la pelicula en una especie de poseso que
ha experimentado el placer carnal, demostrando que nunca fue tan inocente, pues se
le habia mostrado espiando a la pareja de homosexuales con su telescopio, desde que
los descubrié junto con su mamd, tomando el sol desnudo en la laguna al principio
de la pelicula (Imagen 4):

A través de su telescopio, el nifio espia a la pareja gay porque se siente fascinado con su
conducta. La escopofilia funciona a dos niveles: el espectador observa a Daniel, que a
su vez observa a los dos hombres que se pasean semidesnudos frente a su casa. Desde el
comienzo de la pelicula se nota que el nifio Daniel es “rarito”, muy apegado a su mami,
y con un padre ausente, para encajar con el sindrome del homosexual clinico, lo que lo

hace candidato a gay. (Schulz-Cruz, 2008, p. 50)
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Imagen 4. La Primavera de los Escorpiones. Pelicula. Dir. Francisco del Villar,1970.

La lectura correcta de esta cinta deberia de considerar a Andrés, no como un sujeto
homosexual, sino como uno bisexual, lo que resulta todavia mds complejo, pues
si no se verbaliza la palabra homosexual en la pelicula, nombrar la bisexualidad es
atin mds distante, pues la notoria capacidad de Andrés para sentirse atraido sexual
y afectivamente por Julio e Isabel, lo margina ain mds, ya que el objeto de deseo
de Andrés se divide, pues ambos representan ideas completamente diferentes y son
el objeto de deseo que él no puede tener; por un lado, el mecanismo de salvacién
que representa Isabel, su vilvula de escape de su homosexualidad pesada, pero por
otro lado, esa misma carga lo ha mantenido vivo, la seguridad y el placer que le
proporciona Julio es evidente.

Pero esto no debe de suponer una limitante, pues las imdgenes que nos proporciona
la pelicula articulan ese deseo inconsciente, que no puede existir sino articulado y que

es explicado por medio de estas.
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Es importante comentar que estos ejercicios se convierten en traducciones, para
comprender el deseo a través de la imagen, lo que nos permite hablar en torno a
él, tratar de delimitar algo invisible e irrepresentable como lo es el deseo (Mitchell,
2005), es justamente ponerlo en imdgenes, buscar una manera de representar algo
que no se conoce, por ejemplo en la pelicula E/ chico temido de la vecindad (1989)
del mismo director, Enrique Gémez Vadillo, se presenta a Pepe, un joven holgazin
y bravucén que vive en una vecindad en el centro de la Ciudad de México, pero que
por las noches es travesti y homosexual. Las imdgenes en torno a su representacion se
alejan de las tensiones neuréticas de Daniel, Julio y Andrés, para dar paso a un trazo
en donde se observa una figura masculina, joven, desafiante y exhibicionista tanto,
que se pasea por las calles sin camisa, mostrando su cuerpo viril.

Pepe representard la idea del objeto de deseo, en donde aparecerd el dilema de
lo que W. J. T. Mitchell se pregunta en su libro ;Qué quiere las imdgenes? (2005),
donde plantea la idea del deseo como algo inseparable del problema de la imagen,
resumiendo la eterna paradoja de dos conceptos que se atrapan mutuamente en un
circuito generativo: el deseo genera imdgenes y las imdgenes generan deseo. Dicho
esto, Pepe es un deseo que se convierte en imagen, asi como su imagen expresa y
genera deseo.

Los cuerpos de los jévenes desnudos en la escena del bafio es un ejemplo de c6mo
la imagen expresa y genera deseo. Pepe y sus compinches se banan y platican sobre
el tamafio de sus miembros y las peripecias del protagonista al tratar de masturbarse
en la mafana, al final Pepe les pregunta, ;qué les gusta mds, los huevos pasados por
agua, o el agua pasada por los huevos? (Imagen 5), terminando en un juego donde
sus cuerpos se colapsan ofreciendo una imagen de puro placer homoerético, aunque
sabemos que son amigos, sus cuerpos y sus toqueteos dejan entrever una camaraderia
que se vuelca en puro deseo.
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Imagen 5. E/ chico temido de la vecindad. Pelicula. Dir. Enrique Gémez Vadillo, 1989.

sCémo es que estas imdgenes diseminan la idea del deseo?, Mitchell menciona que
el deseo es algo que no puede ser representado, sin embargo, aparece en su forma de
imagen como la representacion de eso que aparentemente no existe. De alguna manera
“las imdgenes expresan los deseos que ya tenemos y, a la vez, nos ensefian, en primer
lugar, cémo desear” (Mitchell, 2005, p. 97), lo cual adquiere mucho sentido, cuando
recordamos lo que Parrini hablé al respecto, quedando evidente en esta escena.

El deseo se encuentra entre los miembros de la banda de Pepe, ya que todos son
participes conscientes en un espacio tan masculino como son los banos publicos,
los cuales pueden adelgazar las fronteras hacia un espacio homoerético, y donde los
cuerpos desnudos, vigorosos y llenos de vida, no requieren mds que mostrarse como
parte de una escena que se transforma en imagen, volcdndose en el sentido de la vista,
construyendo un conjunto de funciones sobre la naturaleza de las imdgenes, donde
por medio de ellas, se expian vidas psiquicas y sociales.

Por ejemplo, en la cultura popular mexicana, las historietas populares se han
convertido en la via que han dispersado la imagen del deseo; durante la época de oro
de la historieta mexicana —desde la década de los 40, hasta casi su extincién en los
afios 80—, muchas generaciones fueron expuestas a historias de autores oriundos
del pais, pero mis alld de Memin Pingiiin, Kalimdn, La familia Burrén, Chanoc,
Fantomas, etcétera, también surgieron publicaciones de cardcter adulto, erdtico y en
algunos casos casi pornogréfico, publicaciones como Las Chambeadoras, Sensacional
de Carifniosas, Las del Talon, Amores y Amantes, La novela Policiaca, entre otros tantos
titulos ayudaron a construir el imaginario del hombre-macho-viril mexicano y tal vez
latinoamericano.
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Estas representaciones de la figura masculina, aun en Kalimdn, Chanoc o
Fantomas, muestran hombres extremadamente viriles, de cuerpos musculosos, acompa-
fiados de aventuras, encuentros amorosos y sexuales, donde su dibujo contornea los
cuerpos atléticos de esculturas griegas, prototipitos de cinones de belleza anglosajona;
rubios, castafios, morenos, siempre alejados de la fisonomia comin del mexicano.
Las mujeres en estas publicaciones son el resultado de la fantasia de la “exuberacién”,
donde se exageran sus pechos y caderas, siempre asomando sus bragas y senos por
debajo de minusculos vestidos entallados. La reflexién giraria en torno a que esos
mismos lectores hombres también deseen esos cuerpos masculinos que seducen a esas
mujeres, lo que los hace participes de un profundo deseo homoerético, que resulta
igual de vélido cuando se reconocen esas figuras atléticas, de brazos, piernas y gliteos
torneados, asi como musculosos, que se marcan por debajo de ropas entalladas, camisas
que siempre se abren para mostrar la virilidad de sus pechos amplios y marcados. Estas
imdgenes ejercen el mismo valor de deseo de las representaciones de aquellas fantasias
de mujeres en esos hombres, que también podrian fantasear con ellos (Imagen 6).

Imagen 6. Deseo salvaje: Cuerpos Transmutables. Cromos de comics mexicanos.

Las imdgenes son vehiculos que diseminan el deseo (Micthell, 2005), el salto de
las narrativas gréficas al cine, por ejemplo en el caso de la historieta de Chanoc a
su pelicula /ive action protagonizada por Andrés Garcia, quien parece encarnar la
figura masculina perfecta, representa al héroe mexicano que exhala masculinidad
y testosterona por cada uno de sus poros; donde su apariencia nunca cuestiona su
orientacién sexual —Chanoc es heterosexual—, al contrario la solidifica, ensefAando
a desear, tanto a mujeres como hombres.
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Ese deseo que representan los cuerpos hipermasculinizados, asi como los
ultrafemeninos, demuestra lo que Burgos (2007) sefiala: “etiquetar a alguien como
varén o mujer es una decisién social” (p.246), lo que nos ensena a desear y a
construirnos. Asi como Andrés Garcfa nos sefialé el camino de cémo ser hombre,
Isela Vega podria considerase la contraparte que ilustra cémo ser una mujer —lo que
esto quiera decir—. Una anécdota que podria reforzar esta idea, es que la actriz, en
1974, posé desnuda para la revista Playboy, lo que la catalogé como la primera mujer
latina en aparecer en la versién norteamericana de la misma, elevindola a sex symbol.
Esta etiqueta, como Elvira apunta, exige que una identidad sea tnica, fija, estable,
coherente, mostrando un sexo verdadero, un género correspondiente resultado de una
sexualidad normada y naturalizada para la heterosexualidad. Sélo existen dos formas
de ser, este tinico marco instaura un criterio indiscutible de normalidad, el binario: o
se es mujer y femenina o se es hombre y masculino, no hay mds opciones. No se puede
“ser auténticamente humano fuera de este modelo dualista y jerarquizador” (Burgos,
2007, p.245).

