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Editorial

Por: José Alejandro Garcia Hernandez

iQuién imaginaria que la pareja de San Valentin ideal de Luke Skywalker seria Jabba the
Hutt!" Asimismo, decir que Jill Valentine jugd Resident Evil 3 caracterizada como Jill Valentine
y controlando a su propio personaje, Jill Valentine?, en el aniversario de la famosa saga, resultaria
bastante confuso tres décadas atrds. También, afirmar que Otto Octavius no hablaba solamente con
Peter Parker cuando expreso “Ya creciste. ; Como te ha ido?”, sino con toda una generacion que lo
vio en pantalla grande alld por el 2004° y que ahora cuenta con responsabilidades de la vida adulta.
Estas narrativas son un ejemplo de la transmedia, fendmeno cultural que rompe la frontera entre el
canon y permite a la aficion formar parte del universo de ficcion.

La cultura pop es digna de discutirse criticamente desde la academia, y en el presente nu-
mero de Leteo. Revista de Investigacidén y Produccidn en Humanidades, se proporciona el portal
donde investigadores nacionales e internacionales presentan los resultados de las representaciones
cotidianas que influyen en el pensamiento contemporaneo.

El Dossier se enorgullece en presentar un numero dedicado a los elementos culturales que
conforman las referencias populares, contenidos a los cuales se tienen acceso desde los disposi-
tivos moviles en cualquier localidad y que son aprehendidas por las diversas personalidades. El
catalogo de articulos versa desde la revision humanistica de videojuegos, Anime, Media, series de
streaming y se traslada hacia la investigacion de campo en espacios sociales.

En el reino del videojuego se presentan resultados sobre la convergencia mediatica en Un-
charted, cuestionamientos filosoficos de la Historia a partir de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty,
la implementacién de Minecraft en el desarrollo urbano, la deconstruccion de videojugadores va-
rones y la evolucion ideoldgica y narrativa de personajes femeninos en los videojuegos, el andlisis

histérico sobre el armamento en Fire Emblem: Three Houses, la critica a la genealogia imperial en

1 Mark Hamill, actor que representa a Luke Skywalker en la franquicia Star Wars, es reconocido también por
ser una personalidad activa en Twitfer. Recientemente en su cuenta, jugando con una aplicacion que selecciona su
Valentine ideal en el universo de la saga, compartio el extrafio emparejamiento, al haber resultado su antagonista del
episodio VI, Jabba the Hutt.

2 Sasha Zotova es la modelo rusa que participé como molde para personificar a la protagonista de Resident
Evil 3 Remake, Jill Valentine. Al declararse fan de la saga, compartio en su canal de Youtube un live donde jugé la
aclamada entrega durante el aniversario de la misma y disfrazada como su propio personaje, generando una gran acep-
tacion por la aficion.

3 El filme del 2021 Spiderman: No Way Home, gener6 expectativa por parte de la aficion al especular que los
personajes y actores de la trilogia Spiderman (2002-2007) y The Amazing Spiderman (2012-2014) aparecerian en la
reciente entrega, lo cual representd un hito en la narrativa de superhéroes, pues conectd tres generaciones, ademas de
presentarse medidticamente la participacion de seguidores al sugerir el retorno de los actores de las primeras entregas
en la ultima trilogia. El resultado fue un éxito que causé conmocién en quienes pasaron su juventud en la primera
década del 2000.
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los juegos Resident Evil 6, Dishonored y Max Payne 3 desde una perspectiva interamericana.

En la regidon Anime se encuentra la representacion del anarquismo a partir de la figura de
Eren en Shingeki No Kyojin y el cuestionamiento existencial de la libertad, asi como la transicion
ecologia-ecosofia, el pesimismo, y las relaciones de
poder manifestadas en la obra La Princesa Mononoke.

En la tierra de las representaciones se habla del lado oscuro de Dungeons & Dragons y
su paulatina monetizacion, el legado cultural de las salas Arcades, la nueva realidad de la cultura
audiovisual, la relacion digital entre La Historia Interminable y los actuales navegadores GPS, asi
como la Empatia en Streamers y Vtubers.

En la zona display se realiza un viaje atractivo hacia la ciencia por medio del analisis de la
serie de television The Big Bang Theory desde los imaginarios sociales; asi como la Hibridacion
de formatos y géneros televisivos: a partir de la serie La Casa de las Flores.

Para terminar el recorrido, se presenta el estigma creado alrededor del corrido de narcotra-
fico y sus variantes discursivas, expresadas por medio de los memes de internet, el estudio del es-
tereotipo del aficionado al anime como alguien introvertido y neurdtico, la ritualidad en el espacio
y las expresiones corporizadas en el Bazar Otaku, para regresar a la realidad y referir al Burnout
como sindrome social del siglo XXI.

La Era Transmedia ha llegado, y con ello, la participacion de la comunidad fandom dentro
de los fendmenos de la cultura pop, el espacio donde la realidad forma parte también de la ficcion.
El nimero fue coordinado por el Maestro Alvaro Alfonso Acevedo Medrano, de la Universidad de
la Costa, Colombia; el Doctor José Alejandro Garcia Hernandez, UACh; y el Dr. Iram Isai Evan-
gelista Avila, UACh.
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Resumen

A partir de los nuevos medios y tecnologias del entretenimiento generadas por plataformas de
streaming, asi como de las investigaciones fenomenoldgicas de Edith Stein, se busca aplicar
el concepto de empatia, de la obra Sobre la empatia, a las relaciones en linea con streamers y
vtubers. De este modo, se busca discutir, fenomenoldgicamente hablando, cémo son posibles
las acciones empaticas durante las interacciones por internet. Esto con el fin de identificar los
limites de la empatia segin Stein por un lado, y reconocer las posibilidades interpersonales creadas
por la interaccidn en linea. Para ello se analizard la obra de Stein y se caracterizara el concepto
de empatia, sus limites y sus posibilidades. Después, se indaga en las particularidades de los
medios de streaming y su conexion con el fendmeno de las relaciones parasociales. Por tltimo, se
contrastara la teoria de Stein con las relaciones en linea y, a partir de ello, indicar de qué modo y
en qué medida se generan actos empaticos en estas interacciones. Lo cual permitira, por un lado,
descubrir los nuevos limites de la empatia generados por la tecnologia, y por otro lado, plantear
que los nuevos medios de entretenimiento son una fuente legitima para las vivencias empaticas.
Palabras clave: Live-streaming, Streamers, Vtubers, Empatia, Edith Stein, Fenomenologia

Abstract

This work seeks to approach the new media and technologies generated by streaming platforms,
as well as the phenomenological research by Edith Sten. Parting from the concept of empathy,
found in On the problem of Empathy, this paper applies the concept to the online relationships
amongst streamers and vtubers. It is sought to discuss, in phenomenological terms, how is
it possible to find empathetic online interactions. The main focus will be to find the limits of
empathy, according to Stein, as well as to recognize the interpersonal possibilities for online
interactions. For this approach Stein’s work will be analyzed in order to characterize the concept
of empathy along with its limits and possibilities, after doing so we will dive into the particular-
ities of the streaming media and its connection to the phenomenon of parasocial relationships.
Lastly Stein’s theory will be contrasted with the online relationships, and, from this, it will
indicate the way, and the rate, empathetic acts are developed during such interactions. The later
will allow to discover the new limits for empathy that are generated through technology, as well
as to propose that the new entertainment media is a legitimate source for empathetic experiences.
Keywords: Live-streaming, Streamers, Vtubers, Empathy, Edith Stein, Phenomenology
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Introduccion

Dentro de la filosofia, las relaciones emocionales e interpersonales suelen ser dejadas de
lado para enfocarse en aspectos racionales. No obstante, existen pensadores y pensadoras que han
resaltado por poner una especial atencion en las posibilidades de la sensibilidad humana. Algunos
de los ejemplos notables se encuentran en la fenomenologia, que parte de la vivencia humana
como fuente de conocimiento esencial; en especifico, se debe hablar de Edith Stein. Si bien su
pensamiento tuvo diferentes etapas y cambios a lo largo de su vida, su etapa fenomenolégica es
una de las que todavia llama mas la atencion. Sobre todo, su tesis de doctorado Sobre el problema
de la empatia, donde parte del método fenomenoldgico de Husserl, pero sale de la constitucion
del yo puro, para adentrarse en la constitucion del mundo intersubjetivo mediante el concepto
clave de la empatia. Si bien estos intentos por entender la empatia son de gran valia, también es
necesario admitir que, con el paso del tiempo, estos han quedado cortos, pues la tecnologia ha
cambiado de manera drastica el modo en el que las personas se relacionan unas con las otras. De
esta manera, es pertinente retomar estas reflexiones y aplicarlas a nuevas formas de interaccion.

En la actualidad, el internet es la tecnologia que mas ha revolucionado las formas en que
las relaciones interpersonales son llevadas a cabo; pues no solo puede llegar a conectar a personas
a miles de kilometros de distancia y a tiempo real, sino que también ha creado la posibilidad de
interactuar con otros sin necesidad de enfrentarse cara a cara. Entre las distintas herramientas y
medios que provee el internet, uno que sobresale del resto son las practicas de live streaming (de
transmision en directo), en especifico, las figuras de los streamers o vtubers, es decir, personas que
se dedican a generar transmisiones en directo, usualmente mediante una grabacion de si mismos,
como una forma de entretenimiento interactivo en linea. Estas practicas han sido estudiadas desde
enfoques sociologicos y psicoldgicos, pues es notable que generan relaciones de tipo parasocial,
es decir, interacciones unidireccionales con figuras mediaticas. Fenomenos que se vuelven todavia
mas interesantes si se considera la existencia de los Virtual Youtubers (Vtubers), pues en estos la
persona no presenta una grabacion de si misma, sino un avatar virtual mediante el cual interactia con
los usuarios, sin que por ello las relaciones sean menos complejas. No obstante, incidencias como
estas no han sido suficientemente tomadas en cuenta dentro de las esferas de reflexion filosofica.

La presente investigacion, entonces, busca adentrarse en este hueco, al aplicar el concepto
de empatia, a partir de la obra Sobre el problema de la empatia de Edith Stein, en las practicas de
streamers 'y vtubers, con el fin de identificar las particularidades de estos fendmenos, por un lado,
y de profundizar en las posibilidades y limites de la empatia por otro. Para ello se analizara la obra
de Stein y se caracterizard el concepto de empatia, sus limites y sus posibilidades. Después, se
profundizara en las caracteristicas del streaming y las figuras de los streamers, asi como en el tipo de
relaciones que estos generan. Luego, se procedera a aplicar el concepto de empatia en el streaming,
para con ello dar cuenta de como se presentan los actos empaticos durantes las interacciones en
linea. Lo cual permitira concluir que, al igual que en las relaciones parasociales, la empatia es,
sobre todo, unidireccional. Asimismo, se argumentara que el uso de avatares virtuales no es, de
manera necesaria, un impedimento de la empatia, pero las interacciones a través de texto si lo son.
La empatia segun Edith Stein

Stein inicia su examen de la empatia siguiendo el método fenomenoldgico de Husserl, a
partir de ello, lo primero en lo que la autora repara es que el otro se presenta a nosotros a partir de su
cuerpo. Empero, resalta la autora, la empatia no se encuentra en reconocer el otro como un objeto en
el espacio, sino como un sujeto con sus propias vivencias. Es por ello que se tiene que distinguir entre
dos aspectos, el cuerpo fisico (korper) y el cuerpo vivo (leib). El primero, como explica Garcia Rojo,
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consiste solo en el aspecto material, perceptible y aprehensible del otro, el cual posee caracteristicas
sensoriales como textura, olor, color, etc (Garcia, 403). Lo que distingue esta masa corporea del cuerpo
vivo, es que este ultimo se encuentra animado y se le supone como portador de sensaciones (405),
ajenas a las propias. Ahora bien, se debe aclarar, como afirma Garcia, que “La distincion corporal aqui
traida no deja de ser un recurso epistemologico, pero que no deberia afectar a la percepcion unitaria
propia y a la de nuestros semejantes” (406). De modo que, en la relacion con los otros, se percibe el
cuerpo fisico en conjunto con el cuerpo vivo, pues el cuerpo estd animado y posee sensaciones, pero
estas son mostradas debido a que hay un cuerpo fisico que puede expresar la vivencia del sujeto.

Es a partir de la distincion entre cuerpo fisico y vivo que se puede entender la empatia,
pues si alguien se acerca con el cefio fruncido y una gran mueca, no solo se nota los musculos
tensados del cuerpo fisico, sino también el dolor o tristeza que motiva dicha expresion,
propia del cuerpo vivo. La empatia, entonces, consistiria en esta posibilidad de notar el
sentir ajeno, sin embargo, es todavia necesario indagar en qué se caracteriza este “notar”.

Stein diferencia entre los actos originarios y no-originarios de la conciencia. Por un
lado, “Originarias son todas las vivencias propias presentes como tales [...]. Pero no todas las
vivencias estan dandose originariamente, no todas son originarias segun su contenido. El
recuerdo, la espera, la fantasia, tienen su objeto no como propiamente presente ante si, sino que
solo lo presentifican” (Stein, 23). De este modo, el sentirse triste o enojado ante una situacion
presente, constituye una experiencia originaria en tanto su darse (pues ocurre en el aqui y el
ahora), como su contenido (pues la tristeza o enojo se vivencian en el momento). Lo peculiar se
encuentra en actos de la conciencia como el recuerdo, la espera, la fantasia y la empatia, pues
bien todos son diferentes, pero coinciden en que su darse o su contenido son no-originarios.

Cuando se recuerda una situacion alegre o frustrante del pasado, el recuerdo es originario
en cuanto la memoria esta “presente” ante la conciencia, pero la alegria o frustracion recordada es
no-originaria, pues no se encuentra en el aqui 'y el ahora; es por ello que se puede recordar con tristeza
una situacion alegre o viceversa. La espera, admite Stein, es similar al recuerdo en este aspecto
(25). La fantasia, en cambio, es originaria en cuanto la vivencia de tener la cabeza en las nubes esta
“dandose”, pero la experiencia imaginada es no-originaria (25); lo que la distingue del recuerdo
es que lo fantaseado no es una vivencia real del pasado. Por ultimo, la empatia es igual en cuanto
que es una vivencia originaria con un contenido no-originario, empero, afiade Stein: “el sujeto de
la vivencia empatizada -y ésta es la novedad fundamental frente al recuerdo, la espera, la fantasia
de las propias vivencias- no es el mismo que realiza la empatia, sino otro.” (27). De este modo,
la tristeza es originaria para el otro, pero es no-originaria para el observador, el cual no obstante,
aprehende la tristeza ajena. Es por ello que Stein afiade que la empatia entra dentro otra categoria
nueva, la de “co-originalidad”, pues implica la existencia del otro en conjunto con el yo propio, lo
cual permite ver al otro como algo mas que un cuerpo fisico, sino también como un cuerpo vivo.

Si bien ya se ha caracterizado el concepto de la empatia, todavia se puede confundir
con otros actos de la conciencia similares. El primero de ellos es el cosentir, este se le podria
considerar mas como sentir lo que siente el otro por algo; por ejemplo, alegrarse porque un
amigo tuvo éxito en un examen dificil, mientras que la empatia seria aprehender la alegria
que el amigo siente (30-31). A esto se le afiade que la alegria del consentir puede ser mayor o
menor a la del amigo, pero la alegria empatizada es, por definicion, igual a la ajena. Asimismo,
ambos actos de la conciencia se distinguen del “sentir a una”, la cual Celedon explica como:
“En este caso lo preponderante es el sentimiento mismo, por sobre las individualidades de
los demas. Sin perder de vista lo que siento, formo parte, de un nosotros . Que logra unir, y
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difuminar la sensacion no originaria y crear un denominador comun que enriquece el propio
vivenciar.” (Celedén, 37). De modo que el sentir a una es mas propio de experiencias colectivas.
Ahora bien, queda preguntar por los limites de la empatia. Si bien Stein no es explicita
al respecto, pues no es parte de sus objetivos, es posible extraer conclusiones a partir de su
obra. Por un lado, la autora resalta la importancia del cuerpo fisico, con las expresiones que
puede generar, como medio para lograr la empatia; pues el cuerpo fisico es el acceso hacia
el cuerpo vivo y la realidad psiquica del otro (Stein, 103). No obstante, este cuerpo fisico no
tiene porqué ser humano, bien es posible empatizar con animales u otros seres. Mas Stein
pone limites claros en este punto, por un lado, el cuerpo debe ser un cuerpo vivo (ergo, uno
animado) y, por otro lado, la empatia es posible en tanto exista cierta antropologizacion o
mientras se presente un fypos humano (77); entre menos humano menos se puede empatizar.
Si la empatia no se puede pensar sin la existencia del cuerpo vivo, entonces es
pertinente preguntar qué ocurre cuando se lee una novela, una carta, o un testimonio que
provoca una profunda respuesta emocional. Si bien también es una pregunta algo secundaria
dentro del texto de Stein, existen algunos rasgos a considerar. La autora reconoce que la
ficcion puede provocar fuertes sentimientos, los cuales son reales y presentes. Asimismo,
reconoce que es posible identificarse con personajes ficticios y tomar como propios sus
sentimientos, no obstante, la identificacion con el personaje seria un engafio; aun si lo sentido
no lo es (Stein, 43). A esto se le afiade, como bien afirma Infante del Rosal, que a pesar de
estar tan cautivado por una ficcion que se siente como si los personajes estuvieran en realidad
vivos, estos serian cuerpos vivos inauténticos segun Stein (Rosal, 153-152). En efecto, el otro
con el que se empatiza no existiria en realidad, por lo que no habria ninguna co-originalidad.
En lo que respecta al lenguaje, Stein también reconoce que la palabra puede ocasionar
intensas sensaciones, no obstante, en lo que respecta la empatia no son utiles: “Las palabras,
pues, pueden ser consideradas enteramente en si mismas sin atencion al hablante y a todo lo que
pasa en ¢€1” (Stein, 98). La palabra pertenece al ambito de las proposiciones y significados; los
sentimientos que ocasionen son parte de su sentido, no de la presencia de un otro o un cuerpo
vivo. Stein afirma que la empatia solo seria posible si, por un lado, interesa conocer la vivencia
que subyace a la palabra escrita o hablada, y por otro lado, si se consideran cosas como la
acentuacion, la tonalidad, el énfasis, la cualidad de la voz o cualquier otra sefial que manifieste el
sentir del otro (101-102). De modo que la palabra no es tan propicia para la empatia como lo es
la expresion corporal, no obstante, si existen momentos en los que la palabra puede posibilitarla.
Por ultimo, queda por remarcar que es posible estar equivocado al momento
de empatizar. Ya sea porque se cree que el otro siente algo que en realidad no siente,
porque se malinterpreten las expresiones ajenas o porque alguien busque fabricar
emociones en los demés actuando de manera doliente, contenta u otros. Empero, es solo
mediante otro acto de empatia que se puede descubrir dicho error o engafio (103-104).
Live streaming, vtubers y relaciones parasociales
El live streaming es una transmision de video en vivo, la cual es, de manera actual,
considerada por muchos usuarios como un medio para entretenerse, aprender, divertirse o para
generar comunidades en linea alrededor de diferentes temas de interés. La practica inici6 dentro de
cadenas de television y noticieros pero, con el desarrollo del internet y los equipos de grabacion, se
convirtid en algo accesible para una mayor poblacion. Si a esto se le afiade el desarrollo de redes
sociales como Youtube, Facebook, Twitch y similares, se tiene entonces un medio amplio donde se
pueden encontrar tanto amateurs como profesionales; ya sea creando contenido o consumiéndolo.
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Gracias al crecimiento de la popularidad del /ive streaming como medio de entreten-
imiento, los creadores de contenido, usualmente llamados streamers o youtubers, han logrado
establecer un impacto similar al de las celebridades, si es que no mayor (Ault y Wallenstein,
“Survey: YouTube Stars More Popular Than Mainstream Celebs Among U.S. Teens”, en linea).
Uno de los aspectos que los distinguen de otro tipo de celebridad, es que los streamers tienen
la posibilidad de interactuar activamente con los usuarios, usualmente mediante el uso de una
caja de comentarios en vivo; o bien mediante otras redes sociales. Este tipo de interacciones
es de suma importancia, pues gran parte del funcionamiento de plataformas de /ive streaming
depende del desarrollo de pequefias comunidades de usuarios, los cuales apoyan al streamer
mediante la visualizaciones del contenido, los comentarios en tiempo real y donaciones monetarias.

Segun trabajos como el de Millan Berzosa, la presencia de comunidades o audiencias
alrededor de la figura de los streamers o youtubers es, ademds, una de las caracteristi-
cas que distingue a estos de otros usuarios con acceso a redes sociales. A lo cual se afiade la
existencia de cierta periodicidad alrededor de la creacién de contenido (Berzosa, 16). Si
bien se suele etiquetar como youtubers o streamers solo a los particularmente exitosos y
conocidos, es posible encontrar creadores de contenido que consideran su actividad como
algo secundario, como un hobbie, o bien como una profesion de tiempo completo (18). De
este modo, el contenido resulta ser amplio y con distintos grados de calidad y compromiso.

A pesar de la diversidad de contenido, suele ser comtin observar la grabacion en vivo
del streamer mientras realiza algln tipo de actividad tales como: jugar un videojuego, cocinar,
pintar, cantar o simplemente conversar con los usuarios. Asimismo, también es posible encontrar
streamers que presentan el contenido sin mostrar su rostro o figura, sino s6lo mediante la
grabacion de su voz. A estas modalidades se puede afadir otra todavia més nueva, que es
cuando el streamer presenta su contenido y locucion en vivo, pero lo hace a través de un avatar
virtual conectado a una camara de video, de modo que el avatar se mueva del mismo modo que
lo hace el streamer; todo sin que el usuario pueda ver el rostro real del creador de contenido.
A los practicantes de este tipo de modalidades, se les suele llamar virtual youtubers o vtubers.

Las practicas de vtubers empezaron cerca del 2015 dentro de Japon y, desde entonces,
han presentado un ritmo de crecimiento acelerado a lo largo de la region de Asia del este en
particular, y a lo largo del globo en general. Tanto asi, que para 2019, la compaiiia de andlisis
de datos User Local estimaba mas de diez mil vtubers activos, algunos con miles de seguidores
y millones de visualizaciones (citado por Lu et al., 2). De este modo, se puede admitir que
tanto las practicas regulares de live streaming, como las nuevas modalidades generadas por
los vtubers, son parte de fendémenos socio-tecnologicos de amplio alcance y rédpido desarrollo.

Ahora bien, debido a la naturaleza del live streaming y las interacciones entre los usuarios y
los streamers, varios investigadores' han reconocido estas practicas como un medio propicio para
el desarrollo de relaciones parasociales, aun mas, es comun que estas relaciones sean buscadas
activamente. Empero, antes de continuar, es pertinente indagar en qué es una relacion parasocial.
Rubin y McHugh las describen como “una relacion interpersonal unidireccional que los espectadores
televisivos forman con personajes mediaticos” (“The development of parasocial relationships on
youtube”, 280; traduccion propia?). Esto se puede complementar al tomar en cuenta el trabajo

1 Investigaciones como: Kurtin et al., “The development of parasocial relationships on Youtube”; Chen,
“Forming digital self and parasocial relationships on youtube”; Tolson, “A new authenticity? communicative prac-
tices on Youtube”; y Lu et al., “More kawaii than a real-person live streamer: understanding how the otaku commu-
nity engages with and perceives virtual Youtubers”.

2 En el original: “Parasocial interaction is a one-sided interpersonal relationship that television viewers
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seminal de Horton y Wohl, quienes acufiaron el término de relacion parasocial, donde dicen que la
interaccion es: “no-dialéctica, controlada por el intérprete, y no susceptible de desarrollo mutuo”
(“Mass communication and para-social interaction”, 215; traduccion propia®). Asi, una relacion
parasocial se puede identificar porque el espectador conoce al personaje mediatico del mismo
modo que conoce a sus amigos, podria conocer sobre su vida, sus gustos y su personalidad, pero, a
diferencia de una relacion estandar, el personaje mediatico no tiene contacto real con el espectador.

Otras caracteristicas de una relacion parasocial es que el espectador recaba informacion
del personaje mediante exposicion prolongada y la simulacion de interaccion (Kurtin et al. 236).
Es decir, si el espectador sintoniza un programa de manera repetitiva, este empezara a sentir que
comprende a la figura mediética. Mientras que, por otro lado, si la figura medidtica reconoce a la
audiencia de algiin modo, ya sea dirigiendo su discurso a esta, respondiendo llamadas, cartas o
mensajes, la audiencia puede empezar a desarrollar una relacion unidireccional con el personaje. A
esto se anade que para Horton y Wohl, es usual que la figura medidtica se presente mediante algin
tipo de fachada o papel que puede diferir en gran medida de su carécter en privado (Horton and Wohl,
226). Esto resulta relevante, pues para los autores, la figura mediatica puede presentar una imagen
ideal, la cual puede fungir como un incentivo para que la audiencia desarrolle un rol parasocial.

Ahora bien, Horton y Wohl pensaban que los medios mas propicios para desarrollar
interacciones de tipo parasocial eran noticieros, programas de television y de radio, pues estos
permiten a la audiencia tener un acercamiento mas o menos intimo, y bastante similar a un
encuentro cara a cara (Horton and Wohl, 228). No obstante, con los nuevos medios de entre-
tenimiento generados por el internet, multiples investigadores han indagado en el modo que se
desarrollan las relaciones parasociales en el mundo digital, lo que los lleva a sugerir que los
medios digitales son igual de, si es que no mas, aptos para promover interacciones parasociales;
aun si también admiten que més investigacion es necesaria para cualquier conclusion (Kurtin et
al., 248-249; Chen, 19-20). Si bien las relaciones parasociales se desarrollan del mismo modo en
los medios televisivos como por los digitales, también hay algunas diferencias a tomar en cuenta.

Por un lado, articulos como el de Tolson argumentan que plataformas como Youtube
permiten un tipo de nueva autenticidad, distinta y mas radical a la de los medios televisivos,
pues reproducen de mejor manera el sentimiento de una conversacion cara a cara (Tolson,
277-279). Mientras que, por otro lado, también parece que estos medios otorgan una mayor
libertad para que la figura mediatica genere su fachada. Pues los creadores de contenido
tienen la posibilidad de idealizar su figura, imitar a una celebridad ya reconocida, mitificar su
apariencia o personaje, € incluso romper con roles de género (Chen, 12-17). De modo que se
debe admitir una peculiar dicotomia entre considerar al creador de contenido como un sujeto mas
auténtico, similar en algin modo al espectador, y también con una fachada compleja y cambiante.

Ademads, se puede agregar que, si bien en el presente trabajo se busca considerar el
live-streaming en particular, las relaciones parasociales con este tipo de figuras mediaticas también
se desarrolla mediante otras redes sociales, tales como X (antes conocida como Twitter), Facebook,
Instagram, etc. Pues estas, como explican Kurtin y sus demds colaboradores, permiten un supuesto
acercamiento a las vidas privadas y pensamientos intimos de los creadores de contenido (Kurtin et
al., 236-237). Lo cual anade complejidad a la dicotomia autenticidad/falsedad, pues lo que se muestra

establish with media characters.” (Rubin y McHugh, 280).
3 En el original: “The interaction, characteristically, is one-sided, nondialectical, controlled by the performer,
and not susceptible of mutual development.” (Horton y Whol, 215).
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en las redes sociales no deja de ser unidireccional, y estar curado, o seleccionado, previamente®.
A partir de lo expuesto es posible afirmar que los fendmenos de streaming y vtubing
permiten generar relaciones parasociales. Lo cual indica que, a pesar de cualquier tipo de
distancia, o la falta de interaccion “en persona”, no implica una dificultad para que dos
sujetos puedan tener una relacion similar a la de amigos relacionandose cara a cara. Por
lo tanto, es sensato suponer que los actos empaticos puedan ocurrir en este tipo de casos.
No obstante, es necesario contrastar las practicas de /ive streaming con las ideas de Edith
Stein y, a partir de ello, responder a como se efectiian los actos empaticos en estas practicas
.Empatia en directo
Si se considera un /ive stream comun, donde el streamer presenta una grabacion de
si mismo a tiempo real, se sigue facilmente que la empatia es posible, por lo menos de parte
del usuario. En efecto, el usuario tiene un acceso concreto al otro, esto es, su cuerpo fisico
y, con ello, la vivencia del cuerpo vivo. Por ejemplo, si el streamer se siente frustrado, triste
o feliz, este lo puede mostrar a través de sus expresiones, lenguaje corporal, etc. La audiencia
puede, en cambio, percibir las vivencias a través de sus expresiones; del mismo modo que lo
haria de estar frente a frente con él. Lo mismo no puede ser afirmado del caso contrario.
Durante un live-stream, los streamers suelen interactuar con los usuarios mediante texto
escrito, por lo que las posibilidades empaticas hacia la audiencia estan limitadas. Se debe recordar
que, para Edith Stein, el texto o el lenguaje permite prescindir de la vivencia, o la persona, detras de las
palabras y sus mensajes; aun si las palabras ocasionan sensaciones intensas. De este modo, la empatia
resulta ser unidireccional, pues aun cuando la audiencia tiene la posibilidad de los actos empaticos,
el streamer no la tiene con respecto a los usuarios. Esta conclusion tiene todavia mas sentido cuando
se consideran las relaciones parasociales, pues también en estas la relacion va en un solo sentido.
Ahora bien, ;qué sucede cuando los streamers trabajan sin una grabacion de su rostro o figura?
Se debe retomar, una vez mas, las consideraciones de Stein sobre la palabra. Si bien el texto es, por si
solo, deficiente respecto a la empatia, el lenguaje hablado presenta una mayor apertura, pues trae consigo
entonaciones, acentuaciones y ritmos que denotan la vivencia del sujeto. De esta manera, aun si no se
tiene acceso a la corporalidad, la audiencia puede sentir empatia gracias a las cualidades de la voz.
Empero, una vez mas, el streamer no tiene este acceso sobre los usuarios, pero estos ultimos si lo tienen.
Queda por considerar, entonces, que sucede con los viubers. Aqui se aplica el mismo
razonamiento: los vtubers pueden denotar sus vivencias mediante la voz y la audiencia puede
empatizar mediante esta. Sin embargo, ;/qué sucede con el avatar virtual? ;puede ocasionar una
respuesta empatica? Para empezar, se debe tener presente que el cuerpo fisico no tiene que ser
humano, sino solo presentar cierta antropologizacion o un typos humano. Los avatares suelen
cumplir con esto, pues si bien sus disefios suelen ser altamente estilizados, tienden a representar
una figura humana. Asimismo, el avatar puede mostrar los gestos del streamer a tiempo real (con
distintos grados de precision y naturalidad, dependiendo de las tecnologias utilizadas), de modo
que se puede denotar un cuerpo vivo detras del cuerpo virtual. Por lo tanto, hay posibilidades muy
concretas para que la audiencia empatice con el streamer a través de su avatar, o a pesar de este.
Ahora bien, hay estudios que sugieren que las practicas de vtubers son, de cierto modo, mas
similares a una presentacion teatral, donde el modelo fungird como una mascara para identificarse
con un personaje (Lu et al., 6-8; Bredikhina, “Virtual theatrics and the ideal vtuber bishojo™).