La belleza, la fuerza y el cardcter llevé a Isela Vega a interpretar papeles en el cine
nacional que colocaban su figura de mujer en estados de crisis, uno de ellos en la
anteriormente citada La primavera de los escorpiones (1970); uno de sus proyectos mds
arriesgados habrd sido el film de 1977 de Jaime Humberto Hermosillo, Las apariencias
engarian, donde se plantea un tridngulo amoroso entre Adriana (Isela Vega), Rodrigo
(Gonzalo Vega) y Sergio (Manuel Ojeda), quienes activan estrategias de deseo que
se mueven de un lugar a otro, pronuncidndose salvajes. El papel de Adriana es un
personaje de una sexualidad e identidad ambigua, que desborda los deseos de Rodrigo
y de Sergio, enfatizando la atraccién de Sergio por Rodrigo, y cémo este altimo,
termina siendo seducido por Adriana.

Jaime Humberto Hermosillo se da el lujo de crear nuevamente una historia donde la
homosexualidad libremente asumida —como ya habia sucedido en E/ cumplearios... y
en Matinée— da pie a que los personajes encuentren su verdadero camino en la vida y
lo acepten como tal. La relacidn existente entre el tridngulo protagonista de Rogelio,
Sergio y Adriana es el pretexto para que el primero de ellos acepte una nueva vida que
hasta entonces quizds nunca se habia planteado, y que nada tiene que ver con saberse
millonario (apdcrifo) de la noche a la mafiana, sino con una sexualidad alternativa que se

demuestra como la opcién con la que podrd culminar sus fantasfas. (Ortega, 2013)
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¢Qué pasa con la representacién del cuerpo trans en las imdgenes? No es que este
término se inaugure en esta cinta; de hecho, las resenas de esta apuntan al concepto
de hermafrodismo, el cual obedece a un contexto social y cultural de la época,
posiblemente hoy puede interpretarse como intersexualidad, pues como se menciona
en la revista Algarabia (2022), usarlo supone un acto de discriminacién:

Segtin el Glosario del CONAPRED, la palabra intersexualidad se refiere a las situaciones
en las que la fisiologfa sexual de una persona no se ajusta a los estdndares definidos de
los sexos, culturalmente conocidos como masculino y femenino. La intersexualidad no
siempre es evidente al momento de nacer y muchas veces se descubre en la pubertad y la
adolescencia con diferentes variaciones. Anteriormente a las personas intersexuales se les
conocia como hermafroditas; sin embargo, este término ya estd en desuso en el dmbito

médico: utilizarlo se considera discriminatorio. (Helder, 2020, p. 60)

Atendiendo a la historia de la pelicula, Adriana transita de una figura masculina a
una femenina, y en este recorrido esta identidad y sexualidad difusa, equivoca,
cruzada o entrecruzada, es mayoritariamente valorada como signo de alguna clase de
perturbacién o patologia, psiquica, emocional o, incluso, fisica. (Burgos, 2007)

Este término, intersexual, nos permite traer a cuenta otras identidades cruzadas
como lo trans y lo travesti, las cuales siempre han existido como hemos apuntado
anteriormente; expresiones como el travestismo, que “se trata de personas que se visten
como el género opuesto, en ocasiones con fines recreativos y de manera temporal”
(Helder, 2022, p.59), lo que nos recuerda el pasaje de E/ baile de los 41, donde la
mitad de los asistentes estaban travestidos con elegantes vestidos de baile, maquillados
y retocados con bisuterfa fina.

En el caso de lo transexual, identidades que no concuerdan con el sexo y género
asignados en sus nacimientos, estos sujetos tratan de realizarse tratamientos hormonales
y quirtrgicos —de reasignacién sexual— para lograr verse del sexo opuesto y asi tener
una apariencia que coincida con su realidad psiquica; “sin embargo, basta con que
una persona se define como transexual o transgénero, independientemente de si ha
pasado algin proceso hormonal o quirtrgico para ser considerada en cualquiera de

estas definiciones”. (Helder, 2022, p.59)
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Bajo esta mirada, podria analizarse la figura de la Monja Alférez, aunque resultaria
anacrénico dada las circunstancias y la época, pero rescatando su actitud y personalidad
desafiante en ese contexto, podria tratarse de un antecedente.

Estos sujetos han estado presentes en la historia del movimiento LGBTI, como la
pionera y activista negra Marsha P. Johnson, quien gracias a que levanté la voz, liderd
el movimiento gay en usa en los afios sesenta del siglo pasado. Su figura desafiaba al
sistema opresor heteropatriarcal, incluso incomodaba el interior del propio movimiento.

Esto mismo pasé con todas aquellas mujeres transgénero que expusieron y
prestaron sus cuerpos para visibilizar el Movimiento de Liberacién Homosexual en las
primeras marchas en México, siendo los tinicos cuerpos que se exponian de manera
literal, como versa la anécdota con que empieza el apartado titulado “El filo de la
navaja’, entrevista a tres homosexuales en la antologia Voces del otro lado (2021):

“sYa viste a los putos?”, inquirfan con morbo los asistentes a la conmemoracién de los 10
afos del 68. No atinaban explicarse la presencia de un grupo de locos que reivindicaban
su propio derecho al amor. Ese 2 de octubre, los protagonistas eran un grupo de 30
personas, y al llegar a Tlatelolco, eran mds de 100; cuyas armas eran faldas, los cosméticos

y el propio cuerpo. Sobre todos los huevos. (Colectivo Sol, 2021, p.79)

Estos ejemplos demuestran que estas identidades, expresiones y sexualidades han,
estdn y seguirdn estando presentes; gracias a estos sujetos se ha podido avanzar en
ciertas superficies legales y sociales; sin embargo, estos avances los mantienen en
el margen, en la periferia, comprender asi coémo acoger las luchas que actualmente
las identidades transgénero e intersexuales —y todas aquellas que ain no han sido
atravesadas por las palabras para ser nombradas— buscan el reconocimiento legal,
social, cultural, politico; recordando que esta lucha no se ha ganado, y en donde
muchas veces quienes colocan el cuerpo en accién son ellas y ellos, a través del
activismo en las calles incomodando o cuestionando, y que se salen de la norma. Usan
plumas, maquillaje, trajes, o no usan nada, declarando, con sus sexos, que somos parte
de una gran minoria.
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Regresando al ejemplo de Las apariencias engarian, Rogelio, un actor, acepta,
a cambio de dinero, hacerse pasar por Adridn, el hijo de un hombre rico, que
aparentemente partié al extranjero y del cual no se sabe su paradero. El padre de
Adridn es un anciano que es atendido por su sobrina Adriana, que, con el regreso de
su primo, le permitird casarse con su novio Sergio, quien resulta ser homosexual y
trata de seducir a Rodrigo (Schulz-Cruz, 2008). Adriana, que en realidad es Adridn,
es el ejemplo de un sujeto que habita en un espacio salvaje, desbordando su deseo, y el
de los que la rodean, asi como el de los espectadores, pues encarna una figura difusa,
cargada de ambigiiedad. Adriana nos presenta un personaje que suponemos conocer
de manera superficial, pero que promete revelar algo que nadie sabe: “Al desnudo la
Isela Vega que nadie conoce” (Imagen 7). La imagen propone un juego de roles, la
actriz yace desnuda sobre otro cuerpo, con una expresién de éxtasis, revelando el final
de la pelicula. También se muestra una Adriana temperamental, fuerte, impecable, fria,
seductora, atributos que logran capturar la atencién y centrarla en su representacion,
buscando delimitarla.

1AC ADADICACINC CUCARIAN

1AC ADADIENCIAC ENC.AMAN
LAS APARIENCIAS ENGANAN

-
JAIME HUMBERTD MERMOSILLO

Imagen 7. Las apariencias enganian. Cartel de pelicula. Dir. Jaime Humberto Hermosillo, 1977.
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La sorpresa viene cuando descubrirnos que Adriana es un personaje ambiguo, cuyos
limites no son claros, donde a veces actiia machorra y en otras frgil, y jugando a
demoler estereotipos con todos alrededor suyo, incluido su propio padre, a quien
en una escena le da pecho para tranquilizarlo, ante la mirada aténita y escondida de
Rodrigo, quien los espia (Imagen 8).

-
\J
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‘

Imagen 8. Las apariencias enganan. Pelicula. Dir. Jaime Humberto Hermosillo, 1977.

Adriana participa y fomenta un deseo salvaje e indémito, que como lo menciona
Jack Halberstam (2021) en su libro Criaturas salvajes, el desorden del deseo, lo hace
mediante “una serie de superficies que se reflejan y se alejan donde prevalece la
confusién sobre la autoridad, el orden, la jerarquia y la secuencia” (Halberstam,
2021, p. 28). La protagonista se acerca a una superficie aparentemente normal y
estable, usando la propia figura de Isela Vega como el elemento estabilizador, pues
como en el caso de Andrés Garcia, no podriamos dudar de su “naturaleza pura” como
mujer, caracteristicas que visiblemente se van desmoronando, exponiendo situaciones
inquietantes sobre cosas, circunstancias y subjetividades, provocando la incomodidad
—Adriana amamantando a su padre—, o como en la escena de la fiesta, donde
es abordada por Teresa su tesorera, quien comienza a besarla y tocarle sus pechos.
Adriana risuefa le dice: “Que no te gustan los hombres Teresa, tan bonitos que son”,
confirmando que su espiritu no logra encajar en los modelos “naturales” de las cosas
que aparentemente se muestran.