4 Si bien se puede extender la investigacion al considerar otras redes sociales y diferentes medios de interac-
cion entre los streamers/youtubers, por motivos practicos y tematicos, se delimita el trabajo a considerar, sobre todo,
el momento del live-streaming.
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En este caso, la empatia seria mas similar a la de una obra de ficcion. Es decir, los sentimientos
vivenciados pueden ser reales e intensos, pero el sujeto con el que se empatiza es, de cierto modo,
inauténtico. No obstante, el trabajo del equipo de investigadores de Lu’, también indica que, para
la audiencia, los limites entre lo que es un acto y lo que es verdadero resultan algo difusos (Lu et
al., 8). Lo cual se puede apreciar en el hecho de que los usuarios podrian aceptar reemplazar al
streamer pero mantener el mismo avatar virtual, y a la vez estar profundamente preocupados por
los estandares laborales del streamer (9-10). Si bien la medida en que se empatice con el sujeto
detras del avatar depende de cada usuario en particular, queda claro que la empatia es, fenome-
noldgicamente hablando, posible aun cuando se desconoce la apariencia o corporalidad del viuber.
Hasta el momento, se ha considerado, sobre todo, el /ive-streaming por si mismo.
No obstante, también se puede preguntar ;qué ocurre con otras redes sociales?. Si bien
estas permiten desarrollar y fortalecer las relaciones parasociales, desde la postura
fenomenoldgica de Stein, la empatia seria mas posible en contenido como videos cortos, fotos
o grabaciones de audio; mientras que seria menos posible en mensajes o publicaciones escritas.
Lo ultimo que queda por discutir es la posibilidad de engafo y manipulacion de parte de los
streamers. Horton y Wohl indicaban en 1956 que la imagen de una figura mediatica puede diferir en
gran medida de su caracter en privado (Horton y Wohl, 226), mientras que los trabajos de Cheng y
Lu sugieren que esto mismo puede ocurrir en los entornos de Youtube y con respecto a los viubers
(Cheng, 12-16; Lu et al., 8). Asimismo, se puede entender que dicha manipulacion puede ser buscada
de manera activa, pues parte del sustento de muchos streamers depende de donaciones de la audiencia.
De modo que los streamers pueden buscar generar cierto tipo de respuestas emocionales y empaticas
en los usuarios. Esto, mas que ir en contra de la posibilidad fenomenologica de la empatia, juega a su
favor. Pues el inico modo de descubrir dicho engafio seria, seglin Stein, mediante otro acto de empatia.
Conclusiones
El presente trabajo inici6 por analizar el concepto de empatia segun Stein. Se parti6 de
la distincion entre cuerpo fisico y cuerpo vivo, para después caracterizar la empatia a partir de
su co-originalidad y su acceso al cuerpo vivo. Luego, se profundiz6 en el papel del cuerpo y
la palabra para generar acciones empadticas, asi como las limitantes que se pueden presentar.
En un segundo momento, se procedié a indagar en las caracteristicas y particularidades
del live streaming, asi como algunas de sus distintas modalidades. Después se profundizé en
la naturaleza de las relaciones parasociales, y como es que estas se desarrollan en los entornos
digitales. Esto permitié admitir la posibilidad de las acciones empaticas, pues los entornos
cibernéticos pueden simular un tipo de interacciéon intima, tal como si fuera cara a cara.
A partir de lo expuesto, entonces, se admitid que la empatia es una posibilidad
fenomenologica real dentro de las interacciones en linea, en especifico, via /ive streaming.
No obstante, al igual que con las relaciones parasociales, la empatia se presenta de manera
unidireccional y no reciproca. En efecto, la audiencia tiene un acceso casi completo al streamer
y sus expresiones mediante su cuerpo vivo, su voz o una simulacion del cuerpo vivo mediante
un avatar. Mientras que el streamer no tiene semejantes accesos, sino que se suele limitar a
interactuar con la audiencia mediante texto, el cual permite prescindir del sujeto y sus vivencias.
Ahora bien, las practicas de streaming y vtubing son relativamente nuevas, ademas que,
al tratarse de situaciones tecnosociales, estan propensas a cambiar, desarrollarse o evolucionar
de maneras insospechadas, por lo que las conclusiones aqui planteadas se encuentran abiertas

5 Si bien la investigacion es limitada, pues la poblacion tomada en cuenta es mayormente masculina de la
region del este de Asia, es suficiente para indicar algunas de las posibilidades fenomenoléogicas del problema.
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a ser revisadas, actualizadas y, tal vez, transportadas a otros medios. Asimismo, los dmbitos
del entretenimiento por internet, y las distintas formas de relacionarse en linea, todavia tienen
muchas vertientes por explorar, tanto desde otras areas como la sociologia y la psicologia, como
de la filosofia misma. Mientras que, en lo que respecta las investigaciones como la de Edith
Stein, resulta claro que todavia son relevantes y que es pertinente contrastarlas con las nuevas
formas de relacionarse, y existir, generadas por los cambios sociales, culturales y tecnologicos.
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Resumen: El articulo explora la franquicia de videojuegos Uncharted identificindola como un
ejemplo de narrativa transmedia, cuyo relato se expande, profundiza y atraviesa hacia distintos
medios, lenguajes, plataformas y soportes de la era digital. El universo transmedia de Uncharted
estd caracterizado por tres elementos centrales: un flujo de contenidos basado en la convergencia
medidtica, el desarrollo de una cultura participativa por parte de sus fanaticos, y la creacion de
espacios de inteligencia colectiva que abordan la franquicia como instancia de conocimiento. De esta
manera, el relato propuesto por la franquicia de videojuegos actia en conjunto con medios masivos
y digitales para lograr un mayor alcance mediatico y de audiencias a nivel de consumo cultural.
Palabras clave: convergencia medidtica; cultura participativa; inteligencia colectiva; narrativas

transmedia; videojuegos.

Abstract: The article explores the Uncharted video game franchise, identifying it as an example of
transmedia narrative, its story expands, deepens and crosses into different media, languages, platforms
and supports of the digital age. The Uncharted transmedia universe is characterized by three central
elements: a flow of content based on media convergence, the development of a participatory culture
from its fans, and the development of collective intelligence spaces that approach the franchise as an
instance for knowledge. The story proposed by the video game franchise acts in conjunction with mass
and digital media to achieve a greater media and audience reach at the level of cultural consumption.
Keywords: media convergence; participatory culture; collective intelligence; transmedia

storytelling; videogames.
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En el nuevo milenio, diversos medios, lenguajes y soportes mediados por tecnologias digitales se
conforman como potentes espacios de interaccion sociocultural, que incitan una mutacion en los habitos
de consumo, produccion y circulacion de distintos contenidos mediaticos, tanto de los medios masivos
como de internet. Surge de este modo una sociedad hipermediatizada (Carlon, 256), donde distintas
instancias discursivo-mediaticas, como filmes, videojuegos, comics o paginas webs evidencian un
didlogo permanente entre los medios de comunicacion tradicionales y los medios sociales de Internet.

La era digital rompe el modelo tipico de comunicacién masiva uno-a-muchos,
desarrollando en distintas plataformas de contenido, dentro de una misma red de comunicacion
global-local (Castells, 110), un nuevo paradigma de comunicaciéon muchos-a-muchos
(Scolari, Ecologia, 32). En este sentido, también se considera la remediacion que los nuevos
medios realizan desde la reconfiguracion de los medios tradicionales (Bolter y Grusin, 19),
como también la cada vez mayor presencia de pantallas en el ambito de las relaciones in-
terpersonales; una sociedad de la pantalla (Marquez, 10) donde tecnologias digitales y vida
cotidiana se integran para un consumo de contenidos convergente, dindmico y participativo.

Un ejemplo de este nuevo escenario son las narrativas transmedia, que constituyen una
transformacion en la produccion y consumo de la cultura, pero también en la organizacion y re-
configuracion de contenidos mediaticamente dispersos a través de distintas plataformas (Jenkins
et al., 24). Las narrativas transmedia involucran diversos sistemas mediaticos y comunidades
que colaboran para el desarrollo de un relato mayor. Diferenciandose de las adaptaciones,
donde un mismo relato se desarrolla en diferentes medios, las narrativas transmedia son formas
narrativas expandidas en diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual,
interactivo) y medios (cine, codmic, television, videojuegos), una estrategia que desarrolla
un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes (Scolari, Narrativas, 24). Sagas
cinematograficas como The Matrix, Star Wars, Harry Potter o los Universos cinematografi-
cos de Marvel y DC Coémics, series como Breaking Bad, Game of Thrones o Stranger Things,
y videojuegos como Final Fantasy o The Last of Us, son ejemplos de narrativas transmedia
que abarcan diferentes sistemas mediaticos con gran repercusion a nivel de consumo global.

La consolidacion de las narrativas transmedia se debe a tres factores centrales: la
convergencia mediatica, la cultura participativa y la inteligencia colectiva. La convergencia
mediatica designa un proceso de coexistencia de multiples sistemas medidticos en la que distintos
contenidos transitan con fluidez (Jenkins, 276). En el contexto convergente, los contenidos
mediaticos discurren por diversos sistemas, generando significado en conjunto. Respecto a la
cultura participativa, es toda cultura que invita a la participacion de fanaticos en la creacion y
difusion activa de los contenidos que recepcionan (Jenkins, 277). Aqui, el usuario digital no es
pasivo, sino que adquiere un rol de agente que puede crear nuevos contenidos vinculados al relato

central. Finalmente, la inteligencia colectiva es entendida como la capacidad de las comunidades
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virtuales de estimular el conocimiento mediante la colaboracion y deliberacion a gran escala
(Jenkins, 280). En este marco, surgen espacios digitales donde se comparte informacion de los
productos mediaticos, que ayudan a generar una experiencia mas completa de los relatos. Por lo
tanto, las narrativas transmedia se benefician de las tecnologias digitales que amplian tendencias
existentes y también se remezclan radicalmente desde la comunidad de usuarios (Harvey, 201).

Considerando que los videojuegos son mundos ficcionales susceptibles de expansion,
absorcion y reconduccion de universos (Ligero, 153), en el terreno econdmico e industrial de la
convergencia mediatica (Brookey, 4), la compafiia Sony Interactive Entertainment gener6 una
estrategia transmedia de sus contenidos a través de distintos medios y plataformas. Desde una
iniciativa en conjunto con PlayStation, ambas empresas focalizaron la transformacion del entre-
tenimiento inmersivo de los videojuegos a través de experiencias transmedia que involucren a los
jugadores habituales, pero que también convoque a nuevas audiencias (Parijat, s.p.). Naughty Dog,
empresas estadounidenses desarrolladora de videojuegos fundada por Andy Gavin y Jason Rubin
en 1984, y comprada por Sony Interactive Entertainment en 2001, fue la elegida para visibilizar la
expansion transmedia por medio de uno de sus videojuegos mas populares y exitosos: Uncharted.

Uncharted es una serie de videojuegos desarrollados por Naughty Dog, en conjunto con
Bend Studio y Blindspot Games, compuesta por un total de cuatro entregas: Uncharted: Drake's
Fortune (2007), Uncharted 2: Among Thieves (2009), Uncharted 3: Drake's Deception (2011)
y Uncharted 4: A Thief's End (2016). A estas entregas se les suman los spin-oftfs Uncharted:
Golden Abyss (2011) y Uncharted: Fight for Fortune (2012), y la expansion Uncharted: The
Lost Legacy (2017). La saga, perteneciente al género de accidon y aventuras, combinando
elementos de plataformas y disparos en tercera persona con un alto grado de realismo en gréficos,
relata las aventuras de Nathan Drake, un explorador y cazarrecompensas que recorre distintas
ciudades perdidas para encontrar tesoros miticos, a la par de enfrentar cuantiosos delincuentes
y cazadores de riquezas. Drake esta acompafiado en sus misiones por tres personajes: su amigo
y socio Victor Sullivan, la experiodista Elena Fisher y la cazarrecompensas Chloe Frazer.

Puesto que el videojuego Uncharted es considerado por Sony Interactive Entertainment
como puntapié de la expansion transmedia, proponemos realizar un estudio de caso de las
principales estrategias transmedia que propone el relato original del videojuego hacia otros
medios, plataformas y soportes. El estudio de caso implica potencialidad para proveer una
base empirica relevante para la interpretacion y comprensiéon un fenomeno determinado
(Archenti et al., 238). Por ello, metodolégicamente reconocemos a Uncharted como un caso
denominado instrumental (Stake, 16) o critico (Flyvberjg, 230), ya que es corroborativo
y confirmativo de los postulados de determinada teoria o conjunto de teorias. En lo que
concierne al presente estudio, proponemos que Uncharted es un caso paradigmético de

narrativa transmedia cuyas principales estrategias de expansion hacia otros medios deben ser
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descriptas en términos de convergencia medidtica, cultura participativa e inteligencia colectiva.

Una primera accion transmedia en Uncharted refiere al uso del comic como elemento de
expansion del relato: se trata de una serie de seis entregas en formato papel y digital, publicadas
mensualmente desde noviembre de 2011 a abril de 2012, escritos por Joshua Williamson y editados
por DC Comics. Si bien parece que los comics no se vinculan directamente con el relato del juego,
las seis ediciones tienen como protagonistas a tres de sus personajes centrales: Drake, Sullivan y
Frazer. Cada comic se centra en nuevas aventuras y escenarios no presentes en el videojuego, pero se
vinculan con este de tres maneras: profundizando en la descripcion de los personajes ya conocidos,
insertandose en el género de accion y aventuras en el que también se encuentra el relato original, y
manteniendo la linea narrativa del videojuego en tanto los personajes, si bien cambian de escenarios,
mantienen sus mismos objetivos y composiciones psicologicas individuales como agentes del relato.

Los seis comics evidencian que la narrativa transmedia no adapta contenido, sino
que explora nuevas posibilidades del relato expandiendo y profundizando en alguno o varios
aspectos del mismo. Como plantea Scolari (Narrativas, 25) en el relato transmedia aparecen
nuevos roles y acciones que traspasan las fronteras del universo de ficcion desde una red de
personajes y situaciones que conforman un mundo expandido. Lo mismo sucede con la novela
Uncharted: The Fourth Labyrinth, escrito por Christopher Golden, editado en papel y digital
por Del Rey y publicado en octubre de 2011. Considerada la novela oficial del videojuego por
Naughty Dog, nuevamente se trata de una historia independiente que no afecta la continuidad
del juego, pero que toma sus personajes centrales (Drake y Sullivan) en nuevos escenarios de
aventuras (Ecuador, Nueva York, China, Santorini, Egipto y China) no presentes en el videojuego.

Los comics escritos por Williamson y la novela escrita por Golden muestran la necesidad
de Uncharted por expandir su relato mas all4 del videojuego, ya que estas nuevas narrativas
permiten que los personajes transiten nuevos escenarios y aventuras, que sirven como excusa
para continuar conociendo sus motivaciones, vinculos e intereses. Se profundiza en el universo
de la saga, ampliando la experiencia del videojuego y poniéndola en didlogo con otras formas de
expresion. De este modo, se visibiliza una convergencia que anima a los consumidores a buscar
nueva informacion y establecer conexiones entre contenidos mediaticos dispersos (Jenkins, 15). En
este caso, observamos una convergencia mediatica (del videojuego a la literatura), pero también de
lenguaje (audiovisual a escrito/grafico) y de soporte (digital a ocasionalmente papel), que visibiliza
una narrativa claramente profundizada en personajes y expandida en nuevos escenarios de accion.

Un segundo momento de expansion transmedia tiene lugar en febrero de 2022 con el estreno
del filme Uncharted, dirigido por Ruben Fleischer, escrito por Art Marcum y Matt Holloway, y
protagonizado por Tom Holland, Mark Wahlberg, Sophia Ali, Tati Gabrielle y Antonio Banderas.
Producida por Columbia Pictures, Playstation Productions, Atlas Entertainment y A2 Productions, con

distribucion internacional de Sony Pictures Releasing, es uno de los filmes basados en videojuegos
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con mayor recaudacion comercial de la historia, superando una taquilla mundial de 400 millones de
dolares. Si bien se difundié como adaptacion del videojuego, la realizacion cinematografica planted
cambios de importancia en lo que se refiere a los personajes y el relato original del juego; por otra parte,
el filme también afiade personajes que no estaban presentes en ninguno de los videojuegos de la saga.

Si la convergencia es la remediacion mutua de tecnologias como un hibrido de practicas
técnicas, sociales y econdmicas hacia una nueva experiencia de la inmediatez (Bolter y Grusin,
224), no consideramos que el filme sea una adaptacion tradicional de la franquicia, sino una
clara expansion y profundizacion del relato original en términos de convergencia mediati-
co-narrativa. Esto se evidencia, por ejemplo, en la modificacion de edad de su protagonista,
ya que Drake es un personaje mucho mas joven en el filme que en el videojuego, sumado a
distintos cambios en su historia familiar, respecto a la muerte de sus padres (en el filme ambos
fallecieron mientras que en el juego solamente fallecié su madre) y en su personalidad, pues en
el filme se observa a un Drake mucho mas ingenuo e inocente que en el videojuego. Por otra
parte, Sam Drake, hermano del protagonista, tiene un vinculo importante con Sully en el filme,
algo que en la franquicia de videojuegos no se explora. A su vez, en los videojuegos Nathan y
Sam estuvieron en un orfanato, y este Ultimo visitaba a Nathan en el lugar antes de que ambos
abandonaran sus viejas vidas; en el filme, Sam abandona a Nathan y nunca vuelve a buscarlo.

El filme también incorpora dos nuevos personajes no presentes en el relato original:
el antagonista secundario Santiago Moncada, aristocrata espafiol de una de las familias mas
influyentes de Espaina, y Jo Braddock, principal antagonista del filme, una mercenaria y ca-
zarrecompensas que trabaja para Moncada. Sumado a esto, a pesar de estar presente en los
cuatro videojuegos, el personaje de Elena Fisher no aparece en la pelicula, ni tampoco es
mencionada a lo largo de la misma. En el videojuego, Fisher tenia un rol secundario importante
desde el inicio de la franquicia, puesto que finalmente se casa con Nathan y tienen una
hija, pero el personaje no es tomado en cuenta por la pelicula en ningiin momento del relato.

En la sociedad hipermediatizada, la emergencia de internet provocd que los medios
masivos también tengan su expresion en el ambito digital (Carlon, 257). En este contexto, el
caso de Uncharted muestra de que forma el cine como medio tradicional y el videojuego
como nuevo medio convergen para ampliar, profundizar o suprimir elementos de un relato
original. La convergencia mediatica permite la circulacidon de relatos a través de distintos
medios, en una paradoja que los vuelve susceptibles a una permanente reconfiguracion de
su sentido y también a un enriquecimiento de su narrativa. Uncharted converge medios y
lenguajes graficos, escritos y audiovisuales, junto a soportes fisicos y digitales, para crear una
experiencia transmedia desde las nuevas posibilidades de un relato claramente hipermediatico.

Pasando al ambito de la cultura participativa, donde se visibiliza que las industrias

medidticas aceptan que el publico se ocupa de la circulaciéon de los contenidos digitales
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sin renunciar a su control como creadores (Jenkins et al., 24), el universo de Uncharted
posibilitd el desarrollo de espacios y actividades donde los fanaticos del videojuego
colaboraron en su ampliacion narrativa, ya sea como parte de una iniciativa generada por la
industria, o de forma autogestionada en redes sociales y plataformas de consumo audiovisual.
Repasaremos dos instancias que ilustran el desarrollo de la cultura participativa en Uncharted.

Un primer momento surge en julio de 2012 con Sony Make.Believe, concurso que premiaba
a los fans del videojuego con la creacion de su propio personaje en una actualizacion de la tercera
entrega de la franquicia. A través de una serie de desafios desarrollados en Estados Unidos y Europa,
los participantes debian demostrar sus mejores destrezas fisicas para ilustrar su cualidad de héroe.
El ganador del concurso, tras una deliberacion llevada a cabo por el equipo de Naughty Dog, fue
Jeremy Gallant, quien paso6 un dia entero con el equipo creativo de la desarrolladora para crear el
aspecto, los movimientos, las armas, la vestimenta y la voz de su personaje, sometiéndose también
a filmaciones de captura en movimiento y entrenamientos con Nolan North (actor que interpreta a
Nathan en el videojuego) y Amy Hennig (directora creativa de Uncharted 3: Drake's Deception).
Finalmente, el nuevo personaje fue introducido y elegible en el modo multijugador del videojuego.

De esta manera, observamos una iniciativa de participacion abierta desarrollada desde
Naughty Dog hacia la comunidad de fanaticos de Uncharted, ya que los videojuegos son una
experiencia de inmersion individual/emocional que propician la creatividad y el feedback de los
usuarios al expandir el mundo ficcional a través de la experiencia (Ligero, 163). Esto trae dos
consecuencias centrales en la expansion transmedia del videojuego. Primero, se hace de Uncharted
una experiencia abierta a sus fanaticos, que tienen la posibilidad de integrarse en el mundo ficcional
del videojuego con un personaje propio. En segundo lugar, esta iniciativa permite desarrollar ain mas
la expansion narrativa, ya que la integracion de nuevos personajes implica el surgimiento de nuevas
acciones, vinculos y roles en el relato original. Por este motivo, la iniciativa de Sony Make.Believe
es un ejemplo de cultura participativa que enriquecid la configuracion transmedia de Uncharted
en dos aspectos: brindando espacio para la participacion de comunidades digitales e integrandolas
a nivel ficcional como colaboradoras en la ampliacién del universo narrativo del videojuego.

Una segunda instancia transmedia que involucra la cultura participativa refiere a
la creacidn de fanfilms por parte de los fanaticos del videojuego. La cultura transmedia es
completamente atravesada por una dindmica videoludica que modela y permea las maneras de
crear y consumir productos culturales (Marquez, 149-150). Por lo tanto, los fanfilms aparecen
como producciones audiovisuales, desarrolladas en términos de bajo presupuesto principalmente
en cortometrajes y mediometrajes, realizadas por la comunidad de fanaticos sobre determinado
personaje o relato mediatico. La difusion de Internet ha descentralizado las redes de comunicaciéon
(Castells, 110), y los fanfilms han encontrado en redes sociales y plataformas de contenido

audiovisual del ambito virtual un espacio fructifero para su circulacién y consumo. En esta linea,
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la popularizacion de aparatos de filmacion digital y distintos softwares de edicion audiovisual
extendieron el uso y alcance de dichas herramientas a la comunidad virtual de aficionados.

Es el caso de los fanfilms de Uncharted disponibles en YouTube, principal plataforma de
consumo digital de videos, que poseen un gran nimero de visualizaciones e interacciones respecto
a su contenido. A modo de ejemplo, en la plataforma encontramos el video titulado UNCHARTED
- Live Action Fan Film (2018) Nathan Fillion, publicado por el canal Allan Ungar en julio de 2018
y que cuenta con mas de 11 millones de visualizaciones y mas de 42 mil comentarios, o el video
Uncharted vs Tomb Raider vs Indiana Jones, publicado por el canal Devinsupertramp en octubre
de 2014, el cual posee mas de un millon y medio de visualizaciones y mas de 4 mil comentarios.
Ambos videos son ejemplo de cultura participativa, en el entendido que cada usuario digital tiene
la posibilidad de construir su propia mitologia personal a partir de fragmentos de informacion
extraidos del flujo mediético global (Jenkins 15). Ambas producciones toman elementos del relato
original de Uncharted, realizando una resignificacion de los mismos, e incluso remezcldndolos
con otros productos medidticos de gran impacto cultural (como es el caso de las franquicias
Tomb Raider e Indiana Jones), pero manteniendo una conexion original con los personajes de
la saga, sus contextos de accion y el género temdtico de accion y aventuras en la franquicia.

El fanfilm evidencia que algunos consumidores se convierten en prosumidores (productores
+ consumidores) apropiandose de sus personajes favoritos y expandiendo ain més sus mundos
narrativos (Scolari, Narrativas, 27). En el ambito de la cultura participativa, los fanfilms de Uncharted
muestran que el usuario produce sus propios textos medidticos para integrarse a un relato mayor,
permitiendo su expansion y profundizacion respecto a algiin personaje o subtrama relevante del
videojuego original. A su vez, la publicacion de estas producciones audiovisuales en plataformas de
gran consumo como YouTube habilitan espacios de interaccion con otros usuarios, que participan con
comentarios y reacciones hacia los videos, desarrollando ain mas el &mbito de participacion a nivel
virtual, y con ello, nuevas instancias de consumo e interpretacion del relato que propone Uncharted.

Finalmente, el universo transmedia de Uncharted predispone la inteligencia colectiva, ya
que muestra la capacidad de las comunidades virtuales para estimular el conocimiento sobre los
contenidos mediaticos que consumen desde la colaboracion a gran escala (Jenkins, 280). En el
contexto digital, las comunidades de usuarios pueden reunirse en torno a determinados contenidos,
a los cuales adscriben desde su aficion o fanatismo, para establecer un espacio de intercambio de
conocimiento sobre dichos contenidos. Los fanaticos son importantes comercializadores de las
narrativas de culto, no solo porque disfrutan y compran materiales relacionados con el texto principal,
sino también porque difunden estos textos con otros fans (Brookey, 36). Estos espacios desarrollados
por los propios usuarios, que retnen, analizan y clasifican informacion, abren la franquicia a la
comunidad virtual en general, logrando un mayor conocimiento del fenémeno mediético abordado.

Un claro ejemplo de inteligencia colectiva es el sitio fandom.com. Similar al funcionamiento
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de Wikipedia, se trata de un portal en el que los usuarios pueden crear libremente paginas y
articulos, subir contenido audiovisual o interactuar mediante foros, acerca de multiples contenidos
mediaticos. En el caso de Uncharted, observamos que posee dos grandes comunidades en
el sitio, denominadas Wiki Uncharted: una en inglés con mas de 800 articulos y mas de 2700
audiovisuales, y otra en espafiol, con mas de 1100 articulos y audiovisuales disponibles. Ambas
comunidades permiten que cualquier usuario interesado en la saga agregue informacion importante,
para compartirla con otros usuarios, favoreciendo el desarrollo del conocimiento colectivo sobre
la mayor cantidad de elementos de la franquicia. La informacidon que encontramos en estas
comunidades ni siquiera se puede hallar en la pagina oficial del videojuego, por lo que resulta
una instancia enriquecedora para desarrollar un conocimiento autogestionado de la franquicia.

De esta manera, encontramos en ambas comunidades informacion organizada sobre
todos los videojuegos de la saga, perfiles biograficos de cada personaje, descripcion detallada
de objetos, vehiculos, armas y lugares de cada videojuego, informacidn sobre libros y peliculas
asociadas, junto a un foro de discusion para los usuarios. Por ello, es importante ver como las
franquicias son aceptadas y reinterpretadas por los fandoms (Harvey, 37), para tratar de observar el
alcance de las narrativas transmedia en términos de interaccion sociocultural. En este sentido, las
comunidades de Uncharted en Fandom implican una lectura del producto como instancia cultural y
su correspondiente apropiacion como elemento de identificacion y pertenencia de una comunidad,
haciendo que cada usuario lea e interprete la franquicia desde una posicion aceptada por la propia
comunidad en general. La inteligencia colectiva permite, por lo tanto, una mayor comprension
de todos los detalles que la propuesta transmedia de Uncharted ofrece a nivel global en su relato.

A modo de conclusion, Uncharted cumple con los preceptos centrales de la narracion
transmedia. Primero, se posiciona como un resultado de la convergencia mediatica de medios
masivos y digitales, cuyo contenido transita distintos lenguajes y plataformas desde una experiencia
claramente hipermediatizada. En segundo lugar, la franquicia habilita la cultura participativa en
donde los fanaticos pueden intervenir de dos maneras en el relato: integrandose por iniciativa de la
propia compafiia responsable del videojuego, o bien resignificando, expandiendo y profundizando
el relato de la saga generando sus propios textos medidticos, como es el caso de los fanfilms.
Finalmente, se plantea el ambito de la inteligencia colectiva, en donde la franquicia es tomada como
fuente de informacion para que los usuarios puedan autogestionar espacios en la comunidad virtual,
como los fandoms, que ayuden a conocer de forma completa la experiencia transmedia de Uncharted.

Sin escapar a logicas de caracter industrial, el universo transmedia de Uncharted
es un enriquecedor espacio de resignificacion de un producto mediatico en la era digital
contemporanea. Habilitando la participacion de tradicionales y nuevos medios y ampliando
su relato desde la integracion de los fanaticos, estamos en presencia de un complejo

relato en estilos y lenguajes, que nos continua sumergiendo en las posibilidades creativas
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que propone el ecosistema digital desde una perspectiva cultural, social y mediatica.
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Resumen: La presente se enfoca en la influencia de los videojuegos arcade en la cultura,
economia y sociedad mexicana durante el Gltimo cuarto del siglo XX. Incluso en areas remotas,
estos juegos eran accesibles y dejaron una huella significativa en la poblacion. Se presentan
testimonios de personas involucradas en su distribucion. La degradacion progresiva de las Printed
Circuit Boards [PCB] ha dificultado el acceso a piezas integras. Artemio Urbina despliega una
labor invaluable al restaurar y preservar los videojuegos arcade en México, con enfoque en las
PCB Capcom’s CP System II. Su trabajo incluye la extraccion y reinsercion de llaves de acceso y
documentacion de circuitos ROM, asegurando la conservacion de esta parte de la cultura. A diferencia
de las intenciones comerciales, Urbina sigue un enfoque de conocimiento libre y compartido,
reconociendo el valor de difundir la herencia cultural. Su labor trasciende la mera reparacion
mecanicay se extiende a la preservacion de un aspecto cultural que podria desaparecer. El esfuerzo
de Urbina aspira a que el testimonio de los videojuegos arcade perdure y se aprecie plenamente.
Esta dedicacion busca que este legado cultural no caiga en el olvido y siga siendo accesible.

Palabras clave: videojuegos arcade, preservacion cultural, cultura visual contemporanea.

Abstract: This paper focuses on the influence of arcade video games on Mexican culture,
economy and society during the last quarter of the 20th century. Even in remote areas, these games
were accessible and left a significant mark on the population. Testimonials of people involved in
its distribution are presented. The progressive degradation of PCBs has made it difficult to access
whole parts. Artemio Urbina does invaluable work restoring and preserving arcade video games
in Mexico, with a focus on Capcom’s CP System II PCBs. His work includes the extraction and
reinsertion of access keys and documentation of ROM circuits, ensuring the preservation of this
part of the culture. Unlike commercial intentions, Urbina follows a free and shared knowledge
approach, recognizing the value of spreading cultural heritage. His work transcends mere mechanical
repair and extends to the preservation of a cultural aspect that could disappear. Urbina’s effort
aspires for the testimony of arcade videogames to last and be fully appreciated. This dedication
seeks to ensure that this cultural legacy does not fall into oblivion and remains accessible.

Keywords: arcade video games, cultural preservation, contemporary visual culture.
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Consideraciones previas

La preservacion de videojuegos arcade puede parecer un tema remoto y ajeno a la preservacion
de la cinematografia y otras artes audiovisuales, pero ambas formas de representacion artistica
comparten importantes conexiones culturales y técnicas que pueden generar una vinculacion y
reflexion en torno a los archivos y memoria de lo audiovisual contemporaneo. Tanto los videojuegos
arcade como la cinematografia son productos culturales que reflejan la época y sociedad en la que
fueron creados. Los videojuegos arcade pueden fungir registro y testimonio de la cultura visual
contemporanea y, los medios de entretenimiento del siglo XX. El abordar su preservacion nos
permite comprender mejor la forma en que se desarroll6 la cultura visual y su impacto en la sociedad.
De manera similar, la cinematografia es una de las mas importantes y potentes manifestaciones
artisticas, entretenimiento y activismo que reflejan la sociedad y la época en que fueron creadas,
y su preservacion nos permite comprender mejor la historia de los pueblos que les dan lugar, y en
aquellos en los que han tenido impacto. Los videojuegos arcade, la cinematografia -especialmente
en su nueva masificacion a partir de las plataformas digitales-, y las artes audiovisuales digitales
comparten importantes desafios técnicos en cuanto a su preservacion. Estos medios audiovisuales
dependen de tecnologias especificas que estan en constante cambio, degradacion e incompatibilidad
técnica; la falta de mantenimiento y actualizacion de estas tecnologias puede llevar a la obsolescencia
y la pérdida de estos productos culturales. Por lo tanto, la preservacion de los videojuegos arcade
es un ejemplo relevante de como los aficionados y los expertos en preservacion han encontrado
soluciones contingentes para superar los desafios técnicos y preservar estos productos culturales. La
preservacion de los videojuegos arcade puede ser vista como un caso de estudio para la preservacion
de otras artes audiovisuales, entre ellas la cinematografia en formato digital, ya que estas mani-
festaciones artisticas y culturales han experimentado una pérdida significativa de sus productos
culturales debido a la falta de atencion a la preservacion. La preservacion de los videojuegos arcade
demuestra cobmo es necesaria y urgente la colaboracion entre aficionados, empresas y organizaciones
gubernamentales para proteger y preservar productos culturales importantes de una forma efectiva
y lo més duradera posible. El presente texto es una sintesis y replanteamientos de elementos de
la investigacion de tesis doctoral intitulada: En contra de la momificacion: Los videojuegos como
artefactos de cultura visual contemporanea: la emulacion y simulacion a nivel circuito, a modo
de tacticas de su preservacion, (Ponce-Diaz, En contra de la momificacion. Los videojuegos como
artefactos de cultura visual contemporanea: la emulacion y simulacion a nivel circuito, a modo
de tacticas de su preservacion) realizada por el presente autor en el marco de las actividades del
Doctorado Interinstitucional en Arte y Cultura de la Universidad de Guadalajara, durante el periodo
lectivo de 2014 a 2018. Algunos de los elementos presentados en la mencionada tesis y expuestos
en el presente ensayo también han sido expuestos por el autor en el libro La huella sensible del
pasado: Pasado y memoria en el arte y la cultura (Ponce-Diaz, “Por insignificante que parezca:
Artemio Urbina y la labor de restauracion y preservacion de videojuegos en México como artefactos
de la cultura visual contempordnea.”) editado por la Universidad Autdbnoma de Aguascalientes.
Introduccion

Durante el altimo cuarto del siglo XX, los videojuegos arcade formaron parte del paisaje,
la cultura y economia popular de México. Incluso en los asentamientos mas remotos, rurales y
marginados del pais se podian acceder a gabinetes de arcade (Gonzales-Segui). A pesar de haber
sido un medio expresivo sumamente influyente en el cotidiano popular, no se ha podido conservar o
preservar a la mayoria de sus Printed Circuit Board [PCB]. La degradacion progresiva del hardware
hace cada dia mas dificil el acceso a piezas integras y con mantenimiento adecuado (Ponce-Diaz).
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En el afio 2021, las labores de restauracion, conservacion y preservacion de videojuegos aun son
realizadas por entusiastas y aficionados, con proyectos alejados de las instituciones culturales y
académicas, trascendiendo a las intenciones autorales, comerciales y legales de los detentores de
los derechos de las obras (Ponce-Diaz). Con un posicionamiento teorico en los Estudios Visuales,
se abordard la labor de Artemio Urbina para la restauracion y preservacion de videojuegos arcade
en México. Se realizard una breve descripcion del proceso de degradacion de las baterias de 3.6v
que ha vuelto inoperativas a la mayoria de las PCB Capcom's CPS2 o CP System II. Se describiran
los procesos en que Artemio Urbina desarrolla, instruye, difunde y promociona la documentacion,
restauracion y preservacion de las PCB CPS2, especificamente la extraccion y reinsercion de las
llaves de acceso, la sustitucion de la bateria de 3.6v y la documentacion los circuitos ROM. Se
expondran las perspectivas de Artemio Urbina en torno a la necesidad de documentacion, siste-
matizacion y difusion de la preservacion. Se abordara la reflexion personal que Urbina tiene de
su labor, en la cual expone que su actividad no es la mera reparacion de un mecanismo. En el
discurso de Artemio Urbina hay una articulacion y un propdsito frente al arte y la cultura. Urbina
plantea un total entendimiento de la funcion de la preservacion y emite una discusion alrededor
de la misma. Si bien Jean Baudrillard (2007) senalaba que la restauracion es el recomponer la
ruina, Urbina no busca una mera regresion a la infancia, ¢l busca la documentacion de lo que
es un aspecto de nuestra cultura, que pareciera ser olvidado o vuelto invisible. El eje rector de
Urbina ha sido que el conocimiento debe ser libre y se debe compartir. El conocimiento que no
se comparte es inutil. Al igual que todo arte que no puede apreciarse, es como si no hubiese
existido. Si bien la emulacion y replicacion cada dia tienen un desempeno relativamente cercano
al hardware original, la restauracion y preservacion de videojuegos implica el proteger a un
componente de nuestra cultura (Cifaldi; Rothenberg y Solomon R. Guggenheim Museum; Rouse).
Un breve panorama de los videojuegos arcade en México
A México, a pesar de las restricciones en el comercio internacional, los primeros Arcades
llegaron a finales de la década de 1970; muchas de las cabinas eran de contrabando, otras eran versiones
piratas y bootleg. Mientras tanto la compatfiia Atari, encabezada por Nolan Bushnell, luchaba encar-
nizadamente por evitar que sus transistores fueran clonados, pirateados o reproducidos, realizando
actos deliberados de sabotaje, por ejemplo, etiquetaban con niimeros e indicadores erroneos a los chips
con la intencidn de que los contrabandistas y piratas utilizaran chips incorrectos (Carr y Comtois).
Para el afio 1985, con la apertura comercial en México, ya era comun y recurrente encontrar cabinas de
videojuegos en diversos tipos establecimientos: farmacias, lobbies de hoteles, tiendas de abarrotes, y
demas lugares. Econdmicamente, se habia puesto en marcha una mecanica comercial muy particular.
Nuestro informante, el Ingeniero Luis Padilla!, durante el auge de los arcades durante
los 1990s, trabajo subarrendando maquinitas para una compaifiia de Torreén, Coahuila. Su
trabajo consistia en recorrer las colonias de la ciudad de Querétaro, visitar las tiendas y
ofrecer a los propietarios los Arcades. El trato consistia en dejar la cabina en el establecimien-
to, sefialando a los propietarios que ellos obtendrian el 30% del dinero que la cabina recaudara.
Luis Padilla narra que las transacciones generalmente se realizaban bajo la siguiente estructura:
“__Pues mire, yo le dejo la maquina aqui, sin compromiso, para que la pruebe, usted
nomas la prende y les cambia las monedas a los muchachos. Yo vendria cada tercer dia

1 Luis Padilla nos ha permitido utilizar su testimonio y mostrar publicamente su nombre, pero en su relato
omite los nombres de la empresa y los integrantes de la misma. Lo mismo podemos encontrar en el texto de Gonza-
les Segui, quien omitié nombrar las denominaciones de las personas fisicas o morales involucradas en la concesion y
distribucion de cabinas de videojuegos.
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a revisarla. Sacamos el dinero, lo contamos, y de lo que salga le doy el 30%, ;cémo ve?
—Pero le tengo que firmar algo o poner dinero?

—Nada, sefiora, ni firma ni paga nada, usted nomas la prende y ya, yo le doy su dinero
dos veces por semana.

—¢Pero eso jala mucha luz, ;no? ;Quién me va a pagar lo que suba el recibo?

—Ah, mire, la maquina consume casi lo mismo que una television, y fijese, para que la
maquina nos convenga a los dos, tiene que sacar minimo unos 300 pesos a la semana,
de esos 300, a usted le tocan 90. ;De cuanto le llega su recibo?

—Pues como de 300 pesos.

—Ahi esta, y eso es al bimestre; al mes minimo la maquina le tiene que dejar 350
pesos, fijese, la maquina le pagaria todo el recibo de la luz, incluyendo los refrigera-
dores y lo demas y aparte le quedaria dinero. No tiene pierde.”(Padilla)

Si los propietarios aceptaban, se instalaba la cabina y se les entregaba alrededor de 300 pesos
en monedas, junto con el numero de contacto para que se comunicaran con €l, en caso de que la
maquina fallara. Generalmente, recibian una llamada al dia siguiente, en la misma, los propietarios de
la tienda les solicitaban mas monedas. Habia ocasiones en que recibian la llamada esa misma tarde.

Su rutina diaria consistia en recorrer los establecimientos, si una cabina no recaudaba
los 300 pesos semanales tenia que reubicarla, es decir, agradecer a los propietarios, subir
la cabina de alrededor de 80 a 100 kilogramos a la camioneta que la empresa le habia
proporcionado y buscar otro establecimiento en el cual pudiese colocarla. En el mejor escenario
posible, habia locales en que las cabinas recaudaban un promedio de 800 pesos semanales,
“Algunas dejaban tanto que incluso pagaban la renta del local. Las sefioras nos amaban”
(Padilla). Eventualmente, Padilla dejo ese empleo durante la enorme saturacién del mercado.

Gonzales Segui, del Colegio de Michoacdn, relata el caso de Roberto, un ingeniero titulado
por la Universidad de Guadalajara, quien consider6 a los videojuegos como una oportunidad
viable de negocio, compro una motherboard de Atari?, a partir de la misma construy6 una cabina,
constituida por un monitor de 14 pulgadas. La subarrendo al propietario de un negocio, bajo la
promesa del 30% del dinero obtenido. Eventualmente, se dedic6 a darle mantenimiento y reparar las
Arcades fabricadas por otros individuos en el municipio de Zamora, Michoacén (Gonzales-Segui).

Por diversos medios, llegaron a México miles de cabinas oficiales, provenientes de
Japon, Estados Unidos de América e Inglaterra. A México llegaron motherboards de todo tipo y
cabinas de todas las naturalezas. Gonzales Segui apunta que la economia oficial y la subterranea
compartieron y cubrieron el rubro de los videojuegos Arcade, sefialando que a principios de los
noventa se vendieron alrededor de trescientas mil versiones del Street Fighter II (Street Fighter I1:
The World Warrior), de esas, inicamente 20,000 eran copias legales (Gonzales-Segui). Incluso tal
sefalamiento puede ser erroneo, ya que Yoshiki Okamoto, el disefiador del videojuego testifica que:

“Capcom [el estudio que desarroll6 a Street Fighter II] por si mismo nunca vendio

una sola copia a México, pero hubo alrededor de 200,000 copias en México. Asi que

habia muchisimas copias ilegales alrededor del mundo” (Yoshiki Okamoto)
[Traduccion propia]

Para principios de la década del 2000, repentinamente, comenzod a apagarse lo que los

2 En el texto original se refiere como “un juego de Atari de 170 délares”, pero por la naturaleza de las modifi-
caciones podemos asumir que se trata de una motherboard de pong.
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nostalgicos podrian llamar la era dorada de los arcades. Es dificil sefialar qué fue lo que provocod
que la relevancia de los videojuegos arcades se perdiera, ya que no fue la disminucion del interés
de los videojuegos en si mismos (Cassie). Podriamos especular que uno de los factores fue la
saturacion del mercado, al ser sumamente populares mas y mas individuos intentaron entrar en
el mercado del subarrendamiento, pero al existir tanta oferta, era cada vez menos costeable. Otro
factor, fue la popularizacion de consolas de videojuegos mas potentes que los mismos arcades [ya
que anteriormente al Nintendo 64 y al Sony Playstation, los arcades tendian a ser dispositivos con
una calidad de audio y video superior a las de las consolas de videojuegos]. También se podria
anadir que las computadoras personales se podian adquirir por precios mas permisivos, por lo tanto,
las personas podian jugar en sus ordenadores, ya fuera en su hogar o en sus trabajos. Y, finalmente,
el incremento de los teléfonos moviles, los cuales, conforme la tecnologia lo ha permitido, se han
convertido en uno de los dispositivos de juego mas recurrentes (Stuart, 2014). Paulatinamente, los
establecimientos dejaron de colocar cabinas, los negocios especializados cerraron y los subarren-
dadores perdieron interés en el negocio. Se llego al punto en que los comerciantes pagaban porque
se llevaran las cabinas. En los estados de la provincia mexicana, alin existen sitios que fungen
como los antiguos locales de arcades, pero ahora arrendan por hora las consolas de videojuegos.
Lamayoria de las cabinas fueron destrozadas, arrojadas a la basura, los monitores y motherboards
fueron vendidas como chatarra. Aun hace 17 afos las cabinas, PCB y motherboards eran consideradas
basura (Urbina, Como reinsertar llaves para revivir CPS2 suicidadas - Arcade Hacker; Ponce-Diaz et al.)
Las pocas cabinas que sobreviven, poco a poco se han convertido en artefactos de coleccion.
Incluso se ha vuelto detonantes de relatos sobre miticos depdsitos o contenedores, o locales
abandonados en los que se encuentran miles de cabinas y motherboards. Es comun escuchar relatos
sobre subarrendadores convertidos en especuladores que ocultan sus colecciones, con la esperanza
de potencialmente obtener mas ganancias en una probable venta. Todo ello es la esencia de la
transmutacion en objetos miticos de funcionalidad minima y significaciéon maxima (Baudrillard),
y podemos remitirnos a la novela de Neil Gaiman, American Gods, en ella hay un pasaje que
habla sobre un ladron de libros invaluables, quién dedico su vida a rastrear, robar y almacenar
toda variedad de libros valiosos. Durante afios estuvo llenando el almacén con su precioso botin.
Eventualmente, fue capturado por otro delito, nunca confesé en donde habia resguardado los libros
y muri6 sin revelarlo a nadie, dejando que todos esos libros se pudrieran en un sétano (Gaiman).
De alguna forma, todas esas PCBs, motherboards y cabinas sobrevivientes poco a
poco se convierten en artefactos raros y escasos. Con lo anterior es inevitable no recordar
las preguntas planteadas por Michel Foucault: ;por qué hay cosas que los hombres tratan
de cambiar, por qué unas valen mas que otras, por qué ciertas de ellas, que son inttiles,
tienen un alto valor en tanto que otras, indispensables, tienen un valor nulo?(Foucault).
BATERIA SUICIDA DE CAPCOM Y LA MUERTE DEL OBJETO
A inicios y mediados de los 1990s Capcom, el estudio y editora de cabinas de videojuegos
Arcade, siendo el popular Street Fighter II (Okamoto) uno de ellos, desarrollé una generacion de
placas de circuitos integrados denominadas Capcom’s CPS2 o CP System II. Tales PCB contaban
con un sistema antipirateria que durante afos fue el mayor adversario de la preservacion de esos
videojuegos. El videojuego para poder ejecutarse requeria de una pequefia clave encriptada y alojada
en un segmento de memoria RAM, cada vez que se prendia la cabina el sistema comprobaba
que la clave estuviera en la memoria RAM y se ejecutaba. El sistema antipirateria consistia en
volver dependiente a tal memoria RAM de la corriente de una bateria de litio de 3.6v, de tal
forma, si perdia esa carga eléctrica la memoria RAM se borraba y con ella las claves de acceso,
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asi que si esa bateria se removia o dafiaba la PCB se volvia inservible. El sistema tenia como
proposito evitar la ingenieria inversa de las placas PCB, el término coloquial utilizado era:
“la placa se suicid6”, o “CPS suicidas”. El principal problema vino décadas después, cuando
los propietarios legitimos de videojuegos de cabina Arcade se dieron cuenta que sus PCB
eran inservibles, ya que la vida util de la bateria de 3.6v se habia terminado y, por lo tanto, las
claves de acceso se habian perdido. En otros casos mucho mas terribles, la bateria derramaba
el acido de su interior y disolvia totalmente la placa de circuitos integrados (Ponce-Diaz).

Durante el periodo de afios de 1993-2006, era imposible revivir una placa, hasta que el
mexicano Artemio Urbina formé parte del desarrollo de la CPS2 Black PCB Phoenix Tool, una
metodologia y herramienta para volver a la vida a las placas CPS2 que habian perdido sus claves de
ingreso por la muerte de su bateria (Urbina, Como reinsertar llaves para revivir CPS2 suicidadas -
Arcade Hacker). Tal proyecto ha ayudado a restaurar las llaves de acceso de hardware original, lo que
ha permitido la preservacion de miles de videojuegos que durante més de 13 afios se consideraban
perdidos. Esa metodologia ha sido mejorada a lo largo de los afios, manteniendo la integridad
del software al no realizar modificaciones del mismo, ademas de que su herramienta permite
almacenar las placas, luego de remover la bateria lo que suprime el riesgo corrosion por el 4cido.

Tal metodologia fue desarrollada junto al espafiol Eduardo Cruz [quien durante afios
utilizo el seudonimo de Arcade Hacker], a partir de un proceso de ingenieria inversa de unas
PCB inutilizadas desde hace afios. El proceso y la tecnologia fueron desarrollados durante la
primera década de 2000 y liberada al publico en 2016. Los créditos del proyecto de resurreccion
de CPS2 incluyen a Eduardo Cruz, lan Court y Artemio Urbina, con la colaboracion clave de
Digshadow, Ougun, Brizzo, Rockman, Tayoken, y las donaciones de PCB y materiales de Alberto
Fuentes, Juan Félix, Alex Cmaylo, Bill de Leo, Alexander Schiitz, Frangois Lefebvre, Tormod
Tjaberg, Felix Vazquez y Pau Oliva (Ponce-Diaz, “Por insignificante que parezca: Artemio
Urbina y la labor de restauracion y preservacion de videojuegos en México como artefactos de
la cultura visual contemporéanea.”; Urbina, “Arcades.mx Preservacion del arcade en México”).

Para poder reinsertar las llaves de la PCB se requiere de un Arduino, el cual es una
pequena placa de circuito integrado desarrollada con patentes y software libre, que permite
realizar diversas funciones programadas. En términos practicos, el Arduino es una microcom-
putadora que puede programarse para realizar funciones especificas. Es un dispositivo sumamente
popular en el terreno de pedagogia de tecnologia, ya que su bajo costo y versatilidad permite a los
estudiantes realizar experimentos y modificaciones con mucha facilidad y con una baja inversion
economica. Para el caso expuesto, el Arduino se encontraba programado para poder insertar las
llaves de seguridad de la PCB y reinsertar las mismas luego de que se sustituyera la bateria. En
el sitio de web de Arcades.mx se encuentran los diagramas y documentacion requerida para que
cualquier interesado pueda utilizar un Arduino y para extraer y reinsertar las llaves de seguridad.

El 20 de octubre de 2018 presentaron tres nuevos métodos para reinsertar las llaves en CPS-2
y evitar el uso de bateria suicida en CPS-II. Lo que representa otro enorme avance en la preservacion
de PCB, frente a la corrosion de las baterias de 3.6v, ya que los nuevos métodos desarrollados
suprimen el uso de la bateria y se sustituye por un pequefio circuito integrado de bajo costo (Urbina).

Dentro de los esfuerzos en el terreno de la restauracion y preservacion de videojuegos en
México, el Ingeniero Artemio Urbina ha buscado documentar el hardware y software de diversas
plataformas de videojuegos, pretendiendo registrar la informacion disponible en los temas de
coleccionismo, mantenimiento y reparacion de dispositivos de videojuegos. Se ha interesado en
generar redes entre entusiastas, para asi realizar intercambio de informacion, soporte técnico y
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documentacion de procesos, siendo la comunidad de internet Arcades.mx uno de sus logros mas
importantes. Dentro del largo historial de Urbina en actividades de restauracion y preservacion destaca
su labor en el proyecto Phoenix que logro evitar la autodestruccion de los Arcades con placas CPSII,
metodologia técnica y tedrica que ha documentado para poder ser empleada por cualquier interesado.

Urbina sefiala que, desde los inicios de su labor, la unica fuente confiable se encuentra
en las comunidades de internet y todas esas comunidades que se dedican a documentar a los
videojuegos son de aficionados, poniendo como ejemplo a M.A.M.E., la cual es la mayor
fuente de documentacion de archivos ROM que funge como puente entre coleccionistas,
documentadores y usuarios (Urbina, “Arcades.mx Preservacion del arcade en México”). En
los casos en que los coleccionistas se enfrentan a una pieza que deja de funcionar y buscan
repararle o reconstruirle, forzosamente deben recurrir a algin tipo de documentacion y la tnica
documentacion existente es la hecha por los entusiastas o por individuos que por medio de actos
casi heroicos se encargan de realizar la documentacion y la preservacion de las piezas. Apunta
que el problema se incrementa debido a que no existe un esfuerzo institucional por tratar de
recuperar y preservar los videojuegos, “Por insignificante que parezca, rescatar piezas individuales
en el presente es la posibilidad de evaluar su importancia cultural en el futuro” (Urbina).

Es por ello que resalta la importancia de preservar las piezas fisicas, como sea posible,
aunque implique realizar modificaciones a su arquitectura, pero que la misma no altere la ejecucion
del videojuego, senalando que, en su experiencia, la mejor forma de preservacion de una obra es
el exhibirla con frecuencia, porque es la inica forma de mantenerlas vigentes en el imaginario
popular (Castilla et al.; Farias; Garcia-Morales; Learner; No¢ et al.; Tagle; Vanrell-Vellosino)
y si se mantiene el interés por esos videojuegos las presentes y futuras generaciones buscaran
preservarles. Sosteniendo que mientras tengamos los objetos fisicos preservados y se perfeccionan
tacticas como la emulacion y la simulacion a nivel circuito, podremos aspirar a reproducciones
mas fieles sin alteraciones a causa de la adaptacion: “Por esto, se busca resaltar la importancia
de la preservacion del objeto fisico como sea posible, lo que le rodea y de la documentacion
detallada para su futuro estudio sin limitar éste a su parte ludica o técnica”’(Ponce-Diaz et al.).

La celeridad del cambio del mundo digital nos ha mostrado procesos culturales de
formacion, construccion y desaparicion, de patrimonio cultural y de comunidades digitales; la
mayoria de ellas desvaneciéndose en el anonimato, sin dejar rastro de las experiencias interper-
sonales que esos espacios permitieron construir, y que, ya sea por el pensamiento tecnéfobo, de-
sconocimiento o desinterés, no se han llegado a explorar. La historia de tales comunidades va
desapareciendo y el relato audiovisual, sucedido en esos espacios, se acerca cada vez mas al olvido.

Podriamos afirmar, con un cinismo desde la produccién de bienes culturales del
capitalismo, que los videojuegos son un simple productor manufacturado para poder
venderse en el mercado; que el interés de generar relatos, elementos visuales atractivos
y acontecimientos visuales memorables responde una estrategia de marketing que tiene
como intencidon generar una vinculacidon afectiva con el producto, con la finalidad de
poder vender mas productos de la misma naturaleza y otras mercancias periféricas(Diez).

Pero, factiblemente, ese es uno de los grandes puntos de la existencia, el hecho de que
estamos rodeados de objetos, imagenes, productos y acontecimientos visuales que no tienen
ningln significado, una misma carencia de significado y proposito que sefialan los nihilistas
en el mismo hecho de existir; pero también podemos afirmar que el asignar significado a todo
aquello que nos rodea es parte de lo que hace valiosa la existencia. El generar significados,
a una existencia que se pudo haber remitido a la mera supervivencia bioldgica, es lo que
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nos permitid articular a ese conjunto de sistemas simbdlicos a los que llamamos cultura.

No debemos buscar en la tecnologia la respuesta a preguntas fundamentales, pero si debemos
estar abiertos a reconocer que la tecnologia nos plantea nuevas preguntas a nuestras condiciones
fundamentales. Que los objetos nazcan y mueran con la intencion de ser remplazados por una nueva
generacion de objetos (Baudrillard) no tiene nada de distinto con la vida biologica y, desde una
perspectiva de supervivencia, las criaturas no son mas que un vehiculo de procreacion con miras de
generar la siguiente serie de criaturas biologicas. Si nos remitiéramos a ese aspecto de decir que los
videojuegos solo existen con la intencion de vender mas videojuegos y que los humanos sélo existen
para poder procrear mas humanos; entonces, el haber comenzado las primeras danzas, los primeros
relatos y los primeros cantos serian actos totalmente innecesarios que nos pudimos haber ahorrado.

Asi pues, responder a la pregunta: ;los videojuegos son dignos de preservacion? Se podria
responder de la siguiente forma: son dignos de preservacion en la misma medida que cualquier
otro constructo humano, si merecen ser preservados y no merecen ser preservados en lo absoluto.
Podria parecer contradictoria y evasiva esa respuesta, pero sélo serd preservado aquello que
consideremos digno de ser preservado, y si existen individuos que dedican su vida a preservar
algo que otros consideran vacuo, ;quién se atreveria a cuestionar sus intenciones?, ;quién se
atreveria a decir que es inttil su labor a alguien que esta arrojando tazas esperando la entropia?

Esto es porque no se trata meramente de la relacion del individuo y un objeto
de arte, entretenimiento o evasion; es una faceta que nos podria ayudar a entendernos
a nosotros mismos, nuestras motivaciones, nuestras depresiones y de alguna forma
nuestro proceder: ahi radica la importancia de los estudios alrededor de los videojuegos.