Este concepto de salvaje nos proporciona una serie de herramientas que nos ayuda
a comprender la performatividad de Adriana, cuya figura desordena el deseo y desea
el desorden (Halberstam, 2021), buscando por todos los medios ser reconocida, y
crear su propia ficcién a partir de sus deseos, aunque estos se sientan incongruentes,
asi como sobredimensionados.
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La representacién de Adriana plantea un paso que estd fuera del “orden natural”
de la sexualidad normada, donde el género y sexo siempre estdn marcados como un
todo indisoluble que no permite margen de error, y que no toman en cuenta otros
cuerpos e identidades, como Burgos comenta: “nuestros cuerpos son demasiado
complejos para proporcionarnos respuestas definidas sobre las diferencias sexuales”
(Burgos, 2007 p.247), demostrando que no existe un “orden natural”, como lo
senala Halberstam, es mejor nombrarlo como un efecto pos natural —pues se trata
de una nocién que sobrepasa los limites de lo natural, considerando que el deseo
es un constructo cultural que apenas estd conectado y cada vez mds alejado de las
narrativas de concepcién de lo natural del siglo xxx—. Ese deseo desordenado, o
salvaje al sentido posnatural, termina siendo un conjunto proliferante de deseos, es
decir, un conjunto de construcciones que no tienen orden y por lo tanto desmontan
las hegemonias en torno a la sexualidad, las relaciones sociales y politicas.

Cuestionar lo natural, nos podria hacer conscientes de la paradoja que esta
implica, pues al enunciar un acontecimiento, hecho o circunstancia, relacionado
con la naturaleza o producido por ella sin la intervencién del hombre, en donde la
falta de certeza de su propia génesis impulsa a un grupo de sujetos especialistas para
poder explicarlos, partiendo de conceptos instaurados por ellos mismos, que tratan
de encasillarlos y ordenarlos. Como pasa con la sexualidad, se ha logrado estabilizar
la condicién natural y homogénea de la heterosexualidad, segin lo planteado por
doctores, abogados, sacerdotes, y politicos, quienes han deducido la mecdnica de su
reproduccidn, las formas correctas de su ejecucion, asi como de las morfologias de los
cuerpos sexuados y correctos de las que partirdn las estructuras sociales de la familia
y el trabajo (Halberstam, 2021). Por tal razén, el cuerpo de Adriana pone en crisis lo
natural, dejado asomar algo que no podemos identificar.

Cuando Rogelio acude ala peluqueria en donde conocié por primera vez a Adriana,
los reflejos de los espejos del local crean un ambiente de confusién, de anfibologias,
de circunstancias que aparentan ser otra cosa. En el medio se encuentra Daniel, el
peluquero seductor que le pasa una revista pornografica gay a su joven cliente, quien
la lee inquietante y asustado. Los espejos contribuyen al ambiente de seduccién y
deseo, intensificando el juego de miradas entre el joven, Daniel y Rogelio. El estilista
se nota seguro de si mismo y en su territorio de conquistas homosexuales. Rogelio
observa la escena y se retira para regresar mds tarde para encontrase con Adriana. Para

matar el tiempo, le pide a Daniel que le preste la revista que le dio al joven horas antes:
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“sQué te parece?”, pregunta Daniel. “Son graciosas”, responde Rogelio sin inmutarse
del contenido. Cuando se abre repentinamente uno de los espejos, que en realidad
es una puerta falsa, de ella sale el mismo chico que horas antes habia estado sentado
cortédndose el cabello. Esa puerta resulta el umbral al territorio del deseo salvaje:
Rogelio se adentra por el pasadizo que se abre, para descubrir el misterio de Adriana,
quien aparece detrds de un marco, abriendo y tirando al suelo su bata, quedando
expuesta, desnuda, repitiendo la frase; “Soy Adriana y soy Adridn”, mientras la cimara
—o nosotros los espectadores— nos enfocamos en sus redondos pechos femeninos,
para pasar al reflejo donde se proyecta la figura de un Rogelio estupefacto ante lo
que descubre. En ese mismo reflejo la cdmara baja a su entrepierna, iluminado por
unas velas, que como metdfora enciende ese deseo salvaje, veamos la entrepierna de
Adriana, sorprendiéndonos con su sexo masculino (Imagen 9).

Imagen 9. Las apariencias engarnan. Pelicula Dir. Jaime Humberto Hermosillo, 1977.
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La escena revelada se intensifica al cambiar a un medio plano que muestra a Rogelio
siendo sodomizado por la voluptuosa Adriana. Subversién de los géneros y de los
roles, incluso con un consejo para el sexo anal, pues Adriana le susurra a Rogelio: “jNo
te pongas tenso!”. Bajo este consejo irénico se senala que la sexualidad se convierte en
una vinculacién social y cultural, moldeando las relaciones entre los sujetos deseantes,
los cuerpos transmutables son puros deseos desbordados.

Cuando nos referimos a lo transmutable, hablamos de la susceptibilidad, la
probabilidad o suspicacia del sujeto, que tiene la voluntad de transmutarse o que
puede o se debe transmutar —convertir, transformar, mudar, alterar, cambiar o trocar
su subjetividad conservando sus caracteristicas esenciales—. En ese mismo tono,
pensemos en otro personaje que en el film Las apariencias enganian aparece brevemente,
Daniel, interpretado por Roberto Cobo, quien en ese mismo afio protagonizaria
de nueva cuenta con Gonzalo Vega, junto a Ana Martin, Juan Soler, Lucha Villa y
Carmen Salinas la pelicula de Arturo Ripstein, £/ lugar sin limites (1977).

Aqui la historia gira alrededor de personajes oprimidos, marginales y olvidados,
que se sittian en la periferia en un poblado que se llama E/ Olivo, ubicado a 27 km de
San Juan de Dios, un pueblo ficticio que se presenta como un lugar casi cosmopolita
en comparacién con el sitio donde se desarroll6 la historia.

En esa primera escena nos convertimos en acompafantes de Pancho (Gonzalo
Vega); también nos volvemos testigos del miedo que siente la Manuela (Roberto
Cobo), cuando despierta angustiada al saber que este, prototipo del macho, instintivo
y brutal estd de regreso en el pueblo.

Cuando conocemos por primera vez a la Manuela, le restamos valor por tratarse
de una figura muy afeminada y débil, pero justo esas caracteristicas “negativas” lo
sobreponen y serdn la caja de herramientas que ayudardn a desmantelar y quebrar la
masculinidad de Pancho y de los hombres del pueblo. En este sentido pensemos en
lo que Halberstam apunta: “Lo salvaje es a la vez lo que fuimos, en lo que nos hemos
convertido, y lo que seremos o, incluso, lo que dejaremos de ser” (Halberstam, 2020,
p-31). La Manuela es la figura transmutable del varén que fue, nacido biolégicamente
con érganos reproductivos masculinos y también nortefio; pero que por placer propio
desafia la heterosexualidad. Siempre fue joto, desde muy chiquillo se reconoce, seria
una mujer por decisidn y construccién propia, si no fuera asesinada, dejé de ser el

hombre que el mundo esperaba que fuera, para ser la reina de la fiesta.
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Su ambigiiedad es notoria desde el momento en que llega al burdel, otro espacio
que “recrea el universo ambiguo de la homofobia, donde el odio se antepone a la
atraccion” (Schulz-Cruz, 2008, p.94). Es ahi donde la Manuela habita lamentdndose
que no hubiera un hombre en la casa que las cuide, mientras que irénicamente su
hija, la Japonesita (Ana Martin), se encarga de jugar el rol de proveedor que cuida y
procura. Esto demuestra, de nueva cuenta, cémo se invierten los roles de género, ella
es la Ginica que parece tener fe en que la luz llegue al pueblo —esa luz representa su
esperanza de que las cosas saldrdn bien—.

Mientras tanto, la Manuela desempena el papel del maricén de gustos y maneras
delicadas, contrastando al transmutar cuando se viste y baila, en una secuencia
donde la Japonesa (Lucha Villa) le prepara la fiesta a Don Alejo (Fernando Soler)
quien representa la autoridad, la norma. En esta escena nos podemos percatar de
las concesiones que los grupos de poder otorgan e intercambian, en esa transaccién
de cuerpos se simboliza el poder: “;Mire qué nalgas, agarre, agarre, como a usted le
gustan duritas!”, le dice la Japonesa al ofrecer a Don Alejo a Rosita, una chica que le
llevé exclusivamente a él, desviando su atencién al borboteo que ocasiona la Manuela
con un asistente —quien en un tono distinto le toca las nalgas: “jA mi se me hace que
son de mentiras!”—.

El cuerpo de la Manuela inscribe el deseo por el mismo sexo y la resistencia al
sistema patriarcal (Schulz-Cruz, 2008), cuando aparece por primera vez en su vestido
negro ajustado y escotado, con su chal a medio hombros, los hombres se abalanzan
sobre ella, la celebran entre aplausos, chiflidos y las injurias con las consignas de joto
o maricén, a lo que parece responder halagada. Su actitud se vuelve ambigua cuando
el borracho que le tocé las nalgas le grita: “{Saquen a ese degenerado! La Manuela para
de bailar y responde, “{Joto si, pero degenerado no!”.