Son cada vez mas los campos de conocimiento que colocan su mirada en los
videojuegos para abordarles como objeto de estudio; los investigadores tenemos una
deuda impagable con los aficionados y entusiastas que se han encargado de preservar
el acceso a innumerables piezas. Lo minimo que podemos hacer es mantener vivo su
testimonio, de la misma forma que ellos han mantenido viva la memoria del medio.
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Resumen: A lo largo del articulo quiero poner en valor las nuevas experiencias narrativas derivadas
del cine digital donde se permite crear lenguajes especificos con los cuales definir las caracteristi-
cas mas significativas del cine. En este sentido, la hipdtesis que se defiende en el estudio es que la
utilizacion de la tecnologia, asi como su propia evolucion y el empleo de las diversas plataformas
digitales para generar elementos creativos propios del cine actual, responde a la conformacion de
un cine especifico, novedoso y que supera las narrativas precedentes. El objetivo del articulo es
poner en valor los cambios derivados de la progresiva digitalizacion cinematografica en los diversos
estadios de la creacion audiovisual. De esta manera, se advierte que estos cambios conforman una
cultura audiovisual contemporanea basada en la hipertextualidad, interactividad y transmedialidad.

Palabras clave: Cine digital; digitalizacion; tecnologia; comunicacion

Abstract: Throughout this article, I want to highlight the new narrative experiences derived from
digital cinema, where it is possible to create specific languages which can define the most significant
characteristics of cinema. In this sense, the hypothesis in which this work is based on is that the
use of technology, as well as its own evolution and the use of different digital platforms to generate
creative elements, typical of today’s cinema, responds to the creation of a specific and novel cinema
that surpasses previous narratives. The aim of this paper is to highlight those changes which derive
from the progressive digitalization of cinema in the different stages of the audiovisual creation.
Taking the previously stated into account, it can be said that these changes are conforming a
contemporary audiovisual culture based on hypertextuality, interactivity and transmediality.

Keywords: Digital cinema; digitization; technology; communication; digitalization
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Introduccion
Nos encontramos en un mundo completamente digitalizado donde impera la
multiplicacion de pantallas pero ;qué es el cine en el contexto de la pantalla global y las
nuevas experiencias narrativas? El arte digital permite a sus creadores emplear las nuevas
posibilidades ligadas a la tecnologia que desde finales de los afios setenta abrieron la puerta a
creaciones inéditas hasta el momento gracias a la incorporacion y desarrollo de la imagen
digital; la cual ha revolucionado las tecnologias tradicionales de la produccion cinematografica.
Creo necesario llevar a cabo un andlisis interdisciplinar para tratar de transmitir la
relevancia del cine digital en la actualidad, desde una metodologia transversal y multidisciplinar,
como culminacion a la transformacion mas radical de la cinematografia desde la implantacion
del sonoro. Actualmente, no solo ha cambiado el propio lenguaje cinematografico, ademas de
la produccion y realizacion del mismo, sino que ver peliculas ya no implica hoy en dia verlas
en el cine: la experiencia del visionado de la proyeccion de celuloide también ha ido, progre-
sivamente, desapareciendo en favor de las transferencias digitales. Ganancia y pérdida a la vez
El uso de Internet estd extendido entre los jovenes, el 70% de ellos entre los 15
y 24 afios (Chicharro, 2014: 79). Teniendo en cuenta el equipamiento y uso de TIC en
los hogares espafioles en el afio 2022, el Instituto Nacional de Estadistica, apunta que
los hogares con conexion de banda ancha responde a un total del 96,1% mientras que
las viviendas que cuentan con algun tipo de ordenador el 82,9%. Ello hace que el 94,5%
de la poblacién entre los 16 y los 74 afios haya usado en los ultimos tres meses Internet.
Muchos alarmistas ponen el acento en “la muerte del cine” pero, ;ha muerto realmente el cine?
La respuesta mas aproximada es que no ha muerto, pero ha llevado a cabo una transformacion
profunda hasta resultar irreconocible; si llevamos a cabo una comparacion con la que fueron sus
origenes y su época clasica. De esta forma, ;como podemos valorar la relacion entre los dispositivos
digitales y la propia experiencia estética del espectador en esta nueva cinematografia? En un inicio,
las peliculas inicamente podian ser observadas en las salas de cine, mientras que hoy podemos
hablar de un gran numero de los espectadores ven las peliculas en estas condiciones, ya que la
television y/o los nuevos dispositivos han sustituido el espectaculo ofrecido por la gran pantalla
(Fandango, 2022). La era digital ha permitido a los espectadores elegir la forma y el momento en
que desean ver peliculas, ya que el publico no tiene que depender exclusivamente a la salas de
cine, lo cual ha obligado a multiples industrias a adaptarse a estos cambios (Matei, 2019: 500).
Consecuentemente, las representaciones audiovisuales pensadas para las
salas de cine en numerosas ocasiones se han descontextualizado, lo cual “afecta
profundamente a sus efectos psicoldgicos y a su apreciacion estética” (Gubern, 2016: 542).
La red de pantallas conforma nuestro mundo ha transformado la forma de vivir y la relacion

que tenemos con la informacion, con el consumo, con el ocio, etc. Ello se percibe en que se
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han consolidado como un instrumento indispensable para la comunicacion contemporanea. Las
nuevas pantallas hacen que acceder a la informacion sea “sencillo y barato ademas de no tener
la necesidad de pisar un cine o una biblioteca, ni siquiera debemos cargar ya con un libro o un
CD para nuestro proximo viaje” (Rosenbaum & Martin, 2010: 19). Igualmente, las multiples
pantallas de la esfera visual del mundo contemporaneo “han revalorizado el papel que puede
tener la imagen como documento, incidiendo en el &mbito familiar, donde se ha empezado a
configurar el deseo de archivar toda la experiencia individual en iméagenes” (Quintana, 2011: 80-81).
Desarrollo
Con la proliferacion de nuevas pantallas, ;podemos afirmar que el cine sigue siendo una
referencia cultural de primer orden cuando los telefilmes y las series tienen mas espectadores
que las peliculas cinematograficas? En mi opinion, el hecho de que las salas de cine se vacien
y las producciones sufran importantes declives no es razon suficiente para considerar el
ocaso del cine, sino mas bien el final de la emision de peliculas en la television tradicional en
pro de los programas a la carta mas afines a los gustos e intereses del espectador. Por tanto,
mi percepcion de dicha realidad es que el cine no ha desaparecido, sino que ha cambiado
hacia un mundo dominado por las nuevas y omnipresentes TRICs, adaptandose a las nuevas
realidades y necesidades de la sociedad (Hernandez Pérez & Martinez Diaz, 2016: 204-205).
(Cual es la situacion de la imagen en el contexto de la digitalizacion? De igual forma que es
préacticamente impensable que en la actualidad un usuario no intervenga en las redes sociales, o que no
tenga dispositivos electronicos con los que conectarse a Internet, es esencial plantear una reformulacion
a aquello que consideramos ‘audiovisual’. Las competencias comunicativas y artisticas requieren de
nuevos entornos que respondan a la readaptacion que estan sufriendo las competencias tradicionales.
La participacion activa de los consumidores en los productos audiovisuales hace que Jenkins
defina el nuevo modelo de consumidores activos como “prosumidores”, fusionando los conceptos
de profesional y consumidor. Entendiendo al espectador como un sujeto activo, en tanto que debera
mover su cabeza y explorar por si mismo la realidad ofrecida debido a la incorporacion de la realidad
virtual o las experiencias en 3D, el concepto tradicional de audiovisual se ve completamente alterado.
En esta misma linea, las redes sociales juegan un papel crucial en la actualidad,
ya que muchos espectadores no ven una pelicula entera, sino que unicamente visualizan
los fragmentos destacados presentes en Instagram, Twitter, Tik-Tok o Facebook. Con ello,
quiero reflexionar sobre el hecho de que la tecnologia digital no ha hecho sino diversificar
los canales de visionado y, por ende, incrementar el uso doméstico del cine en el ambito del
hogar. En este sentido, la digitalizacidon ha otorgado “una cierta autonomia y una capacidad
para circular por si mismas” (Martin Prada, 2023: 46) a las imagenes en la actualidad.
La evolucion, o revolucion, depende de la forma en la que se considere, del medio cinemato-

gréafico nos ha traido la mayor explosion en cuanto al nimero de pantallas se refiere; pues contamos
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con televisores, tabletas, ordenadores personales, teléfonos moviles, y eso sin cuantificar los futuros
inventos. Por si fuera poco, estas pantallas estan evolucionando hacia el territorio de lo interactivo,
es decir, son capaces de ofrecer nuevas capacidades de interaccion al espectador con los medios
audiovisuales. La experiencia cinematografica tradicional se ha visto enriquecida y ampliada gracias
a la integracion de la tecnologia digital, especialmente en aquella vinculada con la imagen y el sonido.

“El consumo mas individual del cine a través de la television, los ordenadores, los
smartphones, las pantallas de los respaldos de los aviones implica, entre varios factores, un
fenomeno diverso en la percepcidon que modifica la identificacion del espectador” (LaFerla,
2009: 187). Ello, de alguna forma, nos retrotrae al invento de Edison, el kinetoscopio,
y la visualizacion cinematografica individual a través de un visor que es personal.

No solo la correspondencia entre la cdmara y la pelicula final ha cambiado con las nuevas
narrativas sino que las pantallas destinadas a estas nuevas expresiones audiovisuales se han visto
modificadas. En este sentido, la tecnologia contemporanea ha permitido a los creadores un contexto
evolutivo imparable en el cual “experimentar nuevas sensaciones y ofrecer al piblico una experiencia
nunca vista” (Quiles, 2019: 223) lo cual conduce a pensar en el futuro de la pantalla plana propia de
las salas de cine, y de la mayoria de los hogares. Es precisamente tanto la facilidad de acceso como el
éxito del marketing digital lo que permite que episodios filmicos que en su dia pasaron desapercibidos
se pongan en valor a través del efecto de interconexion presente en Internet, o que peliculas de cine
independiente o con un presupuesto mas ajustado se hacen participes en la red (Neira, 2019: 22-25).

El hecho que quiero evidenciar es que, esta pantalla, de forma progresiva, dejara de
ser una pantalla convencional, puesto que ird enriqueciéndose con los avances tecnoldgicos
futuros y las necesidades derivadas de estos; es decir, “la pantalla serd un medio enriquecido
con elementos graficos multimedia y conectado a la red permanentemente” (Quiles, 2019: 223).

A pesar de ello creo que es necesario recordar que existe un conflicto generacional en
cuanto al uso de las nuevas tecnologias, lo cual podria suponer que estas nuevas narrativas cinema-
tograficas llevasen a cabo una serie de peliculas destinadas al publico del mafiana produciéndose
un sesgo poblacional importante. No obstante, la evolucion también es amnésica, en tanto
que tendemos a adaptarnos a los cambios y reclamar mas avances en torno a dicha cuestion.

La irrupcion y consolidacion del digital ha sido un factor fundamental, teniendo en
cuenta que “la tecnologia ha permitido conquistar cierta ligereza en el uso del dispositivo que
hace posible la captura de las imagenes” (Quintana, 2011: 139). Es precisamente este contexto
de digitalizacion el que ha estimulado la irrupcidon de nuevas escrituras audiovisuales, ha
permitido explorar nuevas temporalidades y ha redefinido el lugar que el cine puede llegar
a ocupar dentro de la globalizacion de las pantallas de nuestro entorno. Esta transformacion
del cine esta caracterizada por un movimiento global, en el cual participan las tecnologias

en favor de una pantalla globalizada, donde “los cambios sociales son tan espectaculares
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como los procesos de transformacion tecnoldégicos y econdomicos” (Castells, 2000).

En la actualidad,f caracterizada por las nuevas tecnologias y las plataformas digitales, el
cine ha llevado a cabo una transformacioén importante en sus narrativas. Con la democratizacion
de la produccidn cinematografica, se ha llevado a cabo una importante diversificacion tanto en las
voces como en la perspectiva narrativa que llega al publico. Como consecuencia, la fusion entre
tecnologia y creatividad ha generado un abanico de posibilidades inimaginables donde las peliculas
ya no quedan limitadas inicamente a la gran pantalla. Es precisamente esta nueva manera de contar
las historias a la cual acuden los cineastas para aplicar las herramientas audiovisuales actuales.

Tal y como afirma Gifreu, “el medio digital permite la interactividad, pero no
solo es una interactividad cognitiva sino también fisica: en este nuevo escenario, el
usuario no solo tiene derecho a tomar decisiones sino que es invitado a hacerlo” (2013:
24). Lo que quiero exponer a lo largo de las siguientes paginas es la manera en la que el
cine digital no solo permite sino que también fomenta una participacion del espectador
en una narrativa que ya no es fija debido a que permite una intervencidon externa.

Segun considera Manovich (2005), gracias al formato digital las imagenes pueden ser
manipuladas, haciendo alusion a la capacidad intrinseca en la estética digital, a través de los diversos
procesos computacionales, lo cual afecta, en tltima instancia, a la representacion y narratividad de estas.

Esta nueva situacion del cine puede plantear ciertas dudas en su tratamiento: ;hablamos de
un cine de realidad o de ficcion? El hecho de que se conforme una ilusion absoluta en torno a los
personajes y a la realidad que atraviesan hace que se pueda cuestionar esta dicotomia. Aunque se
trate de una prediccion a futuro, las peliculas de James Cameron, Avatar (2009) y Avatar el sentido
del agua (2022), nos conducen a reflexionar sobre si la realidad alternativa ofrecida por el cine, los
videojuegos o la realidad virtual serd mas interesante que la propia realidad del ptiblico espectador.

Resulta evidente que nos encontramos ante un proceso revolucionario imparable, aunque en
cierta manera cada vez mas consolidado, en el campo de los audiovisuales, que no va a ser inocente
en el futuro de la industria cinematografica. La combinacion entre la Historia del Cine y los nuevos
soportes cinematograficos, tanto electronicos como digitales, conduce a un reemplazo total del cine
en favor de los procesos virtuales. En consecuencia, la narratividad y representacion clasica del cine
propone un nuevo modelo basado en una realidad inexistente creada a partir de la aplicacion de las
tecnologias. Ello se refleja, no solo en la industria, sino en la critica y en la propia Academia que acepta
producciones digitales y presentadas en las plataformas streaming en los principales festivales de cine.

La transformacion mas evidente que ha sufrido el cine a lo largo de su historia, ha
sido el cambio que ha experimentado desde sus inicios como medio expresivo surgido de las
tecnologias mecanicas al hecho de comprender el cine como un medio integrado en la nueva
cultura digitalizada. La presente industria cinematografica, entendida desde una perspectiva

presente y real, donde impera una digitalizacion de la cultura, estd obligando a los directores
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a pensar la naturaleza propia de las peliculas. Hoy en dia ya no vale seguir con los mismos
modelos de produccion que triunfaban a finales del siglo pasado ya que hay que saber adaptarse
las ventajas que el medio digital ofrece para generar una filmografia que responda a los intensos

y profundos cambios llevados a cabo en nuestra sociedad (Villén Higueras, 2020: 98-100).

Conclusiones
La industria audiovisual no es ajena a estos procesos de cambio, por lo que esta
aprovechando todas las nuevas posibilidades que la tecnologia ofrece. Estos desarrollos tecnoldgicos
condicionaran la evolucién del cine, pero no seran los unicos aspectos a tener en cuenta ya que
los directores y la propia industria jugardn, y juega, un papel fundamental en la digitalizacion
de la cultura. Es precisamente una consigna imperativa de la cultura de masas contemporanea
que se lleve a cabo una diversificacion que responda a los diversos intereses del mercado.
En este sentido, las limitaciones de la técnica de la industria cinematografica clasica se
ven superadas por las nuevas opciones que ofrecen las TRIC y la experimentacién de nuevas
narrativas que generan una cultura digitalizada. El cine enmarcado dentro de la digitalizacion
cultural responde a una idea de experimentacion y exploracion de las nuevas posibilidades
ofrecidas a partir de la transmedialidad, interactividad e hipertextualidad. Por tanto, entiendo
que el cine contemporaneo debe ser considerado como una ruptura de los procesos creativos asi
como un punto de inflexidon para llevar a cabo una reformulacién teoria y practica del audiovisual.
Ello obligard en un futuro, tal y como ya se hace en la actualidad, a una continua
redefinicion y reformulacion del cine como forma de entretenimiento y expresion artistica
del ser humano, esta vez, basado en la tecnologia ofrecida por el digital. Cualquier
cambio es, por definicidon, emocionante debido a las potenciales novedades que puede
aportar. Pero este cambio hacia la digitalizacién no creo que deba preocuparnos ya que
el cine es un medio por el cual se evidencian los cambios en las tendencias estéticas.
En el caso del cine y de los medios audiovisuales, estos cambios nos permiten
imaginar, por estar ya presentes estas nuevas narrativas ejemplificadas en la realidad
virtual o en el cine 3D, por ejemplo, una verdadera aproximacion al deseo original
de los directores pioneros: situar al espectador en el centro de una realidad onirica.
El invento de Edison-Lumiére se desarrollé a partir de un modo de representacion
iconocinética que ha ido evolucionando a través de la television, la imagen videografica
y, finalmente, la aplicacion de las nuevas tecnologias y soportes en un nuevo modelo que
pervive a los diversos cambios. EI modelo de cultura digital en el cual se instaura el cine
actual ha reformulado el cardcter de produccion, distribucion y consumo siendo un ejemplo
del cambio filmico existente en la cultura audiovisual contemporanea. Es precisamente

el deseo original del cine el que mantendrd su esencia de ser una produccion cultural
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hecha por y para seres humanos que buscan expresar las ideas a través del medio artistico.
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Resumen: El argumento filosdfico encontrado en el episodio “De parte de tu yo de hace 2000 afios”
del anime Shingeki no Kyojin, adaptado del manga de Hajime Isayama, se centra en la responsab-
ilidad individual de la libertad. El protagonista, Eren Jaeger, a abordarse desde la perspectiva de
Jean-Paul Sartre, devela un cuestionamiento existencial sobre el peso de la responsabilidad en el
ejercicio de la libertad. Desde el punto de vista de Emma Goldman, Eren representa el anarquis-
mo como una via para liberarse de las cadenas del Estado. En suma, el anime permite destacar la
complejidad de la narrativa y su relevancia filoséfica, lo cual conduce a un andlisis critico de la
condicion humana.

Palabras clave: Ataque de los titanes, Eren Jaeger, libertad, anarquia, existencialismo.

Abstract: The philosophical argument found in the episode: “From you 2000 years ago” from the anime
Attack on Titan, adaptation from Hayime Isayama’s manga, revolves around individual responsibility
and freedom. The protagonist, Eren Jaeger, approached through the lens of Jean-Paul Sartre, unveils
an existential questioning about the weight of responsibility in the exercise of freedom. On the other
hand, from Emma Goldman’s point of view, Eren exemplifies anarchism as a way to liberate oneself
from the chains of the State. In conclusion, this anime allows the highlighting of the complexity of its
narrative and its philosophical significance, and it leads to a critical analysis of the human condition.

Keywords: Attack on Titan, Eren Jaeger, freedom, anarchy.
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Mas alla de las murallas; el contexto del ataque de los titanes.

Shingeki no Kyojin (El Ataque de los Titanes) es un anime adaptado del manga homoni-
mo de Hajime Isayama que presenta un mundo dominado por titanes, con humanos que tienen la
capacidad de transformarse en titanes (conocidos como titan shifters), pertenecientes al pueblo
de Ymir (también llamados eldianos). Quienes luego de siglos de guerra, se auto exilian a la isla
Paradis. Su gobernante, el rey Karl Fritz', portador del titan fundador, usa su poder para reescribir
la memoria de su pueblo y edificar grandes murallas que les aislaron, todo en un gran esfuerzo por
vivir en paz. El presente, sustenta el entrecruce de las ideas filosoficas del existencialismo de Jean-
Paul Sartre y el anarquismo de Emma Goldman con el mundo ficticio de Isayama. Esto, a partir
del tema de la libertad individual y la lucha contra la opresion del estado, mediante el analisis del
anime como un producto audiovisual que, mas alld de ser un mero entretenimiento, es un vehiculo
para la exploracion de ideas que resuenan con la experiencia humana universal.

Shingeki no Kyojin puede considerarse una extrapolacion de conflictos humanos cono-
cidos a nivel historico a su manifestacion literaria en la obra de Isayama; los cuales pueden ser
abordados para reflexionar sobre la naturaleza de la libertad en un mundo de opresion. Este anime
nos brinda una lectura de la guerra desde ambos bandos; no existe un “enemigo” claro, solo las
versiones narradas por cada uno. El uso del poder de los titanes es una representacion del ejercicio
de la violencia, que ha sometido a los eldianos desde que el primer ser vivo adquiri6 la capacidad
de transformarse en titan.

Al principio de la obra los titanes son presentados como una fuerza de la naturaleza, una
entidad que amenaza con la extincion de la humanidad y ha recluido a los sobrevivientes detras
de tres murallas. Los habitantes, después de cien afios de paz, convirtieron esta forma de vida en
parte de su cotidianeidad. Hasta que ocurre una disrupcion de la paz cuando el titdn colosal y el
titdn acorazado destruyen la primera defensa de la humanidad: la muralla Maria. Asi, una fuerza de
voluntad externa transgrede la paz y trae de vuelta la guerra a Paradis. Es cuando: “la humanidad
recordd el miedo a ser dominados por ellos y la humillacion de estar encerrados” (‘“Para ti, dentro
de 2000 afos” 00:00:30-00:00:46), el estado de opresion es develado en la violencia, pues los actos
que atentaban contra la libertad se vuelven tangibles con el ataque de los titanes. Ademads, para
Eren Jaeger, protagonista de la historia, las murallas son deshumanizantes: “Aunque jamas salga-
mos fuera de las murallas, podemos comer, dormir y vivir. Pero asi, es como si fuéramos ganado”
(00:07:34-00:07:48). De esta manera, alienado y desposeido, lamenta no poder reconocerse como
persona. Toda posibilidad de libertad palidece ante la existencia de las murallas y los titanes.

Detras de las murallas, mas alld del mar que separa la isla Paradis del resto del mundo, esta
un enemigo mayor que los titanes: la nacion de Marley, que ha usado el poder titan para tener un

control militar, ha diezmado a los eldianos que viven fuera de Paradis y ha recluido a los sobre-

1 Gobernante numero 145 de la sucesion real de los Fritz.

49



Leteo (ISSN: 2954-3517)

Castro y Tavarez | Entre titanes y humanos Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

vivientes en ghettos. Los eldianos “buenos” de Marley (declarados asi por el régimen militar del
que son parte) viven en continuas guerras por la libertad que su Estado les ha prometido, mientras
que los eldianos de Paradis ansian conocer la verdad del mundo exterior. A diferencia de su medio
hermano menor Eren, Zeke Jaeger, crece en Marley, bajo este precepto, por lo que para ¢él la liber-
tad de los eldianos sélo se conseguira con el plan de eutanasia.

Dentro de la diversidad de posibilidades que supone analizar la trama del anime Shingeki
no Kyojin, nos enfocaremos en dos conceptos principales: libertad y anarquia. A partir del protago-
nista Eren Jaeger, en el episodio “De parte de tu yo de hace 2000 afios” de la cuarta temporada. Lo
anterior, con la finalidad de comprender el anime como un producto audiovisual con perspectivas
filosoficas dignas de analisis que es abordado en la esfera de lo individual a través de Sartre y en
la esfera de lo politico desde la perspectiva de Goldman.

Dos conceptos: libertad Sartreana y anarquismo de Goldman.

Si consideramos, como Emma Goldman, que la tradicion es la prision que asegura que el
humano sea humano en los términos de lo socialmente aceptado, el anarquismo sera la filosofia
de la libertad al devolverle la consciencia de si y de su ser en el mundo. Asi, el cuestionamiento
del entramado social implica una actitud anarquista: “Rompe tus cadenas mentales; le dice el
Anarquismo al hombre, porque, no va a ser hasta que tu pienses y juzgues por ti mismo, que saldrés
del dominio de la obscuridad, el mayor obstaculo para todo progreso” (Goldman, Anarquismo: lo
que significa realmente 23).

La informacién y el cuestionamiento son las vias que se plantean para alcanzar la liber-
tad. Solo ante la optica del anarquismo la consciencia retorna al humano y comprende al fin las
promesas vacias del Estado y la sociedad (22). La libertad es la aspiracion a la que la naturaleza
nos conduce: “La naturaleza del hombre es ser libre y querer serlo, pero su naturaleza es también
tal que el hombre se pliega naturalmente a lo que la educacion le da” (Boétie, Discurso sobre la
servidumbre voluntaria 40). La educacion es la limitante de la libertad, sin embargo, la adscripcion
a la educacion es parte de la naturaleza, por lo que aprendemos a buscar la libertad en los términos
que el Estado nos proporciona. Por ello, el anarquismo pretende develar las falsedades del Estado.

El dominio de la mente sobre los estatutos del Estado, implica la nocion de que la fuerza
de la voluntad individual debe anteponerse a los intereses colectivos: “Nada es al final sagrado
salvo la integridad de vuestra propia mente. Absolveos a vosotros mismos y tendréis el sufragio del
mundo” (Emerson, Ensayos, 60). La prevalencia de lo individual es una actitud que demanda un
uso libre de la energia humana; el Estado emplea restricciones para asegurar que esa condicion no
sea alcanzada: “El Estado es el altar de la libertad politica y como el altar religioso, es mantenido
para el proposito del sacrificio humano” (Goldman, 26). Corrupcidén, manipulacion y muerte son
aceptables en tanto sean el medio para asegurar el engrandecimiento del Estado.

El anarquismo aspira a favorecer la libertad de la mente humana de las cadenas que el Es-
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tado ha empleado para suprimirla (Goldman, 30). Asi, el cuerpo esta aprisionado por la propiedad,
el espiritu por la religion y la mente por la tradicion. En esta red de determinaciones, se exige el
sacrificio de lo propio en favor del Estado; por lo que la libertad existe s6lo en los términos que a
este le sean convenientes. Para Goldman el anarquismo es: “La filosofia de un nuevo orden social
basado en la libertad sin restriccion, hecha de la ley del hombre; la teoria que todos los gobiernos
descansan sobre la violencia y por lo tanto son equivocos y peligrosos, al igual que innecesarios”
(21), por lo que se pretende la busqueda de una nueva forma de gobernabilidad, en donde la liber-
tad sea en eje central que rija la vida del ser humano. Entiende los gobiernos como una forma de
violencia; violencia sobre el individuo y su libertad. Por tanto, comprenderemos la anarquia con
respecto a la libertad, como una filosofia que apunta a la bisqueda continua de la libertad.

De acuerdo con Goldman, la libertad es la condicion en la que el ser humano puede llegar
a ser una entidad plena:

Solo en la libertad puede el hombre alcanzar su completo desarrollo. Solamente en la
libertad aprendera a pensar y a moverse y a dar lo mejor de si. Sélo en libertad realizara
la verdadera fuerza de los lazos sociales, que atan al hombre entre si y los cuales son la
verdadera base de una vida social normal (Goldman, 29).
La libertad genuina sera aquella en la que el individuo pueda pensar de forma independiente y
accionar con autonomia sus deseos. La libertad debe permitir al individuo desarrollar su maximo
potencial sin las restricciones del Estado. El ejercicio de la libertad no es solo para la realizacion
individual, sino que aspira a formar una vida en sociedad en que las libertades de cada uno de sus
miembros tengan un espacio idoneo.

Por su parte, el anarquismo es la doctrina politica que persigue tanto la libertad individual
como la colectiva, y comprende una liberacion mental, a la vez que establece un nuevo modelo de
orden social. Este se basa en la asociacion voluntaria de individuos, en donde se garantice el acce-
so libre a la tierra y se cumplan las necesidades, de acuerdo con sus deseos ¢ inclinaciones individ-
uales (Goldman, 30). Es decir, el anarquismo propugna un sistema sin el Estado como autoridad
coercitiva; fomenta la autonomia y la cooperacion voluntaria como forma de convivencia social.
Para alcanzar esos objetivos es necesaria la abolicion de las jerarquias y las estructuras de poder
opresivas, sustentada a partir de la autogestion individual, alcanzada solo a través de la ruptura de
las cadenas que el Estado ha impuesto.

La educacion se asumiria en términos de autogestion individual como ideal y fin Gltimo
de la sociedad; fomentar la autonomia de cada miembro del Estado garantizaria una condicion de
liberacion mental. Sin embargo, la tradicion es la herramienta que auxilia al Estado para asegurar
que los individuos se contenten con lo que les es brindado:

Es verdad que al principio se sirve forzado y vencido por la fuerza. Pero los que vienen

después sirven sin pesar, y hacen gustosamente aquello que sus antecesores habian
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hecho por coaccion. Ello es asi porque los hombres que nacen bajo el yugo y son
después criados y educados en la servidumbre, sin mirar mas alld, se contentan con
vivir como han nacido, y como no piensan tener otro bien ni poseer otro derecho que
aquel con el que se han encontrado, toman por su material el estado en que han nacido .
.. la costumbre, que en todo tiene un gran poder sobre nosotros, para nada tiene mayor
fuerza que para ensefiarnos a servir y para ensefiarnos a tragar y no encontrar amaga la
ponzona de la servidumbre (Boétie 36-37).
De acuerdo con esta cita se subyuga por la fuerza al individuo, pero esa coaccion se vuelve in-
necesaria con el peso de la educacion en generaciones posteriores. Un humano aleccionado en el
supuesto bienestar que el Estado le brinda, defendera esos ideales como propios y buscara la repli-
cacion voluntaria de los mismos en proximas generaciones. El triunfo del Estado es la aceptacion
ciega de la autoridad por encima de la libertad individual. La costumbre adquiere su poder porque
se asegura que el ciudadano esté convencido de que la servidumbre es el bienestar, y solo buscara
la libertad en los términos dictados por el Estado.

Con lo anterior, se ha perfilado el anarquismo como la via para alcanzar la libertad mas
alla de las barreras impuestas por el Estado, pero la libertad como concepto se amplia desde la
perspectiva de Jean-Paul Sartre. De acuerdo con esta autoria, si se acepta que la existencia precede
a la esencia, no hay una naturaleza humana fija que determine nuestro ser y conducta (E/ existen-
cialismo 42). Es decir, no existe un destino o fuerza externa que determine nuestro acontecer, cada
individuo es libre de construir su propia esencia.

Sartre concibe al humano como un ser libre, y la libertad es la caracteristica fundamental
de nuestra existencia. Somos responsables de nosotros mismos y de nuestras elecciones, pues no
hay una naturaleza humana dada que nos guie o limite (42). La libertad es la ausencia de determin-
ismo, no obstante, esta libertad produce una angustia existencial. Cuando el ser es responsable de
si mismo, no existe un amparo externo en una autoridad superior o valores absolutos (43): el ser
humano tiene la responsabilidad individual de sus elecciones. El peso de la libertad trae consigo
una responsabilidad continua sobre nosotros, el humano es responsable de dar sentido a su propia
vida. En suma, para Sartre “la libertad es originalmente relacion con lo dado” (EI hombre, 242),
por lo que es inherente a la condicion humana, siendo esta una posibilidad continua que define la
existencia. Entenderemos la libertad como la posibilidad de accion, las decisiones son un ejercicio
constante de la libertad.

Desde la libertad surge el concepto de intersubjetividad, el cual implica que el humano de-
cide lo que es y lo que son los otros; la condicion de la existencia son los otros, pues en la mirada
de ellos reconozco mi propia existencia. Para acceder a la verdad de mi, es necesario que pase por
el otro; la libertad del otro es colocada frente a mi, y no es, sino hasta que es confrontada con mi

libertad que existo (65). El conocimiento de la existencia de los otros es tan fundamental como el
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conocimiento de si mismo. EI humano es un ser condenado a lo social, pues requiere del otro para
conocerse a si mismo.

Desde el entrecruce de las perspectivas de Sartre, Goldman y Boétie, se articula una con-
exion entre anarquismo y libertad, ya que el individuo busca su libertad mas alla de las limitantes
del Estado y la sociedad. Entenderemos anarquismo como la herramienta filosofica que permite
alcanzar esa libertad. Estos elementos son necesarios para el contraste con el desarrollo de Eren,
el protagonista de Shingeki no Kyojin, porque la bisqueda de la libertad es su motivacion, busca
romper las cadenas que el atan y conocer la verdad de su mundo.

“De parte de tu yo de hace 2000 mil afios” y la busqueda de la libertad de Eren Jaeger.

Ante un mundo de opresion queda romper las cadenas que nos dominan. La busqueda de
la libertad es para el oprimido una de las vias para alcanzar un proposito, un sentido mas alla de
lo servil. Existe en Shingeki no Kyojin una continua referencialidad a la bisqueda de la libertad,
y, por ende, un cuestionamiento sobre la naturaleza de la misma. Eren Jaeger vive sometido detrés
de murallas que le limitan, no s6lo geograficamente, sino que le ocultan la verdad del mundo mas
alla de esas paredes. Si bien, es una tematica que se encuentra presente en diversos momentos del
anime, para el presente analisis, nos centraremos en el episodio “De parte de tu yo de hace 2000
anos” correspondiente a la cuarta temporada.

La forma de gobierno que ha establecido el rey Karl Fritz es un estado de sumision; la re-
nuncia a la guerra por el pacto de no agresion® ha condenado a los eldianos a vivir y perecer detras
de las murallas, sin conocer el mundo exterior. Los eldianos de sangre real que heredan el titan fun-
dador viven bajo el yugo opresor de la voluntad de los Fritz. El poder que posee el titan fundador
de borrar y reescribir los recuerdos de su pueblo, es una cualidad que cualquier Estado totalitario
o tiranico implementaria para “controlar” a sus subditos. La memoria® se vuelve un recurso de las
clases dominantes, ciertas perspectivas predisponen la vision social que los individuos poseen, y
esta puede determinar un actuar en favor del Estado (Sanmartin, Israel, “Historia, historiografia
y memoria” 95). El dominio de la memoria es el control del pueblo. Esta opresion por medio del
poder del titan fundador, es una representacion de las cadenas que el Estado usa para reprimir la
mente humana (Goldman, 30).

Luego de que Eren Jaeger, quien ahora posee el titdn fundador, entra en contacto con su
hermano Zeke Jaeger, un eldiano de sangre real quien posee al titan bestia, estos son trasladados
al espacio metafisico conocido como los caminos. El espacio atemporal donde Ymir, la fundadora,

provee del poder titan a todos los eldianos, ademas de pasar la eternidad construyendo los cuerpos

2 Luego de cien afios de guerra, arrepentido de lo que el poder titan ha ocasionado en el mundo, el rey Fritz se
retira con su pueblo a Paradis. Una vez encerrado hace un pacto de renuncia a la guerra, y promete al resto del mundo
que no iniciara acciones violentas y pretende vivir en paz. Sin embargo, también dice que tiene diez mil titanes colo-
sales listos para iniciar “el retumbar” y exterminar a quien intente perturbar dicha paz.

3 Nos referimos a la memoria como concepto que ataiie a una actividad psiquica de los individuos a través de
la cual construye impresiones mentales (Sanmartin, 94).
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de los titanes con arena y agua, ain esclavizada por la voluntad de quien gobierne a través del
poder del titdn fundador. En el espacio de los caminos, Zeke y Eren acceden a los recuerdos de su
padre, Grisha Jaeger, anterior portador del titdn de ataque. Ambos deseaban entrar en contacto para
activar el poder del titan fundador, cada uno con un plan en especifico. Por una parte, Zeke desea
el fin del sufrimiento que ha traido la existencia del pueblo de Ymir, asi que desea usar el poder
del fundador para reescribir el cédigo genético de los eldianos y que ninguno pueda procrear. A

este plan de genocidio le llama “eutanasia’™

y para que funcione pretende activar un “pequefio
retumbar” con los titanes colosales que duermen dentro de las murallas, para demostrar el poder
militar que alberga Paradis. Por su parte Eren desea activar el retumbar, para exterminar al resto
de la humanidad fuera de las murallas, porque so6lo asi eliminara a cualquier enemigo mas alla del
mar. Ambos hermanos, tienen un plan para alcanzar la nocion que cada uno entiende de libertad; a
pesar de haber sido criados por un mismo padre, entienden la libertad en los términos sartrianos, es
decir de acuerdo con lo que les es dado (242). Entonces el contexto de Zeke de eldiano marleyense,
y de Eren como eldiano de Paradis, los lleva a tener una nocion distinta de la libertad que su pueblo
requiere, por eso hay una confrontacidon entre ambos.

En los caminos se nos muestra el recuerdo del asesinato de la familia real a manos de Gri-
sha Jaeger. Este, usando el titan de ataque, asesina a Frida Reiss y devora su cuerpo para adquirir
el poder del titdn fundador; para luego aplastar con sus manos al resto de la familia, incluyendo
infantes. Grisha abandona el refugio de los Reiss lleno de remordimiento y llorando clama a Eren:
“;Por qué no me lo muestras todo? La destruccion de la muralla. Ese fatidico dia. Si Carla esta
bien o no ;De verdad esta era la unica opcion?” (00:00:57- 00:01:15). Confrontado con el peso de
sus acciones, Grisha tiene una duda existencial sobre sus acciones individuales, y el peso que estas
traen consigo. Retornando al existencialismo sartreano, este pone a todo humano ante la respons-
abilidad de su existencia (Sartre 33), pero esto ocasiona angustia por la duda constante si nuestras
decisiones son “las correctas”. En el caso de Grisha, su responsabilidad le decanta a buscar una
autoridad “superior”’; clama por Eren, cuestiona si su voluntad futura era la tinica posibilidad que
se ha presentado como verdadera ante los portadores del titan de ataque.

La eleccion implica la imposibilidad del individuo de sobrepasar la subjetividad humana
(Sartre, 33). Es aqui cuando la ficcion del anime abre la posibilidad de cuestionar ;qué pasaria si
sobrepasaramos esa subjetividad humana? Con el poder del titan de ataque, sus usuarios tienen
acceso a los recuerdos del pasado y futuro de otros portadores, asi es como Zeke entabla una
conversacion con los recuerdos de Grisha, y este le sentencia: “Tus deseos no se cumpliran. Se
cumpliran los de Eren . . . Vi los recuerdos del futuro de Eren, no me esperaba algo tan aterrador”
(00:01:21-00:01:37) el peso de su existencia no solo es la propia, sino la responsabilidad sobre las

elecciones del pasado, presente y futuro. Ante el conocimiento atemporal de la existencia ;qué de-

4 Denominado asi, porque Zeke lo considera el bien morir de toda su gente.
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cidiriamos?, ;cuanto pesaria la responsabilidad de nuestros actos? Sartre plantea que “al elegirse,
elige a todos los hombres” (33), y el vinculo omnisciente del titan de ataque es la representacion
ficticia de esa eleccion y su peso sobre la libertad del pueblo de Ymir.

La eleccion es inherente al humano. Esto es asi en el sentido que es imposible no elegir,
incluso cuando se piensa que no se elige, la no eleccion es una eleccion (Sartre, 70). En otras pal-
abras, la voluntad est4 presente incluso en la no eleccion:

Si el poder del titan de ataque realmente trasciende el tiempo pudiste mostrarle los re-
cuerdos justos para influenciar el pasado. Papa... Grisha dudaba sobre si seguir como
restauracionista’, al ver tus recuerdos, sabia que no podia usar el poder del fundador
pese a robarlo, y aun asi lo robo y te lo transfirid a ti porque vio algo aun mas allé del
futuro, porque tu le mostraste algo del futuro (00:03:02-00:04:42)
El titdn de ataque tiene la posibilidad de trascender el tiempo a través de los recuerdos. Zeke al en-
terarse de esto cuestiona la naturaleza del ejercicio libre de la voluntad realizado por Grisha, pues
la eleccion de unos recuerdos por sobre otros, pudo condicionar su actuar. El compromiso de la
decision de Grisha, no es so6lo la responsabilidad individual sobre si mismo, sino que compromete
al resto de eldianos, y en ultima instancia a la humanidad.

En los caminos Eren se encuentra encadenado, detenido por Zeke para impedir que entre
en contacto con Ymir: “Grisha me pidié que te detuviera. Se arrepentia de hacerte caso. No sé qué
futuro viste en los recuerdos de papa, pero no lo viste todo, ;no? No sabias que no podias usar el
poder de la fundadora aqui, por ejemplo” (00:04:28-00:04:55). A pesar del control que posee Zeke
en los caminos, por su sangre real, la voluntad de Eren y del titdn de ataque hacen que, negligiendo
su bienestar, se libere de las cadenas que lo aprisionan desgarrando su propia mano. La voluntad
por alcanzar la libertad le lleva hasta las Gltimas consecuencias. Poco importan la integridad de su
cuerpo, su mente o alma, en tanto alcance su objetivo. Es una libertad sartriana porque se expresa
en la accion (El hombre, 253), Eren actia en la situacion que le es dada, hace uso de su voluntad a
pesar de poner en juego su integridad, y ese instinto individual de lucha por la libertad mas alla de
las cadenas que le oprimen, es anarquismo (Goldman, 22).

Una vez que Eren, liberado de las cadenas, intenta aproximarse a Ymir, vemos un recuerdo
sobre la historia de la fundadora. Este inicia con ella viviendo una vida de aparente calma en su
pueblo. Cuando una fuerza militar masacra su aldea y aprisiona a algunos sobrevivientes, Ymir
incluida. Una vez cautivos son mutilados cortandoles la lengua (00:07:57-00:08:55). El uso del
poder del Rey Fritz® emplea la violencia como medio para la lograr la servidumbre. La esclavitud
es puesta de manifiesto en su cuerpo con la mutilacioén de sus lenguas: no tienen voz. El Estado si-

lencia la voluntad en individual, porque para el colectivo sélo importa la voluntad del gobernante.

5 Nombre que se le da a la faccion de rebeldes eldianos en Marley que intentaban restaurar el imperio perdi-
do de Eldia.
6 Primero de su linaje. Para distinguirlo del rey nimero 145 se mencionara como Rey Fritz.
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Quienes se encuentran cautivos del Rey Fritz sirven forzados y vencidos por la fuerza (Boétie, 36),
su voluntad es menguada bajo el yugo de su gobernante.

Ymir, una vez esclavizada, es acusada de abrir la puerta del corral de los cerdos: “Alguno
de ustedes dejo escapar a los cerdos. Que se entregue, si no, les arrancaré un ojo a todos. Los es-
clavos no necesitan dos 0jos. ;Los dejaste escapar ti? Muy bien, seras libre” (00:09:10-00:09:57).
Por mas que la naturaleza de la servidumbre desprovea de todo deseo y condicion de humano al
humano, no dejan de desear la libertad; es algo tan preciado que ante todos los males permanece. A
pesar de la corrupcion del humano en la servidumbre el deseo de libertad se preserva (Boétie 30).
Ymir conserva su deseo de libertad y, a pesar de la violencia ejercida por el Rey Fritz, pretende la
libertad para otro ser vivo, incluso cuando no pueda conseguir la propia. Desear la libertad ajena
implica reconocer que la libertad de los otros depende de la nuestra (Sartre, 77)., En su condicion
de esclavitud, Ymir tiene la capacidad de elegir abrir la puerta del corral para liberar a los cerdos,
al elegir no rebatir el sefialamiento de los otros esclavos. Esa posibilidad de eleccion es libertad.

Ese deseo de libertad es usado por el Rey Fritz como una trampa, pues a pesar de “dejar li-
bre” a Ymir, esta es perseguida por soldados armados con arcos y flechas. Cazada como un animal
(00:10:03-00:10:28). En un paso hacia la deshumanizacion, es reducida a la condicion de presa.
Durante su huida, mal herida, busca refugio en un tinel formado en un frondoso arbol, en donde
entra en contacto con una forma de vida organica parasitaria que la transforma en titdn (00:10:50-
00:12:09). A pesar de ser poseedora de un poder descomunal, es un coloso dominado por el peso
de la historia y la costumbre. La liberacion es un ideal que puede ser alcanzado al retirar el apoyo
que el pueblo supone para un Estado, porque el gobierno que se sostiene sobre la fuerza de los in-
dividuos, necesita de ese poder para asegurar su estatus: “Resolveos a no servir mas y seréis libres.
No quiero que os lancéis sobre €1, ni que le derroquéis, sino, solamente, que no le apoyéis mas, y
le veréis entonces como un gran coloso al que se le ha retirado la base y se rompe hundiéndose por
su propio peso” (Boétie, 31). Ymir, como titan, posee un poder descomunal; podriamos interpretar
que es la representacion ficticia de la fuerza del colectivo sobre el que se apoyan los gobiernos. Sin
embargo, ha caido sobre el peso de la servidumbre, y elige, a pesar de todo su poder, continuar al
servicio del Rey Fritz.

El Estado somete y brinda una idea de libertad bajo los preceptos que le son convenien-
tes. Como altar religioso se erige en el sacrificio humano (Goldman 26), incluso si ese sacrificio
se realiza en vida con la integridad individual: “Esclava Ymir, hiciste un buen trabajo. Abriste el
camino, araste el yermo, construiste un puente. Los eldianos crecimos mucho. Como recompensa,
te daré un hijo. Aniquila a la odiosa Marley bajo la bandera de los Fritz” (00:12:11-00:12:41). Los
titanes son una representacion ficticia del poder militar de una nacion. Ymir, es entonces el poder
absoluto, pero sin voluntad, posee al titdn fundador, pero lo pone a disposicion de alguien mas; esta

al servicio del Rey Fritz, quien si tiene la voluntad de subyugar a Marley con ese poder. La ser-
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vidumbre del cuerpo propio al servicio del Estado continua en la “recompensa’ del rey para Ymir.
Empero, ella parece complacida con la realizacion que le brinda el Estado en esos parametros.
Ymir pone al servicio del Estado su cuerpo, tanto asi que sacrifica su vida por salvar al Rey Fritz;
en un intento de asesinato, la naciéon de Marley se infiltra entre los soldados para matar al rey con
una lanza, pero esta es interceptada por Ymir salvando al Rey Fritz (00:13:56-00:14:15). Es aqui
cuando comprendemos que los métodos empleados por el Estado para la renuncia del individuo
en favor del colectivo han funcionado en Ymir; porque el Estado es la renuncia, restriccion y neg-
acion de la vida misma en favor del engrandecimiento de unos pocos (Goldman, 26).

Ymir es herida con una lanza por salvar al Rey Fritz y este considera que su poder le de-
beria alcanzar para sobrevivir: “;Qué haces? Levantate. S€ que una lanza no basta para matarte,
esclava Ymir” (00:14:28-00:14:37); una vez que escucha la palabra “esclava”, Ymir cierra los ojos
y prefiere morir. Sabemos que los poderes del titan fundador eran descomunales y casi inmortales,
por lo que, una herida de lanza, no deberia ocasionar su muerte. Sin embargo, es interesante que
fallezca luego de escuchar que el Rey Fritz se refiere a ella atin como esclava. Debido a la renun-
cia de su cuerpo, de su mente y de su espiritu, la cabeza del Estado/nacion de Eldia, la ve como
un objeto a disposicion de €l y para sus fines. Ymir ante el Rey Fritz permanece en condicion de
objeto, tiene una utilidad definida, y es impensable que la conciba mas alla de su “funcion”. Todo
materialismo trata a los humanos como objetos, es decir, como un conjunto de acciones determina-
das y que no se distinguen del conjunto de cualidades que definen a los objetos (Sartre, 63-64). La
vision militar del Rey Fritz ocasiona que la concepcion de su Estado tenga una perspectiva politica
que cosifica a los individuos, particularmente a las personas esclavizadas:

La objetivacion del projimo, seria el hundimiento de su ser-mirada . . . La mirada ajena

es la desaparicion misma de sus 0jos como objetos que ponen de manifiesto el mirar .

.. La objetivacion del projimo, como veremos, es una defensa de mi ser, que me libera

precisamente de mi ser para otro confiriendo al otro un ser para mi (Sartre, E/ ser 170).
Cuando Ymir reconoce que, ante la mirada del Rey Fritz, ella es objeto, la desaparicion de su yo
ante los ojos del rey, la lleva a renunciar a su ser. Prefiere morir antes que ser objeto en su ser-mi-
rada.

La objetivacion de Ymir es tal que su cuerpo es “cosechado” por el Rey Fritz, quien teme
perder el poder titan:

Coman, hijas mias. Hereden el poder de Ymir sea como sea. Devoren todo su cuerpo,
Maria, Rose, Sina. Tengan hijos y sigan propagdndose. La sangre de Ymir no puede
morir. Si mueren mis hijas, que mis nietos coman sus columnas. Si mueren mis nietos,
que sus hijos devoren sus columnas. En el futuro, los eldianos controlaremos el mundo
con gigantes. Nuestros titanes gobernardn eternamente. Mi mundo sera para siempre
(00:14:56-00:16:33).
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La voluntad del Rey Fritz es que Eldia conserve el poder titan, y poco le importa disponer del cu-
erpo de Ymir para que sea devorado por sus hijas. Todo gobierno es en esencia tirania’ (Goldman,
25) y por ende somete el cuerpo, el espiritu y la mente, para doblegar la voluntad de sus individu-
os. Inaugura la sucesion de poderes titanicos, que implican el sacrificio continuo de eldianos, para
perpetuar el poder politico y militar del Estado. Ademas, demuestra la relevancia que tendra la
tradicion para asegurar la sucesion de poder; esta ritualidad se mantiene a partir de un linaje, encar-
gado de sostener el estatuto de la sucesion. A partir de esta tradicion se enuncia el uso de un poder
que se perpetiia a si mismo, sin importar el sacrificio. El Estado se preserva en practicas opresivas:
alterar y manipular la memoria y la tradicion. La memoria tiene una dimension politica y social que
es explotada con fin de preservar el poder: “Los acontecimientos afectan a la historia que sucede, a
las interpretaciones que se realizan sobre ellos, y a las memorias, reescritas y reelaboradas a partir
de la sucesion de generaciones: hay una memoria apropiada y otra vivida” (Sanmartin, 95). El Rey
Fritz, en su deseo de controlar el mundo con gigantes, se apropia de la voluntad colectiva de los
eldianos; somete la voluntad individual para consolidar su autoridad en el mundo.

Eren desprecia la forma en que el Estado ha sometido a los eldianos en un ciclo perpetuo
de esclavitud; entonces decide actuar y poner fin a esa condicion:

Se acabd, le pondré fin a ese mundo. No eres esclava. Ni una diosa. Eres una persona.

No obedezcas a nadie. Decide ti misma. Tu decides. T eliges. ;Te quedas aqui para

siempre? . .. ;o0 le pones fin a esto? . . . ;Fuiste ti la que me guio hasta aqui? . . . Llevas

mucho tiempo esperando . . . Llevas 2000 afos esperado a alguien (00:16:40-00:17:29).
Ymir ha sido cosificada, denigrada en la esclavitud, su cuerpo es objeto para la guerra. Sacralizada
por los Fritz, su poder es el simbolo de la opresion. Ymir no posee una condicion de intersubjetiv-
idad, se le trata como objeto. Es hasta que Eren, haciendo uso de su libertad, elige ver a la persona
en Ymir cuando se le brinda la intersubjetividad al reconocerla como humana. Ante el ser-mirada
de Eren, después de 2000 afios, Ymir deja de servir a la sangre real. Elige y es libre. Si el anarquis-
mo le dice al humano: “rompe tus cadenas mentales . . . no vas a ser hasta que tu pienses y juzgues
por ti mismo, que saldrés del dominio de la oscuridad” (Goldman, 23), Eren erige su discurso en
un tenor similar; desea la libertad de Ymir, mas alla de las cadenas que le aprisionan.

Eren reconoce la opresion a la que han sido sometidos los eldianos y se rebela contra el
ciclo de muerte impuesto por la tirania de los Fritz. Su lucha por la libertad no se limita a cambiar
aspectos en la inmediatez del sistema, sino que pretende transformarlo desde el precedente histori-
co de Ymir, para liberar a su pueblo de la dominacion del Estado. Al igual que Sartre, Eren com-

prende que la verdadera libertad es inconcebible en una sociedad donde los individuos son tratados

7 Goldman recupera la nocion del gobierno como tirania de Emerson, quien dice: “el derecho absoluto es el
primer gobernador, o todo gobierno es una teocracia impura” (335). Es decir, aunque los gobiernos partan de preceptos
teocraticos, como el derecho divino de gobernar del rey, en la practica no es congruente con los valores dogmaticos
que deberia representar, sino que sirve a intereses politicos mundanos. Es esto lo que conduce a las tiranias que se
avalan en procederes ideales, pero que lo conservan como un medio de manipulacion y adoctrinamiento.
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como objetos y no tienen el control sobre su propia voluntad. Su actitud anarquista se manifiesta en
el rechazo a las estructuras de poder impuestas por el reinado de los Fritz, y su deseo de eliminar
toda forma de opresion. En su encuentro con Ymir, reniega del legado real y se rebela contra el
Estado para desmantelar la jerarquia que perpetua la opresion; porque los eldianos son objetos ante
el ser-mirada de Marley, de Paradis, del mundo. Bajo esta perspectiva, Eren Jaeger personifica la
libertad sartriana y el anarquismo de Goldman; su voluntad es por y para la libertad en un mundo
cruel y opresivo. Esto nos permite comprender no sélo su cosmovision, sino vislumbrar el anime
como un entramado de perspectivas filosoficas que enuncian la condiciéon humana.

Conclusiones

Shingeki no Kyojin enfatiza la responsabilidad de la existencia individual. Esto se manifi-
esta en la lucha interna de Grisha Jaeger, al cuestionar el fin ultimo de sus acciones y decisiones;
y que mas delante en la trama, podemos ver el mismo cuestionamiento en Eren y Zeke Jaeger. Los
titanes shifters® son oprimidos, no s6lo por el Estado sino por la responsabilidad de la voluntad
colectiva. El anarquismo se propone como una via de liberacion frente a la opresion del Estado, y
es el camino que Eren Jaeger decide tomar, desafiando las cadenas impuestas y buscando la liber-
tad individual y colectiva.

La construccion narrativa del episodio “De parte de tu yo de hace 2000 afos” responde a
una vision existencialista sobre el caracter humano. Sartre argumentaba que las personas desean
creer en la naturaleza del héroe y el cobarde. Es decir, si alguien nace cobarde, se siente libre y
justificado de no enfrentar sus miedos y permanecer en esa condicion toda su vida; de igual for-
ma, si alguien nace héroe, se siente responsable de llevar una vida virtuosa y valerosa (Sartre, E/
existencialismo 60). Esto, desde una idea del destino, implicaria que los personajes no tuvieron
eleccion. Este cuestionamiento se plantea en diversos momentos, porque los personajes viven con
el peso de su existencia y la presion de tomar “la mejor de las decisiones”. El existencialismo en-
fatiza la responsabilidad y compromiso que implica tomar nuestras acciones y reconocer que no
somos productos de nuestras circunstancias (Sartre, 61). A través del poder del titan de ataque, que
trasciende el tiempo y permite acceder a los recuerdos del pasado y futuro, los personajes se ven
confrontados con la responsabilidad que implica la eleccion consciente.

El anarquismo también se hace presente como una via de liberacion ante la opresion del
Estado. La serie critica la nocion de Estado como una entidad que cosifica a los individuos y los
subyuga en favor de sus intereses politicos y militares. Ymir, esclavizada, personifica esta cosi-
ficacion a la que es sometida. Sin embargo, a través del anarquismo, representado en la figura de
Eren Jaeger, se plantea una posibilidad de liberacion, un rompimiento de las cadenas mentales
impuestas por el Estado y la busqueda de la libertad individual y colectiva.

En suma, el episodio “De parte de tu yo de hace 2000 afios” permite adentrarse en la ex-

8 Humanos con la capacidad de transformarse en titanes
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ploracion de ideas filosoficas, que van mas alla del paradigma interpretativa que se suele asociar
con el anime. A través de los dilemas existenciales que enfrentan los personajes, la serie conduce
a reflexionar sobre la naturaleza humana y la complejidad de nuestras elecciones. La lucha por la
libertad individual y la resistencia contra la opresion se convierten en temas centrales que resuenan

a lo largo de la trama.
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“Construir el futuro y mantener el pasado con vida son la misma cosa’

Solid Snake.

Resumen: El presente articulo explora la manera en que el videojuego de Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty plantea cuestionamientos validos para la Filosofia de la Historia, preguntas que
han sido respondidas, de manera indirecta desde luego, por diversos filésofos e historiadores.
La principal interrogante sobre qué es la Historia, donde reside el pasado y si este existe
verdaderamente, supeditadas a la preocupacion por la independencia de la realidad como ente
objetivo, son el tema principal del presente ensayo. En el mencionado trabajo se realizara un
recorrido por el contexto en el que la obra de Metal Gear Solid 2 sali6 al mercado, es decir, en el
afio 2001, asi como los dos principales textos que lo inspiraron (/984 y The Selfish Gene), luego
se comentara acerca de la vision positivista de la Historia propuesta por von Ranke y Comte,
luego la version marxista, para continuar con la Historia Cultural y acabar con el reto posmoderno.

Palabras Clave: Historia, Pasado, Filosofia de la Historia, Realidad.

Abstract: The following article explores the way in which the videogame Metal gear Solid
2: Sons of Liberty proposes a valid questioning regarding the Philosophy of History, questions
which several philosophers and historians have addressed, in an indirect manner. The main
inquiry about what History is, where does the past reside and if it truly exists, all of those are
part of the bigger concern about whether reality, independently and objectively, exists are the
main concerns for this essay. Said work will explore the context in which the videogame called
Metal Gear Solid 2 was released on the market, in the year 2001, as well as it will focus on
the two main texts which inspired it (/984 and The Selfish Gene), then it will ponder on the
positivist vision of History, as proposed by von Ranke and Comte, then on the Marxist version,
to carry on with the topic of History of Culture, and finally arriving to the postmodern challenge.
Keywords: History, Past, Philosophy of History, Reality.

Metal Gear Solid es una de las franquicias que mas han contribuido a que el medio del

videojuego sea considerado artistico, y por si esto fuese poco, es de las pocas obras sobre las cuales

1 La traduccioén es mia.
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los académicos han dedicado articulos y capitulos de libros respecto a su profundidad narrativa y
su impacto social, dentro y fuera de la comunidad de entusiastas de los videojuegos. Desde luego,
mas que los académicos, los criticos aficionados (por decir, youtubers) han revisado y analizado
constantemente esta obra de Hideo Kojima, la divisiva obra de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty,
la cual es hoy en dia galardonada como la mas profética y revolucionaria de entre toda la franquicia
por numerosos analistas, y su famosa cinematica, que consta solo de una conversacion con rostros
flotantes con un filtro verde de realidad virtual, ha sido llamada por muchos: “el momento mas
profundo de la historia de los videojuegos.” Ahora bien, el sentido en el que este ensayo pretende
realizar una aportacion, es a través del enfoque que disertan dos fuerzas principales dentro del juego
respecto al concepto de Historia (a saber, los antagonistas Patriots y Solid Snake, ambos en sus
respectivos discursos finales), enfrentandolos estos primero con las ideas de George Orwell y Richard
Dawkins, inspiraciones sefialadas por el autor Kojima para su obra, asi como con otros historiadores
que incursionan en la teoria de la Historia, como Harari, Marx, Bloch, Foucault, Gilly, Sharpe,
Burke, inclusive autores de Chihuahua como Trujillo y Tkocz®. De esta manera, sera posible apreciar
como Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty’, lleva la narrativa del videojuego a otro nivel, pasando de

presentar una historia a jugar con el concepto mismo de Historia, interpretandolo y reinterpretandolo.