Su actitud desafia el sistema, aunque por un momento se convierte en la estrella
del evento, en el objeto de placer, donde todos bailan con ella, la tocan y la festejan
ante la permisién que otorgan las figuras de poder Don Alejo —lo masculino— y
la Japonesa —lo femenino—. Lo que representa la Manuela —lo ambiguo— es
tolerado por momentos breves, lo que nos hace pensar en el mes del orgullo LBGTI,
donde se nos permite visibilizar cuerpos que pueden salir un dia al afo, para hacernos
creer que se nos toma en cuenta. Las grandes marcas y corporativos se suman ante la
oleada econdémica que mercantiliza un movimiento politico, social y cultural, que,
fuera de una agenda falsamente inclusiva, siguen cometiendo actos de discriminacién
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y violencia —como el caso de Pfizer, Six Flags, Cinemex y otras tantas instituciones
publicas y privadas que aparentemente tienen politicas de inclusién y género, pero
que terminan evidenciando lo que tristemente le pasa al personaje de Cobo: que
nos sigan mirando con temor—. Esta metdfora se acomoda cuando observamos a
la Manuela sola en la recdmara llorando, “;Parece como si me tuvieran miedo!”, le
comenta a la Japonesa, quien le responde: “;Les da miedo calentarse!”, respuesta que
encara una critica directa a la heteronorma.

La escena que puede ilustrar de mejor manera esta idea del deseo salvaje y las
corporeidades transmutables es la del beso entre la Manuela y Pancho, pero empecemos

por reconocer el mérito de la propia cinta, que como sefala Schulz-Cruz:

Por primera vez en la historia del cine mexicano, el travestismo ha pasado de ser recurso de
comicidad, artilugio de todas las insinuaciones; retérica de la ocultacién de represiones,

para convertirse en una finalidad, una esencia, una razén de ser. (2008, p.94)

La Manuela es una razén de ser que, bajo el artificio de su vestido, de su maquillaje
y de su arte, los hombres del pueblo son seducidos, al transformarse deja de ser un
sujeto de apariencia débil para mostrarse empoderada y gloriosa, tan es asi que cuando
Pancho va al burdel finge que quiere acostarse con la Japonesita, pero de repente la
rechaza y declara: “;Yo vine a ver a la Manuela!” en un tono erotizado.

La Manuela escondida, pues no logré zurcir con el hilo rojo el vestido que Pancho
le rompié en su Gltima visita, es testigo de la violencia que este ejerce sobre su hija: “Ta
me viste llorando”, le comenta Pancho a la Japonesita. “;Y qué con eso?”, responde
ella, “Que ahora te toca chillar a ti”, tras lo cual la toma y trata de lastimarla. Mds

adelante ella le dice: “jA ti no te gustan las viejas, lo que te gusta es hacer lios!”:

Pancho, bisexual o no, es un personaje tan interesante como la Manuela porque encierra
las contradicciones del sistema falogocéntrico. Sus avances con las chicas son tipicos de
un hombre que piensa que por ser hombre debe seducir; sin embargo, se siente atraido

por un marica. (Schulz-Cruz, 2008, p.95)
Cuando la Manuela se da cuenta que su hija estd siendo maltratada, entra en escena,

activando la fantasia que se apoderard de los dos hombres para cambiar su mundo,

aunque sea momentdneamente (Imagen 10). “;Péngame el Relicario chiquillos!”, es
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la frase que captura la atencién de Pancho, la Manuela ataviada en su vestido rojo,
se presenta segura y seductora, afirmando que ella sale hasta el final, “;Yo soy el plato
fuerte, corazén!”, acercindose a Pancho quien le responde: “;Y el mds sabroso!” La
mirada de éste es consumida por la figura embriagante de la Manuela: “que es el
personaje ambiguo que resume en si la actitud y el cuerpo de un sistema codificado a
priori como masculino/femenino” (Schulz-Cruz, 2008, p. 95), con esto desborda los
deseos de Pancho, quien muestra reserva y fascinacién, se sitia tan cerca de ella, que
cuando ella hace movimientos él parece querer escapar, rie nerviosamente, temiendo,
como todos los de pueblo, terminar caliente, pero acepta entrar al juego de seduccién
de la Manuela, quien por medio de su danza, con La leyenda del beso, se muda a un
lugar, a un instante, que embruja a Pancho. La marca que ejerce el vestido rojo es
hipnético, es el recurso para transmutarla, el vestido ayuda a la Manuela a meterse
enteramente en su papel de artista. La loca, el joto, la marica ya no estd aterrorizada
y escondida en el gallinero, es la duefia del espacio que se transforma, su delicadeza y
fragilidad se han convertido en el gancho que atrapa al Pancho.
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Imagen 10. £/ Lugar sin limites. Pelicula. Dir. Arturo Ripstein,1977.

Pancho cede y por un momento entra en ese mundo que la Manuela cred, lo
masculino/femenino se confunden, tornando en una zona de grises el sistema
binario, mostrando que los cuerpos, las orientaciones sexuales y las identidades no
viven sujetas en esa naturalidad. El cuerpo salvaje que representa Cobo traza un
curso diferente a través de la historia de E/ lugar sin limites, donde solo parece ser

posible en ese perimetro social, oscilando dentro y fuera del significado, asi como del
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sentido, tendiendo hacia el desconcierto (Halberstam, 2021), pero que conecta con
los sentimientos y experiencias que todos los humanos tenemos en comun, el miedo,
el deseo, el instinto.

La cdmara sigue tanto a la Manuela como a Pancho, deteniéndose en la entrepierna
de éste, visién de la cdmara que corresponde a la mirada de la Manuela y que como
espectadores nos vemos obligados a compartir para comprender que la linea del deseo
se ha cruzado.

Pancho justifica su deseo salvaje, mencionando: “Un hombre tiene que ser capaz
de probar todo”. Afirma esto para justificar la atraccién que siente por la Manuela y
la besa, hasta que su cufiado Octavio lo interrumpe violentamente, “;Orale cunado
no sea maricon usted también!”. Ese sobresalto regresa a Pancho a la realidad, a la
estricta heteronormatividad, torndndolo violento y agresivo, reluciendo la homofobia
internalizada del mexicano que se hace externa e implacable.

La Manuela, desesperada, sale huyendo, su vestido, arma de seduccidn, se torna
contra ella, no le permite correr rdpido por las calles de El Olivo, busca la figura de
proteccién de Don Alejo, dirigiéndose a su hacienda, buscando el acojo del propio
sistema. Pero como pasa en la vida real, el sistema la ignora, actuard una vez que ella
yace tirada en el suelo violentada por su amante fugaz, aquel macho de doble moral
y su compafiero homofébico, quienes dan fin a aquella figura que logré incomodar y
hacer dudar por un instante la “naturaleza” del hombre heterosexual.

El deseo salvaje en esta pelicula sefala un espacio donde se juega con los roles de
género, donde no importa si se trata de una figura homosexual, bisexual, transgénero
o intersexual. Queda en evidencia que todos los cuerpos construimos deseos, los
ejemplos que revisamos a lo largo de este trayecto, lograron desbordarse, lo que los
transmutd a otras formas dejé pisadas en otras dimensiones, rastros evidentes de
incomodidad, sugerencias erdticas, demostrando que nada estd escrito con fuego.
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MATERNIDADES MARGINALES DESDE
LA DISRUPCION DEL CUIDADO

Adriana Herndndez Manrique

En el contexto mexicano, y en cualquiera, la construccién simbdlica del rol femenino
y masculino genera grandes desigualdades. Desde la cinematografia es posible abonar
en favor de la reparacién sin vulnerar, sugiriendo una toma de conciencia que deje
ver la opresién, la explotacién y el dominio de los varones sobre los cuerpos y bienes
materiales de las mujeres —para, con esta toma de conciencia aproximarnos a los
mitos o prejuicios que limitan las relaciones con el otro, y asi establecer mejores
formas de relacionarnos, més igualitarias y libres—.

Pensar que hay maternidades, y no una rigida y absoluta, es una responsabilidad
que conlleva un tratamiento de distinto abordaje desde la mirada de dos directoras y
un director, cuyos largometrajes se analizan en este ensayo. Por una parte, establecen
que hay mecanismos de poder social y cultural que condenan a muchas mujeres a
vidas desafortunadas; cautivas en relaciones maritales no deseadas o en condiciones de
violencia permanente. Y por otra, como respuesta al sometimiento, la desobediencia y
el silencio, como estrategias para resistir ante el yugo del que s6lo pocas logran liberarse.