El Contexto de Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty

Probablemente el adjetivo que mas se escuche junto a Metal Gear Solid 2: Sons of
Liberty es el de “profético,” el segundo seria probablemente “posmoderno,” y es que en su
autobiografia, The Creative Gene (clara referencia al trabajo de Dawkins) Hideo Kojima
habla sobre las inspiraciones que tuvo para la construccion de su obra, y al hablar de 2001: A
Space Odyssey, comenta que ¢l media el futuro a través de fechas planteadas por obras que le
inspiraron, primero fue 1984, por la famosa novela de George Orwell, luego 1997 por la pelicula
de Escape From New York de John Carpenter, y finalmente, 2001. 2001 es precisamente el afo
en que Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty fue lanzado, y al igual que sus inspiraciones, par-
ticularmente /984, resultd ser, precisamente, altamente profético (Kojima 207, parte dos).

Sin duda, MGS?2 fue una obra decisiva que, pese a su €éxito comercial, mas no necesariamente

2 La expresion casi siempre esta en inglés, la traduccion es mia. En Youtube, por ejemplo, podemos encon-
trarnos un sinfin de “video ensayos” de creadores de contenido de la plataforma que, sostienen la afirmacion de que
MGS?2 es el “juego mas profundo de la industria de los videojuegos. Desde luego, no se les puede considerar como
académicos o criticos especializados, como lo seria IGN, pero si consumidores que estan por encima de la media al
momento de analizar este producto. Ejemplos de esta naturaleza son los canales de DayoScript, Garrus, Nachotaro,
Super Bunnyhop, Futurasound Predictions, LogosSteve, Max Derrat, entre muchos otros, estos dos tltimos, por ejem-
plo, tienen videos cuyos titulos literalmente llaman a la conversacion de las IA’s con el protagonista como el momento
mas profundo en la historia de los videojuegos.

3 Esta autora es originaria de Poznan, Polonia, pero se haya radicando en la Ciudad de Chihuahua desde hace
mas de una década, y forma parte del cuerpo académico de la Universidad Autonoma de Chihuahua.

4 A partir de ahora MGS2.
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critico, dividid a su fanaticada, lo anterior es vocalizado por Patrick Redding de Ubisoft, quien
afirma que: “Al final, los fanaticos leales de MGS que tienen una alta tolerancia a las tramas y temas
idiosincraticos de Hideo Kojima, se molestaron por como la historia se manifestaba constantemente
interrumpiendo el tiempo de juego™ (Redding en Higgin, 253). Hideo Kojima autosabote6
directamente su obra, por lo que, como afirma Super Bunnyhop en su video sobre MGS2, no es de
sorprenderse que Metal Gear Solid 3: Snake Eater sea un juego mucho mas tradicional (2013), con
reveses y plot twists mucho mas convencionales, aun rompiendo la cuarta pared, si, pero de una
manera mas caricaturesca y menos convulsa, menos “autoconsciente,” como seria el caso de MGS3,
precuela de toda la franquicia en general. Tanner Higgin afirma que: “El juego es significativo y
notable precisamente porque el jugador es deliberadamente colocado dentro de un nexo de frustracion
(...) El jugador debe de sentirse confundido y frustrado por la presentacion de la narrativa”® (Higgin,
p. 253). Hasta ahora se habian presentado obras que buscaban mezclar una narrativa interesante,
coherente y comprensiva, con un modo de juego entretenido que luchase con las disonancias
ludonarrativas, MGS2 buscaba hacer lo opuesto, y este acto fue completamente intencional.

A finales de los afos 1990, diversos videojuegos habian llevado la narrativa al medio para
finales del siglo XX, como la franquicia The Legend of Zelda, e inclusive para 1998 la entrega
Ocarina of Time habia planteado una trama que hasta el dia de hoy no ha encontrado parangoén, el
mismo afio surgié Metal Gear Solid, o incluso Silent Hill en 1999, que present6 una narrativa no
lineal propia del mundo del horror, inspirada en diversos autores del género, entre los que destaco
Stephen King. No obstante, el original Metal Gear Solid es un juego que muchos consideran el
primer paso que trajo la comparacion del cine con el videojuego, pues Kojima mismo ha afirmado en
multiples ocasiones haber tenido la aspiracion de convertirse en director de cine, y quien ha citado
a Escape From New York, como ya se menciond, de John Carpenter como su principal inspiracion
para la saga de Solid Snake (Kojima, 2021). Pero es en su secuela directa, Metal Gear Solid 2, Sons
of Liberty, donde Kojima alcanza el cénit de sus dotes narrativos, segun se defendera en este articulo,
lo cual ha sido aclamado por la critica y los consumidores en general, de igual manera, el mismo afno
de 2001, la propia compaiiia de Konami, claramente mucho antes de haber dado fin a las franquicias
de Metal Gear Solid y Silent Hill que tanto renombre le produjeron en su tiempo, lanzo a la venta
Silent Hill, otra secuela que vino a romper con convencionalismos narrativos, al presentarnos
una obra con un sistema de “Invisible Agency,” tal como lo explora Sercan Sengiin (2013).

En cualquier caso, el tema central de la obra MGS2, segun ha dicho Kojima en numerosas
ocasiones, son los memes, es decir, las ideas. Dicho concepto lo toma de Richard Dawkins,
quien consideraba que la informacién cultural, en contraposicion con la bioldgica, se transmite

a través de las ideas, o memes justamente como los llamé él, para compararlos con los genes, de

5 La traduccion es mia.
6 La traduccion es mia.
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lo cual hablaremos mas adelante’ (Kojima, p. 8. Dawkins, pp. 169-179). Para 2001, el internet
era un nuevo producto que se sentia novedoso, aunque existia ya desde hacia una década, y es
que el cambio profundo que ha realizado en nuestras vidas en la actualidad no se habia visto
tan avasallador en 2001 realidad que en la actualidad luce tan distinta®, especialmente desde
la pandemia de 2020-2023 por Covid-19. En 2001 atn se solian usar cintas de VHS para ver
peliculas, el CD era aun la forma mas novedosa de consumir musica, no existian las redes
sociales, y muchos atn carecian de computadoras o de esa famosa tecnologia llamada internet,
lo comun era visitar los llamados “cibers” o “ciber-cafés.” Kojima sabia que el internet no solo
cambiaria profundamente el panorama tecnologico, sino el social, pero también estaba consciente
de que, pese a que el afio de 2001 parecia ser el que definitivamente marcaba el paso hacia el
futuro, debia de crear una obra que tomase lugar en un afio mas avanzado, pues aln faltaba
tiempo para que la era digital terminara de arraigarse irremediablemente en nuestro mundo.

Asimismo, Kojima reflexiona que cada historia que esté atada a una fecha, siendo esta, desde
luego, planteada en el futuro, est4 destinada a volverse obsoleta (Kojima 207, parte dos), aun asi, como
la franquicia de MGS® posee grandes elementos de Ciencia Ficcion, la fecha elegida por el creador
del videojuego para que tome lugar la accion es 2009. MGS2 ha sido referido en numerosas ocasiones
como una obra posmoderna, particularmente desde quienes lo analizan desde ensayos publicados,
precisamente, en internet, en blogs y videos de Youtube, la fuente mas académica que hace referencia
a este como tal es el capitulo de libro “’Turn the Game Console Off Right Now!’: War, Subjectivity,
and Control in Metal Gear,” dentro de la obra Joystick Soldiers, The Politics of Play in Military Video
Games (Higgin 253; cap. 14). Aunque en la obra autobiografica ya referida de The Creative Gene,
Kojima no hace referencia en una sola ocasion a dicha corriente filosofica, se analizara como tal a
la obra a lo largo de este texto, ya que autores, como el ya mencionado Higgin da por hecho esto.

En cualquier caso, MGS2 se presenta en un mundo donde el discurso de la posverdad esta
cada vez mads presente, y este juega con ese concepto de todas las maneras posibles, entre ellas,
aplicando las ya clasicas de ruptura de la cuarta pared, que tanto revuelo habian causado con la entrega
anterior, aca vuelven con el emblematico “Turn the Console Off Right Now” que da titulo al articulo
previamente citado, entre muchos otros que aparecen especialmente en el climax del juego, afiadiendo

a la naturaleza vesanica del juego. Todo acerca del videojuego concurre en torno a la confusion e

7 En inglés, la pronunciacion entre gen y meme cambia solo por una letra y suena muy similar (meme and
gene).
8 Para dar una perspectiva de este salto que se dio en la primera década del siglo XXI, diez afios después se

estrenaria la famosa serie Black Mirror, cuya popularidad radica en su encarnizada critica al uso humano de las tecno-
logias actuales, y futuras, tal como hizo MGS2, con la diferencia de que Black Mirror fue mas aclamada en el sentido
“tecnofobo,” por llamarlo de alguna manera, aunque su creador Charlie Brooker no considera que sea tal, a diferencia
de MGS2, que se sentia mucho mas adelantada a su época, y fue célebre por cuestiones técnicas mas que por su narra-
tiva distopica y potencialmente “tecnofoba.” Quiza la diferencia hayan sido estos 10 afios entre 2001 y 2011, en que el
consumo de estas tecnologias de punta y su integracion en la vida cotidiana de vertiginoso y sencillamente avasallador.
9 Metal Gear Solid, como ya se comento, refiriéndose a la franquicia como tal, no a la primera entrega.
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incluso el surrealismo, todo salvo el primer segmento de unos 20 minutos, en el que controlamos al
protagonista de la entrega anterior, al varonil, experimentado y musculoso Solid Snake, pero cuando
esta secuencia termina, el juego “vuelve a comenzar,” como una suerte de parodia de la entrega
anterior (del primer MGS), y el protagonista es otro, un hombre rubio, que el publico ha catalogado de
“afeminado,” y lo que es mas importante, se trata de un aparente novato que obtuvo su entrenamiento
a través de programas de realidad virtual, “a virtual grunt of the digital age” (Kojima, 2001) segun
lo llama Solid Snake al enterarse de que carecia de experiencia en el campo de batalla rea/’’.

Pocos medios tienen la libertad de los videojuegos para jugar con la percepcion del
consumidor de la pieza de arte, la idea de la irrupcion de la cuarta pared proviene, desde luego,
del teatro, cuando los actores se dirigian al publico, rompiendo una cuarta pared simbdlica que
separa al publico del escenario, o en otros casos mas desarrollados, el actor o actriz interactia
directamente con el publico. Con la llegada del cine, y la parcial sustitucion de este por encima
del teatro, esa clase de interaccion se hubo de limitar al primer tipo, los actores ya no podian
interactuar con la audiencia de manera directa, solo dirigirse a esta a través de una pantalla. No
obstante, los videojuegos, a través de los controles 0 mandos mediante los cuales interactuamos
con lo que aparece en pantalla, se pudo lograr un nuevo estilo de ruptura de la cuarta pared,
lo cual ha sido explorado y explotado a lo largo de la franquicia MGS de maneras sumamente
memorables; ya sea forzando al jugador a cambiar el mando de puerto (MGS1!!), mostrandole
pantallas de Game Over cuando la partida aun continia (MGS2), asi como permitirle modificar
el reloj interno de la consola para matar de vejez a un veterano francotirador (MGS3).

En este sentido, el videojuego toma la delantera frente a la pelicula, pues estos elementos
son lo suficientemente inmersivos como para paliar las criticas siempre existentes, de que MGS se
trata mas de una “pelicula” que de un videojuego, debido a las largas cinematicas'?. Al respecto,
Higgin apunta lo siguiente: “Uno de los mas grandes malentendidos acerca de la serie de Metal
Gear Solid es que la vision de Hideo Kojima envidia e imita el cine cuando, de hecho, explota y
resalta exhaustivamente el medio del videojuego™'® (Higgin 252; cap. 14). Asi como el autor mas
adelante cuestiona, la falta de jugabilidad no es un problema inintencionado del juego, sino el
punto en si mismo, pues busca generar frustracion y desconcierto, y este lo logra con creces. Pero
la esencia de MGS2, al menos para propositos de este articulo, se halla en su escritura, mas alla de

su ludonarrativa', sobre todo por el discurso que introduce en el climax y desenlace de este.

10 Conforme avance el juego, se llegara a dudar si siquiera los acontecimientos del mismo sucedieron factual-
mente, esto al menos era la intencion de Hideo Kojima, hasta que Konami lo forzo a crear Metal Gear Solid 4: Guns
of the Patriots, que se convirtié en la continuacion de MGS2, canonizando todos los eventos ocurridos en el mismo
juego de 2001.

11 Se le llamara MGSI1 al primer juego de la franquicia para confundirlo con la franquicia en si.

12 Solamente las cinematicas de MGS2 duran 5 horas y 20 minutos y pueden ser consultadas en Youtube prac-
ticamente como una pelicula independiente del videojuego.

13 La traduccién es mia.

14 Este término suele usarse anticipado por la palabra “disonancia,” que hace referencia a cuando el gameplay
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Otros analisis que se han realizado de MGS2, tanto académicos como amateurs, se han
enfocado en la engafiosa técnica mercadotécnica que promociond a la obra, asi como la yuxtaposicion
entre la narrativa y la jugabilidad, y en general la compleja trama y dindmica de la obra, que parodia
a su antecesora en mas de un sentido. El hecho de que controlemos a Raiden, y no al idealizado
veterano e hiper masculinizado Solid Snake, inspirado en la figura de Kurt Russell, contrario a la
expectativa popular, en una travesia similar a la del primer juego, pero con un protagonista mas
inexperto, y que parece solo tener entrenamiento virtual, como si de un videojuego bélico se tratase,
ya habla mucho de la naturaleza engafiosa de la promocion de esta costosisima y altamente esperada
entrega. Por no mencionar las graficas y fisicas consideradas de ultimo nivel para 2001, frente a
una narrativa que nos invita a cuestionarnos todo lo que vemos a nuestro alrededor, como si todo
lo que percibimos pudiese ser falso. Encima, después de controlar a Snake por escasos 20 minutos,
el juego se vuelve una version mas sosa y tediosa de su antecesora, en un acto deliberado por
sabotearse a si misma, y mostrarnos que Raiden es claramente inferior a Snake, y que no estamos
ante una historia donde nos sentiremos comodos con nuestra figura de un hombre de la guerra
sumamente macho y experimentado, sino que se trata de una obra que nos recordara, a través de
la ruptura de la cuarta pared, que no somos mas que personas extasiadas por una fantasia que nos
tomamos quiza demasiado en serio: “No te preocupes, €s un juego, es un juego como siempre” pone
Kojima en “boca” de una inteligencia artificial que se dirige al protagonista, o mas bien al jugador.
Empero, es en el punto algido de la misma obra, en que mediante el didlogo, y no la violencia (que
también estd presente), donde el juego muestra sus cuestionamientos filos6ficos mas profundos.

Ahora bien, ;de donde proviene el subtitulo de esta obra? ;Quiénes son esos hijos de la
libertad? El nombre es evocado una sola vez en todo el juego, por Solidus Snake, ex presidente
de los Estados Unidos, padre adoptivo de Raiden, asi como asesino de sus padres bioldgicos,
hermano de Solid Snake, y por tanto, también clon de Big Boss, pero sobre todo, quien esta a
cargo de la banda de mercenarios conocida como Dead Cell, asi como socio de Revolver Ocelot,
también conocido como Shalashaska', o Liquid Ocelot'®, por lo que funge como principal
antagonista practico de la trama'’. En cualquier caso, ;qué quiso decir Solidus cuando afirmé6 que

¢l triunfaria sobre los Patriots y que se convertirian en los hijos de la libertad? La referencia que

es distinto al mensaje que se quiere entregar, como por ejemplo, cuando en G74 IV Niko siente culpa por quienes
asesina durante las cinematicas, pero luego el jugador empieza a atropellar y matar a diestra y siniestra durante el
gameplay No obstante, en este caso el autor hace referencia no a la disonancia, sino al mensaje que Kojima transmite
con su frustrante, confuso y muchas veces pasivo estilo de juego.

15 Al ser de origen soviético, esta es la manera en que se le conocia en su natal Rusia.

16 Esto debido a que su brazo era el de Liquid Snake, del juego anterior, y de esta manera controla a Revolver
Ocelot, 0 al menos asi es como se le ha conocido entre algunos fans, pero en el juego jamas es llamado de esta manera,

ya que el control de Liquid es algo que se revela en el tltimo acto del juego.

17 Practico porque el auténtico antagonista son los Patriots, pero dado que el protagonista, Raiden, ha estado
trabajando para ellos sin darse cuenta, y cuando se percata se ve coaccionado a matar a Solidus para sobrevivir, y
mantener al bebé de Olga Gurlukovich con vida. De esta manera, Kojima muestra una subversion de la trama que
pocas veces ha visto paralelo, pues, en mas de un sentido, en esta obra ganan los “malos,” jy el jugador es quien mata
por ellos!
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¢l hace, al hablar sobre el anhelo original del suefio americano, y como este se vio corrompido
por la manipulacion de los Patriots sobre la sociedad estadounidense, y como estos, en su afan
de controlar y dominar, habian desprovisto a los individuos, pero mas concretamente a ¢l y a sus
hermanos clonados, de derechos basicos, principios sobre los cuales la nacion estadounidense se
habia formado, como los derechos civiles, las oportunidades, entre otras. Es por esto que hace
referencia al grupo de revolucionarios o de opositores (segun se le quiera ver) al régimen britanico
sobre las trece colonias, por lo que para Solidus representa lo que pudo haber sido la nacién de
los Estados Unidos de América, de no verse corrompida por el yugo de los mas poderosos'®.
Snake o los Patriots, ;qué es realmente la Historia?

La pregunta sobre qué es la Historia ha preocupado a fildsofos, historiadores y toda clase
de pensadores a lo largo de la Historia misma, y las respuestas sobre qué significa esta palabra han
variado increiblemente a lo largo del tiempo, y su convencion ha cambiado significativamente desde
el periodo clésico en la Antigua Grecia con Herddoto, Tucidides o T4cito, hasta el actual denominado
reto posmoderno Desde luego, el estudio formal de la Historia requiere de una metodologia,
de una técnica, tal como explican Izabela Tkocz y Jests Trujillo en su articulo “Historia y sus
métodos; el problema de la metodologia en la investigacion histdrica,” donde afirman lo siguiente:

La tarea del historiador es estudiar el pasado del ser humano como individuo y como
parte de la sociedad. Por lo tanto, es todavia mas importante el uso de la metodologia
o metodologias adecuadas al tema y tipo de investigacion. Hay también diferentes
tipos de historia: cultural, social, economica, militar, del arte, de la educacion, de
la propaganda, politica, medieval, entre otras. A lo largo de la historia, los modelos
de investigacion histérica cambiaron. Siempre ocurrié que uno se hacia mas
importante que otro, sin que ninguno se desvaneciera por completo (pp. 120-121).

Desde luego, no se espera que Kojima haya esgrimido una metodologia propio de la
historiografia al momento de presentar sus argumentos a través de los Patrios y Solid Snake,
pero si es posible relacionar sus ideas con las expuestas por estos pensadores y sus corrientes
a lo largo de la concepcion historica del pasado a través del devenir de la humanidad.

En cualquier caso, cuando Marc Bloch se enfrent6 ante tan titanica cuestion, inici6 su obra con la

siguiente anécdota: “’Papa, explicame para qué sirve la historia.” Asi interrogaba, hace algunos afios,

18 Aunque, profundizando mas en ello, para el historiador estadounidense de corte marxista, Howard Zinn, los
Sons of Liberty eran, mas que nada, miembros de la clase alta y media que buscaban defender o alcanzar mas privile-
gios con un régimen auténomo, que continuara con la exclusion de mujeres, pueblos originarios, o afrodescendientes
(Zinn pp. 50-51, 1980). La critica al sueflo americano es un tema que cada vez parece ser mas vigente, como hemos
podido verlo en entregas como Red Dead Redemption 2 o en Grand Theft Auto 1V, y pareciera que MGS2 seguira
una corriente nicamente politica e ideologica, muy al estilo de sus otras entregas, especialmente en la famosa Tanker
Mission, en la que es introducido Sergei Gurlukuvich, cuyas motivaciones subyacen en su deseo por restaurar, en
pleno afo 2007, la antigua gloria de la Union Soviética a través de un Metal Gear. No obstante, tan pronto lo asesina
Revolver Ocelot, nos damos cuenta que esta historia de Kojima se alejara un tanto de la clasica trama de James Bond
enfocada en la Guerra Fria, aunque desde luego la retomaria, porque esa resulta ser la matriz de su obra mas aclamada,
Metal Gear Solid 3: Snake Eater, siguiente juego de la serie en salir al mercado, pero el primero cronoldgicamente.
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un muchachito allegado mio a su padre que era historiador. Me gustaria poder decir que este libro
es mi respuesta” (Bloch p. 41, 1993) asi inicia Apologia de la Historia o el Oficio de Historiador
de Marc Bloch, una de las obras mas influyentes del terreno de la Teoria o Filosofia de la Historia.'

Es tanto el eco que ha realizado esa inocente pregunta y la obra de Bloch que varias
décadas mas tarde, ahora en México y no en Francia, se publico la obra Historia, ;para qué? en
coautoria con varios historiadores de peso del México de la segunda mitad del siglo XX, como
Carlos Pereyra, quien comenta que: “como lo vio acertadamente Marc Bloch, con tal pregunta
[historia, ;para qué?] se abre el asunto de la legitimidad de ese saber” (Pereyra p. 11, 1980), luego
el autor cita el mismo pasaje de Bloch que ya fue citado aqui. De manera que, como menciona
Pereyra, un punto fundamental de la Historia es la legitimidad de su conocimiento, a saber, la
apropiacion del pasado, lo cual recuerda a la famosa frase de George Orwell plasmada en 7984,
“quien controla el presente, controla el pasado, quien controla el pasado, controla el futuro,” es decir,
la legitimidad del conocimiento historico otorga un poder que influye en el comportamiento de las
personas, en sus identidades, pero también reafirma la existencia de los pueblos y de los individuos.

Cuando los Patriots dicen que buscan conservar la Historia y no dejarla a merced de la
naturaleza, estos reconocen la legitimidad y la importancia de esta, pero tal como nos avisa mas
temprano en el juego Emma Emmerich, los Patriots buscan controlar la informacion de manera
absoluta, de forma tal que, en un sentido orwelliano®, estos controlen el futuro de las personas. {Es
valida la manera en que los Patriots buscan decidir qué informacion es guardada para las futuras
generaciones y qué no? El pensamiento de Karl Marx y Friedrich Engels es relevante aqui, pues
son los autores del materialismo historico, el cual planeta la tesis de que: “Toda la historia de la
sociedad humana, hasta la actualidad, es una historia de lucha de clases” (Marx y Engels, p. 1,
1848). Lo que los pensadores alemanes quieren decir, al menos a proposito de la Filosofia de la
Historia (que se ve mejor desarrollada en E/ Capital, 1867), radica en que esta ha sido escrita por
los opresores, y la vida, la historia de los oprimidos, ha sido ignorada. Es por este motivo, que
los historiadores de la escuela neomarxista britdnica de la segunda mitad del siglo XX, ha hecho
especial énfasis en la Historia social, la historia de los oprimidos olvidados por tantos siglos, siendo
un gran ejemplo la propuesta de “historia desde abajo” de E. P. Thompson. En otras latitudes,

como Argentina, de donde es originario Adolfo Gilly*', y México donde vino a radicar la mayor

19 La obra fue publicada de manera postuma por su hijo Etienne Bloch, ya que su padre murié asesinado por
los alemanes en su natal Francia, a quienes combatia, en 1944.
20 La obra de George Orwell ha sido marginada de la academia desde siempre, de hecho, su contemporaneo,

paisano y camarada socialista, Eric Hobsbawm, relata esta situacion en su texto: “Intellectuals and the Spanish Civil
War” (1973), Kojima, al no ser un académico, referencia la obra de Orwell sin el pudor o temor que la academia im-
pone, pues Orwell es una ventana muy popular para conocer, de manera sencilla, profundas ideas de la filosofia que
preocuparon a autores como Marx, Trotsky o incluso Hitler, a quienes Orwell sin duda leyo. De hecho, /984 es una
obra que, sin declararse posmoderna, comparte muchas caracteristicas con las obras que seran categorizadas de esa
manera después de esta, como el propio MGS2

21 Lamentablemente, este importantisimo historiador fallecio el 4 de julio de este afio, por lo que este articulo,
ya que, si bien no era jugador de videojuegos, si que amaba la cultura y aconsejaba a sus alumnos a leer siempre no-
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parte de su vida, se comentaria que la Historia solo puede tener dos funciones, como seguidor
de Marx, Engels y de Trotsky, Gilly afirmaria que esta es preservar el poder o luchar contra ¢l
(pp. 197-225, 1980). Sin duda los Patriots buscan manipular la Historia en aras de detentar el
poder, muy al estilo del INGSOC en la novela de Orwell, y como Emma Emmerich anuncia al
momento de explicar el proyecto de censura digital que pretenden llevar a cabo, bajo el nombre de
GW (George Washington): “Creen que su rol pasard de dominante a dominado” (Kojima, 2001).

Ahora bien, esto seria propiamente ante lo que se opondrian los Patriots, pues ellos buscan
ser los encargados de decidir qué vale la pena ser transmitido a las nuevas generaciones y qué
no, pues cuando esto es afirmado por Raiden, Rosemary, portavoz de los mencionados Patriots,
simplemente esquiva el comentario al confundir a Raiden recordandole que esto no es algo que se le
ocurriera a €l, sino a Solid Snake, lo cual genera confusion emocional en €, pero no contraargumen-
ta. jMuy por el contrario! Cuando Raiden cuestiona a los Patriots al preguntarles si lo que buscan
es controlar el pensamiento y el comportamiento humano, estos simplemente responden que €so es
exactamente lo que buscan, y que esa es su responsabilidad como gobernadores de los humanos.
Desde luego, Marx y Engels estarian de acuerdo en que la clase dominante buscaria controlar
la historia y el pensamiento de sus oprimidos, pero la pretension aparentemente benevolente de
estos, expresada por la supuesta preocupacion de los Patriots porque la sociedad colapse, no con
un bang, pero con un gemido (cita que toman del poeta T. S. Elliot), suena mas a la postura de
Michel Foucault, quien en obras de gran trascendencia como Historia Locura en la Epoca Clésica
(1964), Vigilar y Castigar: Nacimiento de la Prision (1975) o Historia de la Sexualidad (1976),
quien considera que el poder se oculta, pues solamente cuando no es evidente puede verdaderamente
funcionar (Foucault, 1976), muy al estilo que describe Byung Chul-Han, y su concepto de la
autoexplotacion, principalmente explorado en su obra La Sociedad del Cansancio (2010).

Se podria afirmar que la rigurosidad con la que los Patriots buscan justificar su concepcion de
la Historia, al igual que lo hace O’Brien en /984, corresponderia a la corriente historiografica del
denominado como positivismo, acufiado por el filésofo francés Augusto Comte, pero cuyo principal
expositor en la Historia fue Leopold von Ranke, o como en este contexto se le conoce, historicismo.
De hecho, la génesis de la Historia como disciplina profesional se dio, precisamente, en este tenor, a
principios del siglo XIX (Iggers p. 49, 2012), y mas all4 de los pormenores técnicos que la llamada
corriente rankeana estipulan, la parte mas importante es la completa supremacia del documento como
evidencia absoluta para confirmar la Historia. A saber, solo lo que existe como registro puede formar
parte de la Historia, por lo que cuando O’Brien o Winston Smith queman un papel en el agujero de

la memoria, lo que sea que esté escrito en €l, o lo que haya atestiguado dicho documento, dejara

velas para entender la Historia.

22 La historiografia es una rama de la disciplina historica que estudia los distintos tipos que existen de esta,
asi como las discusiones que se generan entre los distintos discursos histéricos en torno a un tema en concreto, en
palabras de la Mtra. Alicia de los Rios: “La historiografia es la historia de la Historia,” es decir, la manera en que se
ha entendido ciertos sucesos y procesos historicos, asi como a sus historiadores.
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de ser verdad, pues no habra forma de comprobarlo, como si no hubiese existido. Si los Patriots
logran manipular el flujo digital de informacién, en un mundo donde el control sobre los medios
impresos ya no es suficiente, ellos podran controlar los medios oficiales, y, por lo que intuimos
en su discurso, deshacerse de lo que en términos actuales podria denominarse como “contenido
basura.” Toda esa informacion basura preservada en toda su trivialidad como la llaman ellos.

Asimismo, segln el historiador Yuval Noah Harari, la humanidad es la tinica especie en
el planeta que posee una Historia?’, pues en el momento en que esta cred culturas, la evolucion
del homo sapiens paso de la biologia a la Historia (Harari, 2014, 11). Justamente la frontera
entre genética y cultura es la que MGS2 traza con su antecesora, asimismo, las inteligencias
artificiales con las que Raiden se comunica, que hasta hacia unos momentos atras eran su
coronel y su novia, que se habia visto involucrada en la misién como apoyo, sostienen que:

Hay cosas que la informacion genética no cubre, (...) Las memorias humanas,
las ideas. Cultura, Historia. Los genes no contienen registro alguno de la Historia
humana. ;No es algo que deberia de heredarse a futuras generaciones? ;Deberia
esa informacion dejarse a la merced de la naturaleza? Siempre hemos mantenido
registros de nuestras vidas. A través de palabras, fotografias, simbolos...
Desde las tabletas hasta los libros... Pero no toda la informacion fue heredada
a las futuras generaciones. Un pequenio porcentaje del todo fue seleccionado y
procesado, luego pasado hacia las futuras generaciones. No muy diferente a los
genes realmente. De eso se trata la Historia, Jack. (Kojima, 2001).

La rigurosidad positivista y jerarquica de Leopold von Ranke va de acuerdo con esta vision,
tal como es posible entrever en su magnum opus, titulada Historia de los Papas en la Epoca
Moderna (1874), la cual es considerada como un pilar fundamental de la Historia como ciencia
social, segun el fundador del positivismo, Augusto Comte. Desde luego, es muy poco probable
que Hideo Kojima haya leido a estos y otros historiadores decimononicos y del siglo XX, pero
pareceria que la imagen de la Historia como la narrativa de los grandes acontecimientos, de los
reyes, emperadores y presidentes, a saber, de los poderosos, esta muy implantada en la concepcion
colectiva de lo que significa la Historia, pese al esfuerzo de los neormarxistas por cambiar esta vision.

En cuanto al neomarxismo britanico, en su discurso final, Solid Snake plantea una postura semejante a lo
que el siglo pasado se conocid como “el giro cultural,” adscrita a la escuela neomarxista, que se adscribio
a la filosofia de la “Historia desde Abajo,” de la cual Peter Burke es uno de sus principales expositores:

Podemos dejar tras de nosotros mucho mas que solo AND, a través del habla,
musica, literature y peliculas, lo que hemos visto, escuchado, sentido; ira, alegria
y tristeza, estas son las cosas que pasaré al future (...) Debemos pasar la antorcha,

y dejar que nuestros nifios leer nuestra triste y cadtica historia bajo su propia luz.

23 Historia con “H”, como la diferencia Hegel de las historias comunes, haciendo referencia a la disciplina
historica, en inglés la diferencia es mas facil de percibir, pues Historia seria history, e historia seria story.
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Tenemos toda la magia de la era digital para hacer eso (...) Tenemos la respons-
abilidad de dejar cuanto rastro de la vida nos sea possible. Construir el future y
mantener el pasado con vida son la misma cosa** (Kojima, 2001).

Ahora bien, lo comentado por Snake, su discurso de mantener la memoria viva,
dirigida al jugador, es decir, al ciudadano comun y corriente, no a un rey, presidente, papa
o comandante, lo cual recuerda al pasaje que Jim Sharpe trae a colacién en su ensayo,
donde menciona que las cartas que le escribia un soldado a su esposa durante las Guerras
Napoleonicas podian ser empleadas como fuente para entender la Batalla de Waterloo,
vista desde los mismos que lucharon la contienda (Sharpe p. 38-39, 1993). Por otra parte, el
fragmento de “a través del habla, musica, literatura y peliculas,” sin duda evoca al estudio de
la Historia Cultural e Historia del Arte, que encuentran en la musica, la literatura, las peliculas,

e incluso los videojuegos mismos como una fuente primaria para el estudio de las sociedades.

Metal Gear Solid 2 como una Obra Posmoderna y Revisionista
Se ha guardado la corriente historiografica que podria ser considerada como mas
importante en este contexto, para el final, desde luego, el posmodernismo. ;Qué quiere decir
Kojima cuando se refiere a MGS2 como una obra posmoderna? ;A qué se refieren académicos
y criticos al calificarla en este sentido? Como muchisimos otros conceptos, el posmodernismo
se ha caricaturizado, si al marxismo se le ha reducido como una sociedad donde todos ganen el
mismo salario (clasica concepcion reduccionista y absurda del comunismo), al posmodernismo
se le suele relegar a una suerte de adjetivo similar a los “surreal,” a saber, se suele creer que
lo posmoderno es todo aquello que se enfrente a la nocion de lo real. Esta es quiza la razon
por la que exista este acuerdo en considerar a MGS2 como una obra posmoderna, no obstante,
(Concordara su concepcion de la Historia con lo estipulado por dicha corriente historiografica?
Nuevamente, [zabela Tkocz y Jesus Trujillo resultan de ayuda para analizar este movimiento
historiogréfico, pues afirman lo siguiente:
El investigador deberia también tomar en cuenta las discusiones del concepto de
posmodernidad y las criticas que se hacen a la historia como la verdad de nuestro
pasado. Los principales autores posmodernos como Nietzsche, Wittgenstein o
Derrida consideran que la verdad es un producto de nuestro discurso, por lo tanto,
es relativa y depende de la posicion de quién la anuncia (2018, pp. 117-118).
El historiador Hayden White, desde luego, también toma esta postura, principalmente en su
obra Metahistoria: La Imaginacion Historica en la Europa del Siglo XI1X (1992), y para él, lo que
suele llamarse como posmoderno en la historiografia es una superacion de los metarrelatos, como

lo fueron el marxismo (la lucha de clases como motor de la historia) o la idea de que el curso de

24 La traduccion es mia.
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la Historia es regido por naciones e imperios. Asimismo, White repara en que la manera en que se
entiende la Historia tiene que ver tanto con su representacion lingliistica (nuevamente, algo que
sefiald Orwell en /984 de una manera mucho mas escueta), especificamente en la retdrica, pues
¢l, a pesar de considerarse mas alla de los metarrelatos, propone que todo analisis historico cae en
al menos cuatro categorias de figuras retdricas, siendo estas la ironia, la metonimia, sinécdoque y
metafora. Dicho de manera simple, y si acaso exagerada, para Hayden White, el valor historico de
una novela, como por ejemplo, ;Vdmonos con Pancho Villa! Y la biografia de Friedrich Katz del
mismo personaje, guardan una similitud de valor como fuente historica, pues a final de cuentas,
la Historia es una ficcidon que es aceptada, ya sea por el poder, la academia o los pueblos (1992).

Desde el punto de vista de Solid Snake, la literatura, las peliculas y la musica son fuentes
historicas validas para preservar el pasado, no solo esto va acorde con la Historia Cultural,
como ya se menciond, sino que es una manera posmoderna de entender el legado histdrico.
Ahora bien, ;de donde proviene el término de posmoderno? La modernidad, etapa inaugurada
tras la Revolucion Francesa, que prometia un triunfo de la razén por encima de la fe, fue el
contexto historico en el que, la misma Historia como ciencia social, aparentemente capaz de
ser sometida al método cientifico segun el positivismo, por tanto, la posmodernidad seria lo que
vendria como contraposicion a esta idea, en términos hegelianos, si la modernidad exponia la
tesis de que era posible crear un relato coherente e infalible sobre el pasado, y teorias sobre el
comportamiento historico humano, entonces la antitesis seria la negacion de esta posibilidad, y
la demostracion de que diversos puntos de vista e ideologias obnubilan la capacidad de alcanzar
una vision objetiva; como sintesis, obtenemos lo que Georg Iggers llama “el reto posmoderno.”

No obstante, tal como Jean- Frangois Lyotard opina, es tal el estado de “relajacion”
académico en el que nos encontramos, en el que las obras de artes estan siendo estudiadas de
manera mas acuciosa (1987), por lo que, en ese sentido, la Historia desde abajo y su giro cultural,
se entrecruza de alguna forma con la posmodernidad. Los Patriots, a través de las inteligencias
artificiales que ellos controlan, hablan muy confiadamente de la idea de que: “todo puede ser

cuantificado hoy en dia,”*

convencidos de que la ciencia que les dio origen también conducird a
la humanidad por el camino mas correcto, nocidon ante la cual precisamente el posmodernismo se
enfrenta, al considerar que las ciencias, en este caso la Historia, estdin muy lejanas de alcanzar un
conocimiento objetivo. Al hacer de los Patriots los villanos, Kojima parece presentar una critica
contra esta forma rigida de pensamiento, justificando asi la naturaleza posmoderna de la obra.

Por ultimo, merece la pena repasar el revisionismo histérico que parece estar
haciendo Solid Snake, al criticar, de manera indirecta, todo lo que hubo afirmado la
Inteligencia Artificial en su discusion contra Raiden, a este punto no debe de sorprender

que ¢l sepa lo que dijeron atin cuando no fue quien lo escuch6, ya que realmente el mensaje

25 La traduccion es mia.

72



Leteo (ISSN: 2954-3517)

. ., 3 . 12
Erives Chaparro | “jDe eso se trata la Historia, Jack! Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

estd dirigido al consumidor ya casi de manera directa. La idea de “Revisionismo Historico”
no implica otra cosa mas que una critica a las fuentes y la manera de interpretacion de estas

que ofrecen los Patriots, desde otras metodologias, aunque no lo afirme de manera explicita.

Conclusiones

Como se ha expuesto, la vision de Kojima respecto a la Historia es mas compleja de lo que
se ha dado crédito hasta la fecha, pues ha sido significativo el enfoque que se le ha dado respecto
a su vision en cuanto a la infodemia, al internet, al comportamiento social, y poco a lo que Kojima
entiende por la Historia, y como esta se ve representada en su obra. No son pocos los videojuegos
que emplean ambientacion histérica, o incorporan procesos de esta naturaleza en su trama, un
ejemplo del primer tipo seria sin duda, la saga Red Dead Redemption, donde una historia original
ocurre en el viejo oeste e incluso involucra elementos de la Revolucion Mexicana, y menciones
a la Guerra Civil Estadounidense, del segundo caso, Assasin’s Creed es particularmente célebre
por sus numerosas entregas que involucran grandes procesos como la Revolucion Americana,
el Renacimiento o los atracos vikingos. No obstante, lo <<realmente>> originalmente en este
sentido con MGS2, a diferencia de su secuela MGS3, que también involucra tematicas historicas
ambientadas en la Guerra Fria y con serios cuestionamientos sobre la forma en que la Historia es
escrita, pero con tonos menos superficiales.

Es por este motivo que la profundidad filoséfica que Kojima introduce en su concepcion
de la Historia en MGS2, que como notamos, contiene elementos de varias corrientes teoricas, de
manera tal que, como consideracion final, es posible dilucidar que la vision de los Patriots es una
mas cercana al positivismo, y la de Solid Snake es mas posmoderna, mas revisionista si se quiere,
después de todo, €l es quien afirma que: “No existe tal cosa en el mundo como la realidad absoluta,

la mayoria de lo que la gente llama real, es de hecho una ficcion?® (Kojima, 2001).

26 La traduccién es mia.
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Resumen: Este aporte toma como punto de partida la serie televisiva The Big Bang Theory
en su primera temporada, siendo esta el corpus de analisis para identificar, a partir de este
producto audiovisual, la construccion y reconstruccion de la vision de ciencia, del quehacer
cientifico, la interaccion de quienes hacen ciencia con su entorno y los procesos educativos
implicados, a partir de los elementos tedricos de los imaginarios sociales. Se muestran en este
sentido, ejemplos especificos de como estos productos pueden ser sistematizados y analizados,

dando finalmente, algunas generalizaciones y conclusiones sobre los resultados obtenidos.

Palabras clave: imaginarios sociales, ciencia, series televisivas, medios audiovisuales.

Abstract: This research focuses on the T.V. series The Big Bang Theory, in its first season, as
the analytical corpus in order to identify how an audiovisual product like it, builds and rebuilds
the perception of science, scientific activity, and the interaction of those who do science as
well as the educational processes that area part of it, approaching it from the elements of social
imaginaries. To do this it is exemplified how these products can be systematized and analyzed,
and finally this work presents some generalizations and conclusions regarding the results.

Keywords: social imaginaries, science, television series, audiovisual media.
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Introduccion

Segun datos oficiales de la Encuesta Nacional de la Dindmica Demografica, en
2018, el 24.6% de la poblacion en México son jovenes de entre 25 y 29 anos. De ellos,
unicamente el 31.8% declaré un pregrado como ultimo grado de escolaridad aprobado vy,
de este porcentaje, solo el 6% egres6 de una licenciatura en ciencias exactas y naturales.
Estos desalentadores porcentajes explican por qué el numero de jovenes matriculados en
areas relacionadas con las ciencias representa solo el 0.46% de la poblacion en México.

Si bien la promocion de vocaciones cientificas es un problema muy complejo, esta
investigacion parte del supuesto de que la percepcidon que tienen los estudiantes acerca
de la ciencia o del quehacer cientifico es una de las principales causas del bajo interés
por las actividades cientificas (Romo). Al respecto, este autor aborda algunas fuentes
formadoras de percepcion de ciencia de los estudiantes, entre las cuales destaca el papel
de los medios de comunicacién como difusores de imagenes estereotipadas del cientifico.

Lo anterior otorga una fuerte pertinencia a profundizar o realizar estudios sobre dicho
tratamiento mediatico, en este caso sobre ciencia y su ensefianza, y los imaginarios sociales pueden ser
una excelente via de abordaje. El estudio propone, a partir del anélisis de imaginarios sociales a través
de determinadas representaciones de ciencia que los medios de comunicacion estan generando hacia
la sociedad, tener una postura mas critica respecto de nuestros propios esquemas de representacion.
Asi entonces, este proyecto plantea un analisis sobre un corpus por algunos fragmentos de la primera
de 12 temporadas de la serie The Big Bang Theory, sitcom que, de acuerdo con el periddico britdnico
The Guardian en el afio 2011, logr6 disparar el interés en el estudio de la fisica en varias localidades.

Este aporte se divide en 4 apartados. En el primer apartado, se expone un breve estado del
arte en cuestion en conjunto con el planteamiento de la investigacion y su justificacion. El segundo
apartado incluye algunos de los elementos tedricos necesarios para el analisis. El tercer apartado
muestra los elementos metodologicos que guiaron el analisis de datos, asi como un ejemplo especifico
de su andlisis, y finalmente el cuarto apartado expone los resultados y algunas conclusiones iniciales.
Antecedentes

Para la elaboracion de este apartado, se realizdé una busqueda y recopilacion de
diversas investigaciones que, en conjunto, aportan valiosa informacidén que sustenta el
analisis y desarrollo de esta propuesta que se centra en conocer los imaginarios sociales
del cientifico en la cultura popular mostrados en los medios de comunicacidon masiva, en
particular en la serie de television The Big Bang Theory, emitida entre los afios 2007 y 2019.

Esta serie llegd a ser, durante varios afios, la mas popular en América Latina vy,
por ende, llegd a millones de espectadores durante méas de una década, lo que la hizo
romper el récord de longevidad. México fue, en particular, una de las regiones donde tuvo,

en algiin momento, el mayor indice de audiencia. La serie es, entonces, un mecanismo

76



Leteo (ISSN: 2954-3517)

Herendira y Cuevas | Un viaje atractivo hacia la ciencia Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

para estudiar lo que los medios de comunicacion, desde el entretenimiento, muestran al
consumidor respecto del quehacer cientifico, ya que, a partir de estos imaginarios sociales,
el televidente no solo ve reflejada la realidad, sino que la va construyendo y actua sobre ella.

En un estudio realizado por Romo en el afio 2009, centrado en las construcciones sociales
de la ciencia en alumnos universitarios, se identificaron las tres fuentes principales formadoras en
la construccion del concepto de ciencia en los alumnos: /) la educacion formal, lo que indica que lo
vivido durante este proceso ha sido una fuente de formacion y construccion social casi permanente,
por lo que también es relevante como estas instancias educativas perciban la ciencia; 2) los medios
de comunicacion, que son generalmente los encargados de difundir imégenes estereotipadas
del cientifico; 3) la familia, factor que se logra observar mas en alumnos de primer ingreso,
probablemente debido a la influencia que puede ejercer algun familiar en la eleccidon de carrera.

En el mismo sentido, una investigacion realizada por Dominguez en el afio 2020 sobre
la imagen de los cientificos de esta teleserie, realizada con estudiantes de pregrado, se indagd
acerca de la percepcion que tienen sobre los cientificos que se muestran en la serie, concluy6
que las estudiantes perciben la ciencia y lo alejadas que se ven de esta area; este es un motivo
por el que la ciencia sigue considerandose una actividad de hombres. Esta investigacion mostro,
notablemente, los estereotipos que giran alrededor de las mujeres en el ambito cientifico, lo que
repercute en una menor demanda de las carreras cientificas por parte de las mujeres (Dominguez).

En la obra Mas ciencias en el cine. Discursos sobre lo social en la cinematografia con-
temporanea tenemos un capitulo que se enfoca especificamente en la figura de las cientificas
como protagonistas de historias, asi como en sus motivaciones; un ejemplo de ello lo encontra-
mos en la pelicula Contacto de 1997, dirigida por Robert Zemeckis. En el estudio mencionado,
se puede concluir qué tipo de imaginarios sobre las mujeres cientificas se construyen desde Hol-
lywood y cdmo consumimos, construimos y reconstruimos estos imaginarios (Cuevas y Pérez).

A raiz de este breve —pero pertinente— estado de la cuestion, se puede dar cuenta de al-
gunos elementos que orientan el sentido de este trabajo. Algo comtn a estos estudios y analisis es
que todos se han realizado con un enfoque cualitativo; como se sabe desde la literatura especial-
izada, el abordaje de representaciones o imaginaros sociales no es exclusivo de esta perspectiva,
pero, al ser estudios que se alejan del carécter positivista de la ciencia para enfocar su atencion en
la comprension de la realidad social, esta perspectiva resulta mas adecuada también en este caso.

Desde esta logica, el presente estudio ubica a los medios de comunicacién como una de
las principales influencias en la construccion de ideas por parte de los estudiantes sobre la ciencia;
asimismo, afiade el componente educativo de forma explicita en dos sentidos: uno, el potencial
uso de estos recursos audiovisuales en la educacion, y el otro, el andlisis de tipo de imaginario

sobre la ensefianza, especificamente de la ensefianza de la ciencia que se muestra en la serie.
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Objetivo de la investigacion

Identificar el imaginario social que se expone en la serie de The Big Bang Theory acerca
de la ciencia por medio de observar las caracteristicas estéticas, personalidad y conocimientos
del cientifico que se exponen en la serie, analizar las formas de interaccion de estos personajes e
identificar sus métodos de ensefianza.
Imaginarios Sociales

El imaginario social constituye una gramatica, un esquema referencial para
interpretar la realidad socialmente legitimada; se construye intersubjetivamente y es
historicamente determinado (Cegarra). El autor afirma, ademds, que el imaginario
es de caracter interpretativo, es decir, que se interioriza en la psique de cada persona

Al tener estas caracteristicas, los esquemas de representacion no son estaticos,
sino que se encuentran sujetos a cambios, refuerzos o incluso pueden desaparecer con
el paso del tiempo; no obstante, esto sucede de manera lenta y gradual, por lo que estos
cambios resultan, en ocasiones, casi imperceptibles; surgen y evolucionan a partir de
las necesidades de los sujetos, pero siempre en un sentido colectivo, no individual.

Para Pintos, los imaginarios sociales son “aquellos esquemas, construidos socialmente, que
nos permiten percibir algo como real, explicarlo e intervenir operativamente en lo que en cada sistema
social se considere como realidad” (Cegarra, 10) Los imaginarios sociales, entonces, son esquemas que
no solamente nos permiten percibir o comprender la realidad, sino intervenir o actuar en ella (Cegarra,
10). En otras palabras, una vez que estos imaginarios sociales han sido compartidos y aceptados, nos
permiten dar por hecho lo que consideramos como la realidad y, en consecuencia, actuar al respecto.

A partir de esto, se puede inferir que los medios de comunicacion influyen en la
construccion de imaginarios sociales debido a que poseen caracteristicas clave: son masivos,
son atractivos y fungen como intermediario entre quien manda el mensaje y quien lo recibe. El
mensaje se presenta sutilmente camuflado, para evitar que el receptor se sienta manipulado de
manera explicita y poder moldear sus creencias, apropiarlas y hacer que las perciba como su
realidad. Los ejes centrales de la serie televisiva motivo del presente trabajo son: el concepto
de ciencia, el cientifico como individuo, quehacer cientifico y entorno académico. Es importante
conocer como esto pudo o puede influir en quien consume este producto como espectador.
Decisiones metodologicas

A continuacion, se establecen los criterios metodologicos, los cuales comprenden las
fases de disefo y analisis. Este trabajo fue disefiado bajo el planteamiento metodoldgico del en-
foque cualitativo, pues se basa en el andlisis exhaustivo de una serie de television, que se presen-
ta a través de capitulos que cumplen con caracteristicas especificas. Mas que determinar causa y
efecto entre variables, el enfoque cualitativo pretender conocer el proceso del problema; por lo

tanto, dadas las caracteristicas y necesidades de la presente investigacion, este enfoque es el que
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mejor se adapta. Por tanto, el método no es la verificacion, sino la comprension o interpretacion
(Naupas).
Corpus de analisis

La serie cuenta con 279 capitulos distribuidos en 12 temporadas y fue transmitida en
mas de 22 paises alrededor del mundo. El fisico David Saltzberg, profesor de la Universidad
de California, revisaba los guiones de la serie para asegurarse de que no hubiera errores, razoén
por la que la serie se gano el respeto de la comunidad cientifica. También contd con apariciones
de cientificos reconocidos como Stephen Hawking, Bill Nye, Neil deGrasse Tyson y Mike
Massimino. En la serie, se puede observar que las rutinas de los protagonistas son bastante
especificas y peculiares, al igual que sus pasatiempos, que son la ciencia ficcion, los comics,
videojuegos, juegos de mesa, los ultimos adelantos en fisica, robotica, informatica, entre otros.
Diseio del estudio
Fase l. Seleccion de corpus

Para esta primera fase, fue importante delimitar, a través de categorias tematicas, el
procedimiento para identificar el imaginario social de ciencia. El concepto de ciencia es abstracto;
por lo tanto, su analisis se requiere de la observacion especifica de situaciones concretas. En
consecuencia, la eleccion de los fragmentos del corpus para su revision sistematica se hizo por signif-
icatividad en funcion de los siguientes elementos categoricos: quehacer cientifico, conocimientos o
temas abordados, interacciones sociales del cientifico, tipos de personalidad y procesos de ensefianza.
Fase ll. Visualizacion reflexiva

Una vez seleccionados los fragmentos que cumplen con las necesidades de la investigacion,
se procedio a observar repetidamente los capitulos y escenas de la serie, con el fin de identificar
los elementos relevantes con base en las categorias observables identificadas en la primera etapa.
Estos elementos fueron registrados y se integraron en la descripcion de la escena seleccionada.
Fase lll. Extraccion de datos a nivel descriptivo

A partir de la descripcion realizada en la fase anterior, se extrajeron y categorizaron las ideas
de manera concisa. Esta informacion se coloc6 de manera ordenada en el instrumento de observacion.
Fase lV. Anadlisis e interpretacion

Una vez recolectada, clasificada, estructurada y sintetizada toda la informacion relevante, se
hizo una interpretacion argumentada por medio del analisis discursivo, con respaldo del marco teorico.
Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion y registro de los datos obtenidos, se ha disefiado una matriz de observacion
(véase figura 1) a partir de cinco categorias, con sus respectivos observables, las cuales fueron disefiadas
para seleccionar y filtrar la informacion necesaria; ademas, cada una de ellas responde a una de las tres
preguntas especificas de esta investigacion. Con este instrumento, se pretenden identificar acciones,

lenguaje (no necesariamente verbal) e imagenes, a fin de poder hacer una minuciosa interpretacion.
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Para fines ilustrativos, se muestra un instrumento de un segmento perteneciente a uno de
los episodios, en especifico el episodio piloto, para que se muestre de forma clara, como es que fue

sistematizada y posteriormente analizada la informacion.

Figura 1. Instrumento de observacion y sistematizacion.

INSTRUMENTO DE OBSERVACION

Datos de la escena

Temporada !
Capitulo !
Minuto 06:27-12:11
Nombre del capitu- Pilot
lo
Nombre del cizpltu— Piloto
lo en espaniol

Descripcion de la escena

En cuanto al fisico experimental, esta evidencia una completa necesidad de aprobacion, ya
que busca llamar la atencion de la vecina cuando siente que su trabajo ha pasado desapercibido. No
obstante, cuando recibe la atencion deseada, el fisico tedrico interviene para menospreciar el trabajo de
su compafiero de manera petulante, con una comparacion absurda y desproporcionada. Unos minutos
después, vemos nuevamente al fisico tedrico desacreditando las creencias de su vecina acerca de la
astrologia; utiliza un lenguaje acorde a su dominio del conocimiento, con tono y gestos burlescos.

Es importante destacar que el fisico experimental es consciente de que su
circulo social es bastante reducido, por lo que pretende ampliarlo, pero el fisico tedrico
parece creer que es todo lo contrario. Ante tal situacion, el fisico experimental expone
una disertacion teorica a modo de instrucciones respecto de la interaccidén entre pares;
en todo momento, trata de adecuar el lenguaje a su compafnero para favorecer la
comprension del mensaje, con el objetivo de entablar a toda costa una conversacion. Dicho
lenguaje esta basado, mayormente, en argumentos cientificos o lenguaje matematico.

Para finalizar, podemos observar, con mayor notoriedad, el hecho de que el fisico
tedrico tiene habitos muy especificos y obsesivos. Es incapaz de modificarlos o ceder
ante situaciones cotidianas, como elegir un lugar distinto del previamente designado para
sentarse; también muestra incapacidad para interpretar las reacciones emocionales de otras

personas, debido a su falta de empatia, y no lograr percibir informacion relevante en una

situacion emocional. Es extremadamente poco sutil en situaciones delicadas o sensibles.

Quehacer Su trabajo consiste en desarrollar teorias. Uno de ellos se especializa en
cientifico fisica tedrica, y el otro, en fisica experimental.
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Los temas abordados durante la escena fueron mecénica cuantica y la dual-
idad onda-particula.

Conocimiento
cientifico

El fisico tedrico cuenta con una maestria y dos doctorados, y el fisico ex-
perimental, con maestria y doctorado.

Ambos cientificos muestran la necesidad de aprobacion, validacion y
reconocimiento.

El fisico tedrico muestra una alta falta de empatia hacia los demas, ademas
de comportamiento egocéntrico y un sentimiento de superioridad que lo
lleva a menospreciar constantemente el trabajo de su compafiero, asi como
a otras personas.

Ninguno de los dos cientificos cuenta con habilidades sociales; sin embar-
go, el fisico experimental identifica de forma tedrica cudl es el proceso que
se debe seguir durante una conversacion y constantemente intenta poner a
prueba sus conocimientos; sin embargo, no dan el resultado esperado.

Con base en los psiquetipos de la personalidad de Carl Jung:

El fisico tedrico presenta caracteristicas de un pensamiento extravertido,
sentimiento introvertido, percepcion e intuicion introvertidas. Ademas,
muestra rasgos egocéntricos y actitud presuntuosa.

El fisico experimental muestra algunas caracteristicas del pensamiento,
sentimiento y percepcion extravertidos, asi como institucion introvertida.

El fisico teorico da una pequena explicacion acerca de su trabajo, haciendo
alusion a una clase magistral como método de ensefianza, donde tinica-
mente proporciona informacion.

Fuente: elaboracion propia.

Imaginario social del cientifico

Proceso de
enseinanza

En este capitulo, la serie trasmite la imagen de un cientifico con un alto nivel intelectual que se
expresa constantemente con un lenguaje muy técnico; en su mayoria, las situaciones coOmicas surgen
a partir de ello. Esta es una de las caracteristicas a la cual se le da mayor énfasis, pues constantemente
se presentan situaciones donde dejan ver sus avanzados conocimientos, ademas de menosprecio a
otras areas o campos de estudio, asi como a otras personas que no compartan su grado académico.

Esta idea de que el cientifico tiene que ser una persona superdotada es uno de los principales
factores por los que los estudiantes no logran sentirse identificados, como fue corroborado por
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Dominguez en su estudio del afio 2010, aplicado a estudiantes universitarios, en el cual indaga acer-
ca de las aproximaciones de las representaciones sociales de la ciencia y el cientifico. Dicho estudio
muestra la prevalencia de imagenes estereotipadas del cientifico, a quien se le atribuye un coeficiente
intelectual muy elevado en comparacion con una persona promedio. A pesar de que la serie no es un
reflejo de la realidad, los medios son capaces de lograr un impacto en el televidente, pues construye
o refuerza ciertos imaginarios; esto no quiere decir que la serie ha provocado que el estudiante con-
struya la percepcion que tiene acerca de la ciencia, pero es capaz de reforzar una idea ya construida.

Aunque no existe una categoria relativa al papel que desempeiia la mujer en la ciencia,
creemos pertinente abordar el tema debido a que la escena aqui analizada muestra estereotipos muy
marcados. Es evidente el papel que tiene la vecina rubia, quien muestra un bajo nivel intelectual,
poca ropa y temas de conversacion que se toman a burla.

Imaginario social de la interaccion del cientifico respecto de su entorno

A pesar del alto conocimiento académico que ambos cientificos poseen, no les es
facil entablar una conversacion con personas externas a su grupo de amigos, pues care-
cen de habilidades sociales; sin embargo, el fisico experimental identifica de forma teori-
ca cual es el proceso que se debe seguir durante una conversacidon y constantemente in-
tenta poner a prueba sus conocimientos, aunque no siempre obtiene el resultado esperado.

Pese a lo evidentemente distintas que son las personalidades de ambos cientificos, con
base en los ocho psiquetipos de la personalidad de Carl Jung podemos decir que ambos po-
seen caracteristicas similares a un pensamiento extravertido, que, acata estrictamente las reglas
de la sociedad, es objetivo en todos los aspectos y dogmatico en sus ideas y opiniones; agrega,
ademas, que las personas con este pensamiento suelen ser buenos cientificos (Schultz y Schultz).
Imaginarios sociales sobre los procesos o practicas de ensefianza de la ciencia

Esta escena aborda temas cientificos, pues los personajes centrales ofrecen breves
explicaciones, aunque esto no implique necesariamente un aprendizaje para el receptor.
Es evidente que los cientificos dominan el area disciplinar de los temas abordados;
sin embargo, no cuentan con una formacidén pedagodgica, por lo que muy dificilmente
logran transmitir sus conocimientos a otras personas que desconocen la tematica.
Resultados y conclusiones

Durante esta investigacion, se realizdé un analisis sobre fragmentos Unicamente
de los primeros episodios de la primera temporada, es decir, un corpus pequeilo respecto
al total de lo que compone la serie, 12 temporadas y 279 episodios. Esto da una idea del
enorme potencial de analizar material audiovisual para la comprension de la realidad social.