No obstante, a lo largo de la historia mundial podriamos encontrar muchos
ejemplos en los que se logra profanar esta triada constituida desde el abuso del poder,
son muchos los intentos por desestabilizar para deconstruir un imaginario que no
priorice los derechos de unos sobre otros, pero no ocurre asi en todos los casos. Si
bien, las peliculas que aqui se analizan: La hija perdida, Gyllenhaal (2001); Clair
obscur, Ustaoglu (2016) y Los motivos de Luz, Cazals (1985), obedecen a contextos
distintos, pero guardan similitudes al transpolarlas a la realidad mexicana, para lo
cual, considero tres puntos nodales: en el primero prevalece el rol que condiciona al
género femenino a ser cuidadoras, protectoras y amables. En el segundo se incluye
una respuesta: la liberacién del cautiverio y la volicién ante el poder. Y un tercero
para las consecuencias, donde la punicién opera como un dispositivo de contencién
de conductas beligerantes consideradas como agresivas y no propias del género —
acciones violentas, enérgicas, conductas hostiles y destructivas— asociadas mds con
lo masculino, que de nueva cuenta vuelven a someter, alinear o condicionar al perfil

deseado, a aquellas que se rebelan o desobedecen a la ordenanza patriarcal.
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De esta manera, es posible concebir que hay un imaginario predominante que
delimita el papel histérico del “deber correcto”, mujeres sujetas al patriarcado, a la
culpa, a la marginalidad, y en muchos casos, a la violacién sistemdtica de sus derechos
humanos. Como consecuencia de éste, los juicios morales pesan sobre los cuerpos que
deciden subvertir el mandato. El juicio deriva en castigo en lo real y en lo simbdlico;
no hay forma de librarse del escrutinio social o judicial. Ambos parten de un supuesto
moral apabullante por quien pretende someter; incluso en la acusacién por omisién
de cuidados, se les imputa por no cuidar o hacerse cargo de sus hijos, aunque con ello
arriesguen su propia vida. Pero no ocurre asi con los padres, y esto conlleva un grado
de desigualdad mayor entre hombres y mujeres. Los juicios ya sea morales o judiciales
no ponderan en igualdad de derechos y condiciones. Las protagonistas que considero
para este ensayo son personajes disruptivos que subvierten el mandato y reciben su
castigo: una Leda atipica, una nifia-esposa que no desea su condicién y una Llorona
sumida en la miseria.

Asi, lejos de la valoracién binaria o antagénica entre buenas y malas hay matices,
pero también condiciones sociales, culturales y econdémicas que las atraviesan
mostrando mujeres mds humanas y no monstruos. Si la construccién del discurso
cinematogrdfico permite encarnar a mujeres mds cercanas que irrumpen en el
condicionamiento histérico, esto no las libera de la carga moral sobre la que pesan
algunos cuestionamientos: ;de qué se les acusa?, ;qué se les permite y qué se les
reprocha?, ;cémo se les sanciona? y ;cudl es el precio de su libertad?

De manera que, el discurso narrativo de estos filmes advierte: si lo privado remite
al cautiverio del que se busca salir, subvertir desde lo privado permite actuar desde
esferas mds inmediatas como la familia o el hogar —base que sostiene la estructura
que se pretende reconfigurar—. Si al desobedecer, rebelarse o dejar de cumplir con
el rol asignado, ses posible dinamitar desde adentro con la intencién de colapsar?
Entonces, vale la consigna: “Eso que llaman amor es trabajo no pagado” y adquiere
relevancia al confrontar el sexismo con las précticas culturales que promueven un trato
diferenciado entre lo masculino y lo femenino, aspectos no dados por la naturaleza
ni por el orden biolégico. Ademds, las labores de la casa o el cuidado de los hijos; en
tanto trabajo no remunerado permiten derogar el discurso tradicional que determina
ciertas ocupaciones segfm el sexo. Si bien, este cuestionamiento no es nuevo en la
lucha feminista, no refleja un beneficio total, al menos no para todas las mujeres y la
deuda sigue pendiente.

100



Maternidades marginales desde la disrupcién del cuidado

En su momento, Luxemburgo, Kollontay o Tristin (Rivera, 1994, p.98) previeron
que la explotacién de la mujer por el varén se determina en la divisién de género,
estableciendo asi la desigualdad no sélo de clases. De igual manera, al transpolar el
enfoque del caring fory el caring about propuestos en La ética del cuidado de Guilligan
(1982) conceptos que determinan comportamientos a partir del rol de género que
suman a la diferencia. En este ensayo dichos postulados permiten un cruce entre
la teorfa feminista y el audiovisual, este tltimo como un dispositivo cuya narrativa
permite la emotividad y pensar que son posibles otras realidades. Si bien, la adaptacién
a la novela de Ferrante, La hija oscura (2020) cuya narrativa dispuesta en el guion
permite a Gyllenhaal hacer una interpretacién libre, el discurso narrativo expuesto
concede a cada realizador tomar posicidn ante situaciones de la vida cotidiana que
afectan a las mujeres en general, aqui vale otra consigna: “lo personal es politico” y la
maternidad puede ser disruptiva si desvela el halo simbdlico que somete al discurso
del cuidado y del hacerse cargo.

Silo personal es politico, habrd que considerar que el abandono en muchos casos,
como ocurre en México, no sélo es por parte de la madre, éste llega por partida doble,
la orfandad es de madre y padre en cuanto al cuidado de los hijos. Culturalmente
se da por hecho que al ser la madre quien concibe recae sobre ella la obligatoriedad
del cuidado, y no es asi. La critica no va en funcién del abandono materno como lo
absoluto, pero si de una falta de responsabilidad compartida. En las peliculas: Clair
obscur y Los motivos de Luz los protagonistas masculinos gozan de dominio sobre
las mujeres y nifias e imponen el sometimiento que raya en la esclavitud. Esto no es
privativo de una sociedad en particular, ocurre en todas. Por ello, al subvertir la esfera
familiar a partir de la desobediencia encontramos gran resistencia no sélo masculina,
también femenina. Esta estructura cimentada en opresién y restricciones posee mayor
dependencia al hombre sea esposo, padre o hermano, y genera mayores ataduras que
imposibilitan la independencia, pues ellos gozan de mayor poder y esto les permite
disponer de los bienes o de los cuerpos femeninos.

Por otra parte, la narrativa dispuesta en los filmes permite conocer desde la parte
mds humana a estas mujeres, sus motivos, su porqué(s). Estos encuentros con ellas nos
aproximan a la escucha activa de sus historias, cada situacién planteada, en el crimen
cometido por Luz y Elmas o el abandono de Leda, nos permiten conocer sus causas
y consecuencias, qué las llevé a delinquir o a cometer la falta, al abandono. No hay

forma de reconciliacién porque tampoco se establece un didlogo con los varones, esos
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“otros” de los que se sabe poco y que también tendrian que ser juzgados no sin antes
conocer sus motivos. Esta postura nos permitiria entendernos, conformar mejores
relaciones y sanar, como parte fundamental en la sociedad, a resarcir. Y la escucha

posee el poder fundamental para lograrlo.

LA HIJA OSCURA O LA DISRUPCION DE LA BUENA MUJER

Leda Caruso (Olivia Colman), profesora de literatura comparada decide pasarse
unas gratas vacaciones en una isla griega, todo va bien hasta que una familia ruidosa
comienza a perturbar esa paz. Hay dos figuras maternas: una joven y una madura que
van desestabilizando esa tranquilidad. Con la primera hay cierta identificacién, pero
con la segunda es un tormento en tanto que ésta la cuestiona todo el tiempo por su
condicién de mujer sola, por no estar acompafada ni por sus hijas ni por un hombre.
En The lost daughter dirigida por Maggie Gyllenhaal (2021), adaptacién libre de
la novela del mismo nombre de Elena Ferrante, aborda la dificil experiencia de ser
madre, cuando ésta agota, rebasa y se convierte en una carga. Gyllenhaal pone en la
mesa, discusion no sélo a la maternidad, también lo hace con el rol de ser esposa y de
ser mujer, asi La hija perdida se muestra como una disrupcién de estos imaginarios.

Gyllenhaal adapta el guion y dirige una pelicula que aborda la maternidad desde
lo marginal porque coloca en el limite de la sancién social a la mujer que se rebela del
yugo al no ocuparse y abandonar a sus crias. Al hacerlo se libera de la demanda de éstas
y del esposo. La disrupcién al rol impuesto la lleva a no cumplir con la expectativa que
se espera de ella y es acusada de ser mala madre. Asi, la voz inquisitiva del personaje de
Callie (Dagmara Dominczyk), representa a la sociedad que arroja la primera piedra,
que enjuicia y castiga a quien no es orgullosa portadora del mito bioldgico, en el que
la maternidad es sélo un proceso natural que viene con la procreacién o concepcién y
que en lo femenino es inmutable e inevitable.

:Qué puede llevar a una mujer madura a perder los estribos en unas plicidas
vacaciones? La insistencia de otra mujer que cuestiona su estilo de vida, su modo de
viajar, su condicién de mujer sola, divorciada, de no estar con sus hijas, de no recordar
momentos memorables y edificantes de la crianza. Esta enunciacién que proclama
“si una mujer no es madre por consecuencia tendria que ser esposa’, es echado abajo

por Leda quien decide dejar de ser esposa y madre para ser una mujer libre. “Los
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hijos son una responsabilidad aplastante” responderd como sentencia que apunta a la
desobediencia y la disrupcién. Su cuerpo es para el goce, no para el sometimiento del
esposo o hijas. Si bien procred, no tendria que estar dispuesta en todo momento, ;qué
tiempo de vida queda para ella? Su caso revela la condicién social de muchas mujeres
de clase media, privilegio que no poseen otras mds desfavorecidas en lo econémico y
para quienes sus parejas dificilmente se ajustan a una paternidad responsable.

En el imaginario social, la maternidad es el objetivo central en la vida de las
mujeres y éste se concibe como parte de la naturaleza femenina, nada mds mitico y
ficticio que este postulado. En La ética del cuidado, Guilligan (2013, p.16) senala que
las actividades propias del cuidado son: escuchar, prestar atencién, responder con
integridad y respeto, e introduce el concepto del caring for o caring abour de la ética
del cuidado en el que se establece una clara distincién entre ocuparse o hacerse cargo,
que remite a lo femenino en el caring for: preocuparse y ocuparse; caso contrario
del caring about que sélo busca procurar o asumir una postura ética del desvalido,
asociado mayormente a las conductas masculinas. De manera que la experiencia del
cuidado hace la distincién entre hacerse cargo de y preocuparse por. Si bien, la relacién
de consanguineidad predetermina a lo femenino para hacerse cargo, lo cierto es que
ambos son progenitores y esto no estd determinado por rasgos culturales, sociales o
econémicos.

A partir de estos planteamientos la representacion de la paternidad en lo
imaginario, lo real y lo simbélico no asume de manera igualitaria las correspondencias
ni las responsabilidades de unos y de otros. Hay una legitimacién que pasa por alto la
obligatoriedad de los cuidados paternos, y cuando asi sucede, estos varones califican
como extraordinarios. Son marcadas las diferencias entre ocupar: —dedicarse y/o
cuidar— o procurar: —intentar y/o proporcionar lo necesario—. Por tanto, el cuidado
no es algo intrinseco e inherente a lo femenino, pero, estas relaciones de cuidado son
acordadas y normalizadas en virtud del género. Aunque Guilligan establece la voz del
cuidado como lo femenino, y el preocuparse como la voz masculina, para conductas
asignadas al género, también estdn presentes en otras esferas como en lo legal, donde
se determinan acusaciones de omisién para las mujeres por el simple hecho de no estar
pendientes del cuidado de los hijos, se sanciona la falta de éstos, incluso, aunque su
vida peligre.

Las mujeres transitan con poca libertad en la delgada linea que permite bordear

entre hacerse cargo y preocuparse por el otro. Leda Caruso es un caso particular
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pues transita entre el ir y venir de esa frontera, pero no ocurre asi con la mayoria.
Por ello, irrumpir con gritos, apartarse, rebelarse o desobedecer a esta imposicién
es un acto de liberacién que implica en lo social un sacrilegio cuyo costo es muy
alto, aunque la libere del rol tradicional. Resistir a este precepto de sometimiento
permite resquebrajar la postura patriarcal para hacer visible el trabajo de cuidado, de
ocupacién y funcionamiento del hogar como una jornada laboral no remunerada que
de acuerdo con la divisién del trabajo en funcién del sexo hace visibles las tareas no
pagadas. Ademds, mayormente son sostén econdémico del hogar y son completamente
vulneradas, pues estas responsabilidades recaen en ellas con mayor peso. Lograrlo
implica un esfuerzo todavia mayor, una enajenacién del trabajo por jornada triple que
va sumando a lo laboral y al trabajo del hogar.

Por otra parte, el caring about estd en la figura del esposo, del padre o del hombre,
quien no estd obligado al cuidado o hacerse cargo de los hijos, de la casa, de los
enfermos, s6lo le es suficiente con proveer y muchas veces ni esto. Lo anterior, le permite
tomar distancia emocional y fisica de esta sujecién, notoria en la figura del macho
prepotente, que es desobligado y violento. ;Cudles serian las formas de representacién
de las mujeres en la cinematografia a partir del caring for o caring abous? Si el sexo
determina funciones como la maternidad —este rol de sometimiento impuesto a las
mujeres por su naturaleza fragil, potencia la desigualdad—. Leda Caruso encarna la
figura del caring about, s6lo habla con las hijas, las visita ocasionalmente, en ella se
invierte el rol. Es el esposo quien se hace cargo de ellas.

¢Qué relacién social se establece? y ;cudl predomina?, ;de qué se rebelan? La
Leda de Gyllenhaal a diferencia de la Leda mitoldgica seducida por Zeus, encarnado
en un cisne que la induce al contacto, ejerce poder sobre ella; la viola y engendra
con ¢l dos hijos. Serd el esposo quien asuma la paternidad. Por el contrario, Leda
Caruso acepta al cisne encarnado en el profesor Hardy (Peter Sarsgaard) accede y
goza, jamds es sometida, el placer es compartido. Decide deliberadamente otra vida,
gozosa abandona al esposo y a las hijas. Subvierte los simbolos y los mitos de la buena
mujer, y de la esposa violada, manifiestos en la Leda mitoldgica, y rompe con estas
representaciones, pues pondera su gozo por encima de sus deberes. De manera que
lo normativo y su interpretacién desde lo religioso, la educacién, la ciencia, lo legal y
politico determinan las conductas femeninas, pero éstas pueden ser trastocadas.

Si lo heteronormativo es aceptado socialmente como “lo natural”, lo natural

es que este postulado es mds simbélico que real; cumplir el rol pasivo de la Leda
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mitolégica que acepta y satisface el deseo sexual del vardn antes que el propio, no
incomoda, pero si el deseo de la Leda de Gyllenhaal, entonces ;desde dénde tendria

que mirarse para desnaturalizar?

Los CLAROSCUROS DE LA MALA ESPOSA

En Tereddiit, Clair obscur (2016), guion y direccién de Yesim Ustaoglu, Elmas (Ecem
Uzun) la protagonista es internada en un hospital psiquidtrico debido a un cuadro
psicético, estd confundida, no recuerda nada y se siente muerta. Se le acusa del doble
homicidio de su esposo y su suegra. En la cinta se muestra que hay una serie de
detonantes que llevardn a la adolescente a tomar una decisién dréstica que le permitird
salvarse de un cautiverio para transitar a otro, es decir, del matrimonio arreglado por
los padres de ésta, al psiquidtrico.

Estos espacios de confinamiento como la familia, el psiquidtrico o la cdrcel
colocan a nuestras protagonistas en dreas de acondicionamiento para funcionar en
el paradigma de la buena mujer, que, si bien no es esposa, es madre. Estos espacios
garantizan al sistema la sujecién y son normativos de conductas anormales. Elmas
paga caro su negativa a ser la esposa ideal al eliminar todo impedimento. Por ello es
institucionalizada, lo que contribuird con su futura incorporacién a la sociedad. Su
conducta “anormal”, se manifiesta al externar su deseo de no ser esposa a sus 14 afos;
pero en realidad esta anormalidad es social y cultural, no personal, la enfermedad es
social no propia. Lo personal es politico, y visibiliza que muchas maternidades son
inculcadas e impuestas en menores de edad —ocurre en Turquia, en México, en la
India o en cualquier otro pais, no importa el contexto cultural, social o econémico—.
Este tipo de violencia se justifica y se permite porque garantiza la reproduccién del
sistema patriarcal y brinda privilegios de género. La diferencia entre deseo y derecho
es clara a partir de lo antes expuesto en el juego de dominadores y dominados, el gozo
de los dominadores es ejercer mds dominio, someter y controlar; el de la dominada
reside en asumir o tomar conciencia, rebelarse y ejecutar un plan.

Tereddiit que en turco significa duda, nos lleva a entender su contraparte. La
fragilidad de Elmas se contrapone a Chehnaz (Funda Eryigit) su psiquiatra, cuya
indecisién y sujecion al esposo, al estilo de vida y a las cargas morales que encarna una
mujer con la vida resuelta, pero con menor osadia que la adolescente, la mantienen
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en cautiverio. Y duda todo el tiempo en dejar la guarida, ésta le garantiza estabilidad a
cambio de tedio. Quizd a diferencia de Leda Caruso, en La hija perdida, no pretende
huir, quizd mds inconforme por sélo pensarlo, no posee la determinacién de asumir
su propio destino. Elmas reza todas las noches para que su esposo no la toque. Al
eliminar a su familia politica, ella se libera entre otras cosas del contacto fisico. Como
esposa sabe o aprendié a la mala que debe satisfacer los deseos sexuales del marido,
ocuparse de los enfermos y de mantener la casa en orden. No dispone de dinero para
hacer las compras —otra forma mds de violencia que la somete atin mds— y como
consecuencia no posee autonomia. Su infancia ha sido interrumpida, esto serd un
factor que influird en su posterior determinacién.

Para estas mujeres, la familia consanguinea o politica, nicleo de dominacién y
condicionamiento del papel disciplinario de la mujer, opera en la conformacién de
posibles cautiverios en la esfera privada, y es también la encargada de normalizar en
lo simbélico, imaginario y real: el sometimiento. Si ya son invisibles adentro, quedar
fuera de éste también las invisibiliza. Por ello, Elmas se hace visible cuando rompe la
esfera de lo privado s6lo para ser nuevamente confinada. La familia no es el anico
dispositivo de dominacién y normalizacién, lo son también: la Iglesia, el Estado,
la cdrcel, los psiquidtricos, la ley. Todos tienen la finalidad de acondicionar para la
continua reproduccién del poder.

Sobre el sometimiento y la explotacién Preciado, en Manifiesto contrasexual
(2000), cuestiona el rol de la mujer como dadora de placer, que si bien no prostituta,
en el caso de muchas esposas, mujeres o nifias, como Elmas, que viven el abuso como
una obligacién moral, enmarcada en la ley religiosa y civica que se debe cumplir si
o si. Es también la normalizacién del rapto en el que muchas de ellas se convierten
en esposas. Y conlleva a una cuarta explotacién, la sexual: la prostitucién sin goce
de sueldo, que se suma al cuidado como gestante de los hijos, de los familiares o de
los débiles; a cumplir con la funcién de hacerse cargo de lo doméstico y de las tareas
del hogar. Otra serfa la laboral, con salarios precarios que limitan y esclavizan mds
su cuerpo. Asi, Elmas se ve obligada a cohabitar con un hombre mayor al que no
desea, cuida de la suegra y se hace cargo de la casa, hace las compras, y no dispone de
efectivo, es mds proxima a una esclava. Su trabajo no remunerado, que no es mis que
el rol asignado a una nifa de su condicién, lo cumplird de por vida.

Mientras, desde su balcén contempla a una joven como ella gozar de libertad y

de los privilegios de ser joven. En este lugar toma conciencia y ejecuta su plan. En
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la pelicula queda claro que la madre y el futuro esposo de Elmas realizan el contrato
de matrimonio con los padres de la menor sin considerarla, y ella no se puede negar.
Son los padres quienes normalizan la sujecién, violencia y abuso al autorizar el arreglo
matrimonial. Esta situacién le permite salir del cautiverio consanguineo al del
matrimonio y revela, por otra parte, la punicién en la légica de la dominacién.

La reproduccién de estos estereotipos de mujer —como facilitadora de placer,
procreadora de vida, cuidadora por naturaleza y reina de lo doméstico—, contribuyen
en la legitimacién de la familia, del patriarcado y del Estado como entidades de
dominacién. En el capitalismo, la explotacién de lo femenino por lo masculino
genera desigualdades y es un reclamo pendiente en la lucha de clases, tema central del
feminismo que sigue pendiente. De manera que la desobediencia se muestra como
una posibilidad de ver y estar en el mundo. Asi, los cuidados del caring four son
fundamentales para el mantenimiento de la vida, pero estdn relegados a lo femenino
y al dmbito de lo doméstico.

Ademis, lo masculino construido desde el discurso falogocentristra, expuesto por
Derrida en La farmacia de Platon (1973), externa a un hombre injusto, macho e
irresponsable que no asume los cuidados ni las tareas en casa. Este predominio del
varén conduce a una nifia, Elmas, a hacerse cargo de otros, forzada al matrimonio
y a la maternidad con un hombre mucho mayor, y cuya negativa encara el papel de
la mala esposa, mala mujer y madre. Para ella no hay tiempo, siempre sirviendo a
otros, ni siquiera para vincularse con otra adolescente con la que busca compartir
afinidades. Aunque lejana y apenas visible —pues no sélo las separan los edificios, la
condicién social o cultural y el tipo de familia—, esta menuda relacién le permitird
tomar conciencia de su propio deseo.

Los MoTIvos DE LUz 0 LA PUNICION POR SER MALA MADRE

Para Constant en Pensar la violencia de las mujeres. La construccion de la figura delincuente
(2016) “la madre infanticida constituye la figura condenable e imperdonable por
excelencia” (p.154). Para ella, el calificativo de monstruo se queda corto ante la serie
de enunciados peyorativos que acompanan a las consideradas “malas madres”. Su
representacion es mds cercana al animal que al ser humano, tal y como las presenta la

rensa amarillista. De tal modo que, si la mujer rechaza “el mandato de la maternidad”,
q )
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ésta aparece como un ser anormal, egoista o inhumano que puede ser brutal ante los
ojos de la poblacién.

Pero no sélo el juicio social, también, la criminalizacién es mayor en personas que
viven en exclusién social y mds en mujeres, que en el resto de las personas (Baratta,
como se cité en Cigiiela, 2015). Y establece que esta condicién afecta sus derechos
pues les resta en su cardcter de “persona”. Las “no personas” pierden el estatus que
les permite acceso a bienes o servicios. Asi en la cdrcel como en los psiquidtricos —y
puede ser atin mayor en las estaciones migratorias donde es sistemdtica la privacién de
éstos—, se pierden, por ejemplo, derechos de ciudadania, tal es el caso de los “ilegales”.
Por tanto, estos “nadie” permanecen invisibilizados, rechazados por su otredad y su
condicién, faltos de toda garantia que les brinde derechos humanos en lo real, como
la gran falta o promesa no cumplida de la modernidad.

Hay paradojas en la forma de juzgar a las personas privadas de su libertad, desde el
contexto social, cultural, econémico y penal que diferencia a hombres y mujeres, hasta
la desigualdad en el juicio o proceso que castiga el incumplimiento del sujeto ante
la ley, pero no asi la omisién o la falta de responsabilidad del Estado para garantizar
derechos bdsicos a los sujetos que culpa. En esta frontera se ubica Elvira Luz Cruz,
para quien no existe posibilidad de huir de la marginacién social ni de la violencia
estructural ni de los abusos a los que ha sido sometida, y de los que dificilmente podrd
escapar. La muerte, o en este caso el parricidio, de sus cuatro hijos es el medio para
quitarlos de las penurias y sufrimientos, antesala para ingresar al cielo o al menos ella
asi lo cree y pondera como la tnica salvacién o recurso. Asi, la reclusién es una manera
de escapar del cautiverio, es ahi donde puede liberarse de la opresién, ;qué grado de
marginalidad poseia para sentir alivio en prisién? Su sometimiento ya no es al marido
o a la suegra, sino a los carceleros del sistema penitenciario, donde al menos encuentra
atencién por parte de una abogada y una psicéloga que atenderdn su caso —ahora
puede ser escuchada y cuidada—.

El infanticidio y muchos actos delictivos son valorados a partir del juicio social
y moral, el cual es permanente. Hay también una sancién colectiva que evaltia y
castiga a las malas madres ya sea por omisién o por accién. A una mala madre se le
castiga por omitir cuidados, proteccidn, atencidén y amor, por no ejercer a cabalidad
el caring for, y existen criterios morales como la desaprobacién social que sanciona la
falta de cumplimiento. Asi, los mandatos de la feminidad y la maternidad suman a

los juicios, hay una carga moral hasta en los jueces. De manera que la maternidad es
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un tema afectivo porque afecta al cuerpo individual y al social; involucra ademds el
deseo, la experiencia y el derecho a ejercer. Pero si le restamos todo el peso simbdlico
o imaginario, ;qué nos queda? Una maternidad, si, pero ;cudl de todas las que se
construyen en el imaginario social? Serd que al quitarle lo simbélico serd mds fécil
deconstruir el concepto y aproximarnos a maternidades mds libres que sean juzgadas
sin cargas morales que sumen al castigo penal.

Los motivos de Luz de 1985 es una pelicula dirigida por Cazals, quien visibiliza el
caso de Elvira Luz Cruz, interpretada por Patricia Reyes Spindola una mujer analfabeta,
marginada social y econémicamente que carece de educacién formal, victima de todo
tipo de abusos y violencia. Sus distintos tipos de exclusién social la ubican en un
grado superior de vulnerabilidad. Por su conducta, es procesada y por su historia
juzgada en un diario de nota roja que sirve de leitmotiv para la realizacion del filme.
Su disrupcién es castigada, en primera por ejercer el libre albedrio y segunda, por
encargarse de que sus hijos pasen a mejor vida. Ante las condiciones de precariedad en
las que viven, la muerte se presenta como una liberacién. ;No es acaso la decisién de la
madre el dar y quitar vida?, o ;es del Estado? o ;de Dios? “Hasta que Dios disponga”
enuncian los creyentes y es voluntad suprema. Por ello, ;qué es lo punible en el caso
de Luz Elvira?, ;para quién es el castigo, para ella o para su familia?

Para Juliano en Presuncion de la inocencia. Riesgo, delito y pecado en femenino
(2001) “Cuanto menos recursos econdémicos y apoyos sociales tiene una persona,
cuanto mds oscura es su piel y menos en regla estdn sus papeles, més peligrosa nos
parece, mds merecedora de castigo” (p.10). Esto propicia que una persona que haya
sido excluida en sus derechos humanos, privada de una vida digna sin violencia y
victima de todo tipo de abusos sea doble o triplemente excluida. Luz padece una
doble exclusidn, la primera previa al delito y la segunda, posterior a éste y enfrentard
como respuesta a su falta, mds exclusién con el encarcelamiento.

No estoy a favor del infanticidio ni creo que Felipe Cazals lo estuviera, pero esta
historia es desgarradora, pudo ser narrada desde la nota roja, pero se construyé a partir
de una mirada critica sobre el sistema que engulle y eyecta a sus hijos no deseados.
A Luz le han fallado las instituciones, desde la familia hasta el Estado benefactor, y
es peligrosa en tanto que es capaz de transgredirlo para hacer valer justicia en propia
mano. Si al Estado se le confiere el derecho de legalizar lo ilegal en el Estado de
excepcién como lo apunta Agamben (1998); cabe una hipétesis, si el derecho iguala

a los iguales, ;qué pasa con los que quedan fuera de proteccién o son expulsados al
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borde?, quedan expuestos a todo tipo de violencia o vejaciones como ocurre con Luz y
¢no deberia ser el Estado su protector o encargado de su bienestar? Asi, el historietista
Quino en voz de Mafalda refiere que “algunos son mds iguales que otros”.

Luz, al igual que la Llorona, personaje mitico mesoamericano que lamenta la
pérdida de sus hijos, ha sido maldecida por irrumpir con el mandato casi religioso.
Como ella, mujeres invisibilizadas de manera permanente solo se hacen visibles
cuando irrumpen contra ese poder que las aniquila. Su disrupcién las visibiliza, pero
no ocurre asi con sus companeros o con el feminicida, quien se invisibiliza en el acto
y permanece al margen u oculto. Para las mujeres y muchos excluidos la conducta
criminal los coloca en la esfera publica y en el escarnio social.

Si para Luz Elvira el castigo fue la reclusién, al integrarla en el sistema penitencial
se espera que logre adaptarse a aquello que la expulsé y la llevé al limite, cuando carecia
de condiciones propicias para su desarrollo. Asi, el rol de buena madre, buena esposa y
mujer, que el imaginario social pretende para un grupo de mujeres con los que Elvira
no encaja, y que por el contrario propicia situaciones de miseria y violencia. Ella estd
al margen del estdndar, con grado de exclusién todavia mayor. No encuadra y no
se ajusta al perfil con el que la pretenden homogeneizar. No es parte del prototipo.
Pero para la ley, si. Cometi6 un crimen del que deberd responder de acuerdo con el
estdndar legal que en estos casos si unifica y aplica criterios de sancién. Dejando de
lado sus derechos reproductivos, culturales, sociales, econémicos o humanos de los
que carecio.

¢Qué detond el comportamiento de Luz Elvira? desde su imaginario, que la
muerte los liberarfa de la marginalidad para siempre. ;Qué incidié en su voluntad
para atentar contra los mds préximos a ella?, ;fue necesario matar o morir para ser
escuchada? Elmas al igual que Luz Elvira sélo son visibles cuando cometen un crimen,
son visibles para el Estado y para la sociedad que las castiga. Si la responsabilidad
del Estado es brindar seguridad y una vida digna, ;qué ocurre cuando omite sus
funciones? y spor qué castiga si no ha cumplido? Ejerce castigos si, pero sus politicas
no alcanzan para garantizar derechos humanos y garantias a todos por igual. Hopp en
Criminalizacion de las madres por delitos de omision (2019) establece que

Muchas de las mujeres que sufren violencia presentan el “sindrome de la mujer

maltratada”, caracterizado por la indefensién aprendida, que genera estados

depresivos, sensacién de impotencia, alteraciones en la percepcién del peligro, estados
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de anestesia emocional, hipervigilancia, alteraciones cognitivas, sintomas evitativos,

negacién, minimizacién de la violencia, represion entre otros. (p. 2)

sCémo es que la condena es mayor cuando la conducta no se atiende de fondo ni se
prevé?, entonces ;como pretender conocer las causas de la violencia para pensar en las
condiciones de paz o para resarcir la falta?, ;cémo atender desde origen, las relaciones
que estdn marcadas por la desigualdad? En este sentido, Juliano en Presuncién de
inocencia, riesgo, delito y pecado en femenino (2011) menciona que

En el caso de las mujeres la asignacién de maldad a las que se apartan de los roles
establecidos ha formado durante siglos parte del imaginario colectivo. Asi permanecen

sobre castigadas, por lo que hacen y por lo que no hacen. (p. 10)

El control y cautiverio al que muchas familias consanguineas someten a las mujeres
permite entender porqué obligan a Elmas al matrimonio y cumplir con tareas de tipo
doméstico. Al casarse deja un cautiverio para ingresar a otro, su delito la condena al
tratamiento psiquidtrico. Su enfermedad visibiliza el matrimonio infantil, ella serd
canalizada y medicada por no aceptar un rol impuesto que la condena en lo personal,
pero que libera de responsabilidad a “usos y costumbres”, a un sistema religioso o
cultural que lo fomenta. De los tres cautiverios, el real en el que se condena a Luz
Elvira y a Elmas, el cautiverio simbdélico del que huye Leda Caruso y el cautiverio
imaginario en el que las tres continuardn como consecuencia de las relaciones de
poder y desigualdad que permean en las familias y en la sociedad.

Con Luz Elvira, un caso real, Hopp (2019), sefiala que para el caso de los menores
la Ley considerard responsable a la madre por la violencia cometida contra estos,
aun cuando no sea culpable o ella misma sea victima “ya que se le asigna la funcién
preponderante de amar, cuidar y proteger...por lo que (ademds) se le reprocha
haberse quedado en la relacién violenta” (p.1). Pero esta condicién de sometimiento
y abandono no les permite denunciar muchas veces por temor a ser mds violentadas,
por amenazas o porque ignoran sus derechos. Si el cuerpo constituye un destino,
¢scémo es el cuerpo de Luz que constituye un destino precario?, vive la injusticia desde
el hogar, sometida y sin posibilidad alguna —es en la cdrcel, otro cautiverio, donde
ella encuentra refugio y apoyo, donde empatiza con otras mujeres en igual o peor
condicién—.
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Al igual que Elmas, su situacién no difiere mucho, las dos comparten abusos
y violencias que condicionan a muchas mujeres a una situacién marginal. Por ello
desestabilizar lo femenino a partir de la maternidad, es materia pendiente, pues no se
desea ser una esclava al servicio del amo. Habrd que legislar desde la diferencia, del
caring for no como lo exclusivo de lo femenino. Deconstruir la creencia de que las
mujeres hemos venido al mundo para ser madres, para ser cuidadoras, amas de casa
o las amantes proveedoras de placer como una condicién sine gua non del ser mujer.
Es necesario barrer el mito de la amabilidad, la bondad, el carifio, lo grato como
cualidades femeninas que revisten el ideal falogocéntrico. Y pensar en la posibilidad
de que las maternidades al margen, que no cuidan ni se ocupan del otro como deber
exclusivo del género y, por otra parte, hacer visible que esta casi obligatoriedad social,
cultural, estructural y econémica somete y vulnera.

Asi, la conciliacién con la vida laboral, familiar y del hogar con paridad e igualdad
es nueva en comparacion con el papel histérico de explotacién y sometimiento de
muchas mujeres; si bien, las mujeres gozan de derechos, esto s6lo en lo simbdlico,
porque en lo real para muchas este precepto no aplica de igual manera. La paradoja
no estd en el derecho a elegir libremente, sino en que el privilegio es de solo algunas y
esto complica la situacién de muchas al sometimiento de la pareja o de los familiares.

En lo simbélico Leda logra escapar de la cdrcel que representa la resignacién al
matrimonio y a la maternidad; en lo real, Luz permanece cautiva, esto le permite
protegerse de una pareja y una sociedad abusiva. Algo similar ocurre con Elmas, el
internamiento le permite huir del cautiverio de un matrimonio arreglado, para quien
el sexo es una experiencia dolorosa, lo que la hace considerarse una “mala persona” por
no mostrarse sexualmente dispuesta ante el encuentro con el marido. En esta relacién
asimétrica, el sometimiento que impone su matrimonio trae encomiendas: hacerse
cargo del esposo y de la suegra enferma, accede al abuso sexual, todo lo anterior como
imposicién social y cultural.

Por tanto, estos filmes nos permiten acceder a la esfera de lo privado, ahi donde la
mirada del Estado se mantiene lejana y renuente a no intervenir, si la violencia se vive
dentro, los discursos narrativos de la cinematografia se arriesgan a mostrar, a visibilizar
o exhibir las fallas y omisiones del sistema. Entran en la alcoba y nos muestran la
relacién de sometimiento entre victima y victimario, al entramado de la violencia
intrafamiliar. En las tres cintas aqui expuestas la cdmara nos exhibe el interior de los

hogares y la privacidad de los vinculos. También, a través del lente es posible advertir
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la ficcién de los mitos bioldgicos de la maternidad —impuesta o sugerida el caring
for y el caring about no es exclusivo de lo femenino—. Interpretar la realidad con
perspectiva de género, nos permitird realizar juicios mds justos para las inculpadas y
en esto la cinematografia puede hacer mucho para mirar desde este enfoque.

El punto de inflexién estd en la disrupcién del cuidado, el deseo y el derecho a
asumir con paridad la responsabilidad de la crianza y no en condicionarla a un solo
género. La maternidad no es natural ni una condicién sine guan non de las mujeres, y
hay muchas formas de ejercerla.

Asi, en La ética del cuidado de Guilligan, el caring for o hacerse cargo de los
cuidados es una condicién que permite la continuidad de la vida en lo privado y en lo
doméstico, ademds permiten el sistema econémico y su reproduccién, pero también
en esferas publicas como puede ser la enfermeria o la agricultura, se cuida al medio
ambiente, pero éstas no son privativas de las mujeres. Algunas parejas homoparentales
asumen la crianza, pero no porque en ellos sea una condicién femenina, el amor y
el compromiso se asume, el carifo y los afectos también. Por tanto, es importante
visibilizar estos conceptos para atender de manera mds puntual que el amor y los
cuidados son cualidades de lo humano.
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El objetivo principal de Disrupciones:
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