Como es evidente, el analisis de los contenidos televisivos seleccionados
requiere de un trabajo exhaustivo y sistematico, de ahi la razén para utilizar segmentos
cortos. Muchos elementos no logran identificarse a simple vista y requieren de una

minuciosa observacion reflexiva; incluso lo que no se dice puede tener una connotacion.
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La metodologia fue pertinente y congruente con los resultados obtenidos, pues se han detectado
generalidades y patrones durante el andlisis del corpus seleccionado. El conjunto de las representa-
ciones sociales expuestas en cada una de las escenas analizadas lleva al imaginario social de ciencia
planteado por la serie de television; en relacion con ello, el marco teérico mantiene su pertinencia 'y
congruencia, pues los referentes fueron utiles, no solo para explicar sino para el armado de categorias.

Si bien, el analisis tuvo como uno de sus parametros la saturacion, es decir, cuando los
elementos se detectaron como repetitivos, se agota el anélisis de dicho fragmento, la variedad
de tramas, situaciones, personajes y sus multiples interacciones, muestran, a pesar de lo corto
del corpus respecto a su totalidad, varias tendencias que si vuelven visibles ciertas represent-
aciones sobre ciencia, quienes la realizan, como la realizan, qué condiciones se dan para su
estudio y también, en cierto sentido, los imaginarios fundados a partir de estas representaciones.

A través de este tipo de estudios, se busca que el lector tenga una mejor comprension
sobre los mensajes que reciba, pues la propuesta metodoldgica es extrapolable a
otras areas de conocimiento y por supuesto, a otras narrativas audiovisuales, que
como se argumentd anteriormente, no solo reflejan sino construyen nuestra realidad.

Finalmente, las lineas de continuidad sugieren que este trabajo de andlisis puede
replicarse con cualquier otro contenido televisivo de gran impacto para el espectador. Como
lo proponen diversos autores en el estado de la cuestion, estos productos constantemente
refuerzan nuestros propios esquemas arraigados; en ese sentido, la finalidad del estudio
es que el lector logre tener una postura mas critica acerca de sus propios esquemas, de

manera que pueda cuestionarlos a través de las representaciones e imaginarios sociales.
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Resumen: El juego de rol Dungeons & Dragons perteneciente a la prolifica empresa Wizards of the
Coast, propietaria de marcas como Magic: The Gathering, entre otras. Se encuentra enfrentando
el mayor cisma que alguna vez hubiera experimentado con su comunidad. Esto ante la amenazante
actualizacion de su Licencia de Juego Abierto (OGL 1.2) y las extremas medidas que tomd. La
comunidad no tardd en hacerse escuchar, y a la par alzaron sus voces pequefios, medianos y grandes
creadores de contenidos relacionados al Hobby. ;Podria un multicorporativo internacional monetizar
un producto que bebe de la cultura, desde la tradicion oral hasta la actualidad? Dungeons & Dragons
comenzo6 como un juego de fantasia de unos cuantos en el sétano de su creador, con papel, 1apiz, unos
cuantos dados y figuras. Ahora es un gigante en la industria del entretenimiento y si bien cualquiera
puede producir y vender contenido utilizando su Licencia de Juego Abierto, esto puede cambiar.
Palabras clave: Dungeons & Dragons, Licencia de Juego Abierta, Documento de Sistema de Ref-
erencia, juegos de rol, Paizo, Wizards of the Coast.

Abstract: The Dungeons & Dragons role-playing game belongs to the prolific company Wizards
of the Coast, which owns brands like Magic: The Gathering, among others. Now Wizards of the
Coast finds itself facing the biggest schism it has ever experienced with its community. This is
caused by the threatening update of its Open Gaming License (OGL 1.2) and the extreme measures
it brought. The community did not take long to make itself heard, and at the same time, small,
medium and large creators of content related to the hobby raised their voices. Could an international
multinational corporation monetize a product that draws on culture, from oral tradition up until the
present? Dungeons & Dragons started out as a fantasy game for a few in the basement of his creator,
with paper, pencil, a few dice, and a couple figures. Now it is a giant in the entertainment industry
and while anyone can create and sell content using their Open Game License, this may change.
Key words: Dungeons & Dragons, Open Game License, System Reference Document, Role Play-

ing Games, Paizo, Wizards of the Coast.
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Desde sus inicios, Dungeons & Dragons, se ha caracterizado por ser una plataforma
para el desarrollo de la creatividad, resolucion de problemas y trabajo en equipo, convirtiéndolo
en el Juego de Rol por excelencia, o por sus siglas en inglés TTRPG (Tabletop Role Playing
Game), a través de un sistema de juego competente que se ha refinado a lo largo de casi 50
aflos; por su alta fantasia, mundos con panteones mitologicos establecidos y con una tradicion
cultural tan antigua como el imaginativo colectivo del ser humano. Estos han sido unos
cuantos factores que lo han posicionado hasta la actualidad como el mas importante juego
de rol en la industria ladica. Es justo gracias a su Open Game License (OGL) o Licencia de
Juego Abierta que los creadores de contenido a escala mundial, desde pequeios creadores
hasta las grandes casas editoriales han sido capaces de publicar contenido utilizando el sistema
de juego que D&D provee, capitalizando sus productos y generando una comunidad latente.

Sin embargo, en la actualidad, este legado peligra y han sido las decisiones por parte del
conglomerado industrial en cuanto a que se optd por una reestructuracion a la licencia sobre el uso
regulado de su propiedad intelectual, lo que se tradujo en la decision, a principios del 2023, de una
monetizacion exhaustiva por parte de los directivos. La consecuencia fue la publicacion de una serie de
estrictos lineamientos que puso en jaque a los creadores de contenido, viéndose severamente afectados
por la serie de nuevas regulaciones. Para explicarlo se desglosara el tema de la forma siguiente:
Génesis de la Propiedad Intelectual

Originalmente creado por Gary Gygax y Dave Arneson, en Lake Geneva, Winsconsin,
U.S. bajo el nombre de una compafiia llamada 7SR (Tactical Studies Rules). En 1974
comenzaron a imprimir los tirajes de un sistema de juego que consistia en 3 libretos impresos
por $10 dolares. Con unas cuantas opciones entre razas y clases de personajes; su éxito fue
rapido. Posteriormente y tras una larga carrera con altas y bajas, en 2000, D&D fue adquirido
por una subsidiaria de la empresa multinacional Hasbro, Inc., denominada Wizards of the Coast,
quienes se encontraban en posesion de uno de los principales productos competidores para
D&D, el famoso y en ese entonces en alza juego de cartas, Magic: The Gathering. Esto marco
un antes y después para D&D. Con la llegada de la edicion 3.0 y después, en el afio 2003, la
entrafiable y muy querida revision, la edicion 3.5, se establecieron los canones para criaturas,
razas y habilidades que se encontraban en un estado difuso y que hoy comprenden el legado
mas importante y capitalizado que tiene Wizards of the Coast (en delante so6lo “Wizards”).

Cuando la tercera edicion de D&D (Cook, 2000) fue publicada, con ello se entreg6 al publico
la Licencia de Juego Abierta; la Open Game License 1.0 (en delante “OGL”) que establece un
estandar del sistema de D&D, incluyendo mecanicas, clases, razas, conjuros y monstruos, para que
cualquiera en la comunidad pudiera utilizar el contenido de D&D para crear productos sin restriccion
o pago de derechos a Wizards. El, en aquel entonces, vicepresidente de la compaifiia declaro:

El resultado neto es que (el sistema) D20 se convierta en la piedra Rosetta para fabricar
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productos que seran compatibles con Dungeons & Dragons, sin necesidad de que emitamos una licencia
general para las marcas registradas de D&D. En otras palabras, queremos usar las marcas registradas
de D&D para mantener el valor del negocio, en lugar de las reglas mismas. Vamos a establecer “D20”
como una marca reconocible, como “VHS” o “DVD”. Aparecera en todos los productos D&D.
Si bien es posible que, en algin momento, hagamos un libro “D20”, no tenemos
planes actuales para hacerlo. En cambio, esperamos impulsar las ventas a
D&D con su Manual del Jugador. (Dancey, 2002. [Traduccioén propial))
Ryan Dancey, nos explica en esta entrevista (“The Most Dangerous Column in Gaming”,
2002) la OGL buscaba establecer un Sistema D20 (en referencia al dado de 20 caras amplia-
mente utilizado en D&D) o también llamado SRD 3.5 (System Reference Document), que ven-
dria a ser el Documento de Referencia del Sistema, que englobara las reglas del juego y que
cualquier usuario de la comunidad podia tomar y, en ellas, basar el contenido que decidiera crear.
De esta forma los usuarios se encontrarian rebotando nuevamente hacia D&D ya que era una
plataforma compatible con cualquier contenido de terceros que utilizaran Sistema D20, generan-
do asi una red de jugadores, quiénes contantemente se encontraria revisitando la fuente original.
Del Papel y Lapiz a la Magia
En el SRD 3.5, antes mencionado, encontramos que consiste de un PDF con todas las reglas de
Dd&D y mecénicas del juego, pero con la ausencia del arte, dibujos, mapas, panteones divinos o cualquier
nombre propio perteneciente al juego. Es decir que cualquier persona podia tomar el material en bruto
y utilizarlo para cualquier efecto que desease: libros, camisetas, etc. O séase, sin utilizar personajes
y monstruos patentados por Wizards. Por ejemplo, se anexa a continuacion la ficha técnica de uno
de los conjuros mas famosos que puede ser utilizado por un jugador con magia y nivel pertinentes.
Bola de fuego (Fireball) | Escuela evocacion [fuego]; Nivel hechicero/mago 3 | Tiempo de
lanzamiento: 1 accidn estandar | Componentes: V, S, M (una bola de guano de murciélago
y azufre) | Alcance: largo (400 pies + 40 pies/nivel) | Area: expansion de 20 pies de radio |
Duracion: instantaneo | Tiro de salvacion: Reflejos mitad | Resistencia a conjuros: si
Un conjuro de bola de fuego genera una ardiente explosion de fuego que detona con un ru-
gido grave y causa 1d6 puntos de dafio por fuego por nivel de lanzador a todas las criaturas
en el area (maximo 10d6).
Los objetos desatendidos también reciben este dafo. La explosion casi no produce presion.
Apuntas con tu dedo y determinas el alcance (distancia y altura) al que la bola de fuego va
a explotar. Una mota brillante del tamafio de un guisante viaja hasta el punto indicado...
(Manual del Jugador 2003)
Con ello se observa que se pueden encontrar efectos tanto fisicos y cuantificables a la hora
de utilizar el material descrito, sin incurrir en nombres propios o creaturas pertenecientes a la obra

original de D&D, como pueden ser los Contempladores y Osos Lechuza, quienes corresponden a
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la categoria de Aberracion y Bestia Magica, respectivamente. Esta particularidad de la OGL dio
origen a un fenémeno increible; una cascada juegos de rol originales, que utilizando el Sistema
D20, comenzaron a desarrollarse, produciendo modulos de juego con ambientaciones y mecanicas
que comenzaban a diferenciarse del producto original.

Invocando asi, la siguiente generacion de Juegos de Rol con el nacimiento de casas edito-
riales como Paizo Publishing, quienes editaban la conocida revista Dragon para D&D; terminaron
creado “Pathfinder”, a la fecha uno de los productos que mayor competencia le suponen a Wizards.
Por otro lado, Chaosium, casa editorial que también comenzdé a producir su propio contenido y a
refinar su juego, “La Llamada de Cthulhu”, una serie de aventuras basadas en las obras ficcionales
del escritor H.P. Lovecraft y allegados.

Fue asi que Pathfinder adquiri6 una fama similar a la de su antecesor, llegando incluso a
superarlo entre el 2005-2008, quiénes se encontraban publicando la 4ta edicion de D&D, cono-
cida por su fracaso y falta de ventas e interés por el publico. Misma que justamente presentaba
una nueva Game System License, que era distinta y mas restringida que la anterior OGL 1.0. La
primera edicién de Pathfinder, o cominmente llamada D&D 3.75, a manera de ser una revision
de las reglas originales de D&D, era totalmente compatible con la fuente original y con afios de
material publicado consigui6é vender mejor que la edicidn mas reciente de su progenitor. Paizo
rebaso en sus ventas del 2011-2014 usando la OGL y el SRD 3.5, materiales propios de D&D.

En 2014 sali6 a la luz la 5ta edicion de D&D. Wizards consiguié remontar sus antiguas
ventas, respetando su original OGL 1.0 con nuevo material y espacio para que los creadores de
contenido particulares pudieran continuar publicando material de autoria. Pero nuevamente en
2018, Paizo anunciaba Pathfinder Segunda Edicion utilizando por segunda ocasion la OGL y
SRD 3.5 de Wizards. Remontando por su parte las ventas que D&D apenas comenzaba a generar.
Cada uno de ellos se enfocaban en aspectos distintos del juego. La 5ta edicion de D&D buscaba
fungir mayormente como una plataforma narrativa en donde los jugadores pudieran convertir a
sus personajes en héroes de leyenda. Mientras que la Segunda Edicion de Paizo, se enfocaba en
exprimir las reglas y sistemas ya bien conocidos a lo largo de 18 afios de utilizar el SRD de Wizards.
La influencia mediatica: Stranger Things, los VT Ts y Critical Role

Seria una omision no reconocer la importancia que ha representado para los juegos de rol, el
que se vean referenciados en la cultura pop. Esto no es algo nuevo y lleva sucediendo virtualmente
desde que el propio hobby existe. Tal es el caso de la serie Stranger Things (Netflix, 2016) en
donde un grupo de amigos se enfrenta a un misterio que asola su localidad; es comun verlos
jugar D&D vy utilizar nombres de la propia franquicia para denominar los males que los acosan.

Los VTTs o Virtual Tabletops fueron una moda durante la pandemia hasta la actualidad.
En un esquema en donde juntarse en un espacio publico para reunirte en compafiia de amigos y

dedicar tiempo al Hobby era impensable, los V'7T7s encontraron un nicho con miles de personas
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que sin el mayor problema podian encontrar grupos para jugar con aquellos que tuvieran interés en
sistemas y juegos de rol afines. Entre los mas populares encontramos a Roll20 y Fantasy Grounds.

Lo que nos lleva finalmente a Critical Role, quiénes actualmente poseen el canal de mayor
importancia en Twitch, una plataforma de streaming (como lo es Netflix) para creadores de contenido
particulares que se encuentra en funcionamiento de forma perpetua. Se trata, como ellos mismo
lo refieren, de “un grupo de nerds que juegan Dungeons & Dragons” (Critical Role, Twitch), en
realidad esta conformado por un grupo de actores de doblaje veteranos que comenzaron realizando
proyecciones en internet de los juegos en los que participaban. Realizando primero una campafia de
Pathfinder y con la salida de la 5ta edicion de D&D, pivotearon hacia el entonces, nuevo sistema.

Tal ha sido la fama y la base de fans que en la actualidad representan, encabezados por
Matt Mercer (director de juego), una de las voces mas importantes para el Hobby. Cuentan con
varias publicaciones de libros, campanas de juego o modulos y contenido multimedia. Arrasando
el internet y convirtiéndose en claros pilares del hobby en la actualidad. Fue a través de ellos que
Wizards comenzo a promover su contenido mediante una plataforma de terceros llamada D&D
Beyond, a quienes licenciaron para vender sus productos de forma digital. La importante compra de
D&D Beyond por parte de Wizards no fue sino hasta mediados del 2022. Este servicio resultd una
maravilla para los usuarios; en donde uno no solo puede encontrar todo el contenido digital publicado
y actualizado por Wizards, sino interactuar con ¢l de una forma muy orgéanica; por ejemplo, contiene
un apartado de héroes en donde es posible crear hojas de personaje para este juego de forma casi
inmediata. Fue asi que Wizards consigui6 poner en linea todo su contenido y tener un control absoluto
sobre ¢l, no s6lo para que el publico pudiera tener acceso, sino también una constante interaccion
y monetizacion a través de suscripciones mensuales o anuales. Entonces fue que se comenzo6 a
hablar de una 6ta edicion de D&D que tendria por nombre D&D One, en donde se restableceria las
reglas de la SRD 3.5 para asi crear un sistema compatible con todas las ediciones futuras y pasadas.
La controvertida nueva Licencia de Juego Abierta

A principios del 2023 hubo una filtracion sobre la nueva licencia que Wizards publicaria para
la siguiente edicion de D&D, publicando entonces una OGL 1.1 (Edwin, Evan-Thirlwell 2023). Se dio
lugar a mucha especulacion sobre de qué trataria, hasta que ésta fue por fin publicada. Se trataba de
un documento amplio en donde se decia que la OGL se creo6 para permitir que la comunidad ayudara
a D&D a crecer, no para subsidiar a competidores. Dejando fuera todas las nuevas producciones a
menos que realizaran un acuerdo directo con Wizards. Tomaba una postura firme ante el contenido
discriminatorio. Sin embargo, siendo igualmente estricta en que todos los creadores de contenido
debian reportar sus productos nuevos o viejos a Wizards. Dando registro a través de los portales
oficiales de Wizards. En cuanto al producto, este debia ser distinguible del material de Wizards al del
autor. Estableciendo jerarquias seglin las ventas de los creadores en donde se cobrarian 20-25% sobre

las ventas y no las ganancias de los productos creados. Todo producto debia ser autorizado por la
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empresa y en cualquier momento podia ser retirada la licencia al creador. Cualquier material publicado
con esta nueva licencia, para poder utilizar el sistema de D&D, podia entonces ser reclamado por
Wizards, quiénes obtendrian el material en cuestion de manera exclusiva, perpetua, irrevocable,
sin regalias, para cualquier proposito pudiendo publicarlo como propio sin reconocimiento alguno.
Esto trajo una oleada de caos en las redes, declaraciones por parte de la comunidad y
consiguiendo que un niumero importante de empresas empezaran a hablar al respecto. En el caso de
las casas editoriales como lo es Kobold Press, anuncio que no dejaria de realizar los productos que ya
utilizaban la licencia de Wizards, pero que si comenzaria a realizar su propio sistema de referencia
abierto. MCDM de Matthew Colville (una voz importante dentro del hobby), es una empresa que
realiza la revista Arcadia, misma que depende de la licencia de Wizards, anunciaron que también se
encontraran realizando su propio sistema. Tras esto Wizards hizo nuevamente una declaracion que
no sentd bien. Con una subsiguiente OGL 1.2, repitiendo que con ello protegerian el material de
D&D de situaciones como racismo, discriminacion y transfobia. Incluyendo regulaciones estrictas
para publicar. A este punto Paizo, empresa creadora de Pathfinder, tomo cartas en el asunto y lanzo
la convocatoria The Orc Alliance en donde mas de 1500 editores de juegos de rol de mesa se reunian
y aliaban para el “desarrollo de una licencia abierta, neutral de sistema y universal” (Paizo, 2023).
El publico no tard6 en actuar ante su disconformidad, cientos de usuarios comenzaron a
anular sus suscripciones de la plataforma D&D Beyond, 1o que rapidamente alarmo a Wizards. Con
ello se realizaron encuestas y se obtuvo lo siguiente. En una muestra de 15,000 usuarios; el 88%
no publicaria contenido bajo la OGL 1.2. E1 90% tendria que cambiar alglin aspecto para adaptarse
a la OGL 1.2. El 62% estaba satisfecho con un SRD bajo una licencia de Creative Commnos
(Brink, Kyle, “OGL 1.0a & Creative Commons” 2023). Este mismo comunicado establecia que la
original OGL 1.0a se quedaria como estd y que el SRD 5.1 publicado bajo una licencia irrevocable
como lo es Creative Commons podria ser utilizado por cualquier unicamente utilizando la leyenda:

This work includes material taken from the System Reference Document 5.1 (“SRD
5.1”) by Wizards of the Coast LLC and available at https://dnd.wizards.com/resources/

sys... The SRD 5.1 is licensed under the Creative Commons Attribution 4.0 Interna-

tional License available at https://creativecommons.org/licenses/....

Esto significa que este nuevo Documento de Sistema de Referencia, en donde se puede
encontrar el material base, sin imagenes ni /ore, podra ser utilizado como antes. Sin embargo, el
contenido completo siempre se encontrard en su material base, original y licenciado por Wizards.
Arcanos desenterrados

Actualmente las negociaciones hostiles han cesado; los creadores de contenido han vuelto a
generar videos, modulos, campafias y diversos productos de autoria y sin tener que pagar algtin tributo
a Wizards, mas alld del uso mismo de la marca. Si bien la magia de D&D viene de la posibilidad

de representar cualquier pieza existente en la imaginacion, historia universal o linaje cultural en un
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sistema de juego. Mantiene el objetivo de divertirse con un grupo de personas; amigos, familiares o
completos extrafios y esto con los elementos tipicos del juego del rol; dados, hojas de personajes; que
ahora ya pueden ser o bien fisicas como digitales para gusto del usuario y por supuesto, el elemento
mas especial, una historia envolvente en la cual puedas perderte en la perspectiva de tu personaje.

Una historia para reir, llorar, a la que te encuentres deseando continuar mientras pasa la
semana, esperando a que llegue el dia en que puedas volver a reunirte con tus compafieros de
aventuras rodeados de grandes banquetes o modestas golosinas, y asi poder disfrutar de los misterios,
giros de historia y combates que el Director de Juego (Dungeon Master) tiene preparados para ti
y tu grupo. Esta es la verdadera esencia del juego y es aquella que no debemos olvidar honrar.
Conclusion

Séase Dungeons & Dragons, Pathfinder, Call of Cthlhu, Cyberpunk, et al, 1os juegos de rol
son herramientas sociales, vivas y latentes; siendo la consecuencia mas representativa de ello la
generacion de una amplia comunidad. Este hobby comenzé con un grupo de personas jugando en su
sotano, cuando no existia fama, ni contenido multimedia licenciado. En su esencia era el gusto un
grupo de personas con intereses afies, quienes queria vivir aventuras y ser héroes de su propia historia.
Podria atribuirse al capitalismo los vicios que pueda adquirir el hobby, pero la realidad es que en el
momento que cobro vida y se volvié popular; formando parte de la cultura, teniendo un rotundo éxito
creciente, inevitablemente se volvio una industria. La consecuencia de ello fue que para crecer tuvo
que expandirse a través de capital y para ello tuvo que endeudarse y asi exponencialmente. Podemos
asegurar que Wizards no tiene la patente de la cultura universal, pero fueron ellos quienes subieron
abordar y dar forma a un ente ya entonces importante en la cultura pop. Lo alimentaron, vieron crecer e
incluso regalaron al mundo. Y de esta forma continud creciendo y alimentandose solamente que ahora
de la comunidad que constantemente se encuentra creando contenido en base al material original.

Es injusto querer aduenarse de los contenidos y el trabajo de miles de personas que utilizan
las plataformas y contenido de Wizards para escribir y publicar contenido de autoria, pero de igual
forma es su propiedad intelectual para dar. Es un alivio para los creadores de contenido que no
continuase el curso que Wizards tenia y de igual forma es bueno que existan otro tipo de licencias
abiertas como la gestionada por Paizo. Lo importante es no dejar de jugar y contribuir al hobby;
es inevitable que éste siga proliferando y que en su calidad de industria siga buscando formas de

crecer tanto econdmica como culturalmente.
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(Cook, 2003)
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Resumen: En los inicios de la industria de los videojuegos, los personajes femeninos eran
escasos y usualmente estereotipados y presentados de manera sexualizada, lo cual se atribuia
al gusto del publico masculino heterosexual. La ultima década ha traido consigo cambios en la
representacion de estos personajes para adaptarse a las sensibilidades contemporaneas, lo cual ha
provocado controversias en algunos sectores de la audiencia masculina. A través de un estudio
cualitativo de entrevistas a videojugadores hombres millennials regiomontanos, sustentado en la
teoria de estudios culturales de las audiencias, se busca conocer las lecturas que estos tienen sobre
sus personajes femeninos de videojuegos preferidos para asi entender sus gustos y razones de
ellos. Los resultados muestran que ellos prefieren a aquellos personajes femeninos mas activos
en la narrativa, y su apreciacion por estos va mas alla del fisico, pues consideran igual o mas
valioso el desarrollo de personaje o aspectos técnicos del videojuego relacionados al personaje.
Palabras clave: videojuegos, personajes femeninos, estudio de recepcion, estudios culturales, es-
tudio de audiencias

Abstract: From the very beginnings of the videogame industry, female characters were scarse, usual-
ly stereotyped and presented in an oversexualized manner, which was attributed to the heterosexual,
masculine taste. This last decade brought changes in the representation of these characters in order to
adapt to the current sensibilities, those causing controversy in some sectors of the masculine audience.
Through a qualitative study derived from interviews to male, millennial, regiomontano men, sus-
tained on the theory of cultural studies of audiences, it is sought to get to know the feelings they have

towards their female characters on their favorite videogames, this to understand their taste as well as
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their reasoning. The results show that they prefer female characters which are more active through the
narrative, and their appreciation for them goes beyond the physicality since they consider the charac-
ter’s development, or technical aspects, related to the characters to be the same or even more valuable.

Keywords: videogames, female characters, reception study, cultural studies, audiences studies

Introduccion

Hacia finales del siglo XX los personajes femeninos' de videojuegos, de acuerdo a
Dietz (433), caian en cuatro estereotipos principales: 1) objeto sexual/recompensa, 2) victima,
3) rol femenino tradicional y, en menor medida, 4) héroe de accion. De gran influencia en la
representacion femenina en este medio ha sido el personaje Lara Croft de la saga Tomb Raider
de 1996, quien popularizé la conjuncion de los estereotipos de objeto sexual y héroe de accion
(Jansz y Martis 142). Sobre todo en los inicios de esta industria, los videojuegos habian reducido
el papel de la mujer en pantalla a un objeto de disfrute observable para el hombre, similar al
fenomeno de la mirada masculina descrito por Mulvey (807). Esto se pudo evidenciar en los
videojuegos estudiados por Dietz (439), donde la mayoria de los personajes femeninos eran
presentados como figuras sexualizadas o ambientales, con el personaje masculino como
protagonista indiscutible. Esto puede explicarse porque los videojuegos, de la misma manera
que el cine, han sido, al menos en sus inicios, un espacio masculino (Assun¢ao) disefiado por
hombres para ser consumido por hombres (Lynch et al. 3), que se presume que son heterosexuales.

Lynch et al. aseguran que la sexualizacion de los personajes femeninos de videojuegos
ha disminuido desde la década pasada debido al creciente interés del publico femenino hacia
este medio, asi como a la critica que evidencia la hegemonia masculina en la industria (13).
En la actualidad las compaiiias de videojuegos, sobre todo las occidentales, han realizado
un esfuerzo consciente por diversificar la apariencia de los personajes femeninos, atenuar su
sexualizacion y otorgarles una mayor participacion narrativa, lo cual ha provocado una reaccion
negativa en redes sociales por parte de un sector vocal de videojugadores. Un ejemplo de ello
es la controversia alrededor del juego The Last of Us II en relacion al personaje femenino Abby,
cuya corporalidad musculosa suscitd comentarios de rechazo hacia su fisico, lo cual sumado a
su papel narrativo como la asesina del personaje Joel, el protagonista del juego anterior, resultd
en amenazas de muerte y acoso en linea tanto hacia desarrolladores y actores del juego como
a periodistas con una opinidn positiva sobre ¢l (Trumbore). Sin embargo, la encuesta en linea
sobre decisiones de los jugadores dentro de los videojuegos de Quantic Foundry, llevada a cabo
durante 2020, muestra que uno de cada tres videojugadores hombres dice preferir jugar con un

personaje o avatar femenino (Yee). Esto ultimo demuestra que no se puede generalizar y hablar

1 Se entiende un personaje femenino como aquel que representa a una persona del sexo femenino, o se busca
que sea leido como tal por su apariencia, a través de vestimenta, accesorios, comportamientos tradicionalmente
femeninos, o similar.
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de un rechazo total hacia la idea de un videojugador hombre jugando con un personaje femenino.

El presente trabajo busca recabar las impresiones y opiniones de videojugadores millennials
hombres sobre personajes femeninos de videojuegos para corroborar si sus lecturas corresponden
al mensaje hegemonico de la industria que alimenta el estereotipo del hombre que ve a estos
unicamente como objeto sexual. Los millennials, aquellos nacidos entre 1981 y 1996 (Dimock),
por su edad han presenciado la evolucion de la representacion de los personajes femeninos y
pueden ofrecer una perspectiva de apreciacion como consumidores de los cambios en la industria
en este aspecto. Con base en lo anterior, la presente investigacion tiene como objetivo analizar las
lecturas de los videojugadores hombres regiomontanos millennials sobre los personajes femeninos
de videojuegos. De acuerdo a dicho objetivo se buscara responder a las siguientes preguntas de
investigacion: ;como son los personajes femeninos preferidos de los entrevistados?, ;qué tipo de
lecturas tienen sobre dichos personajes? y ;qué papel juega el fisico del personaje en su lectura?
Metodologia

La presente investigacion tiene un enfoque metodologico cualitativo, puesto que se busca
comprender las interpretaciones que tienen los videojugadores participantes sobre los personajes
femeninos de este medio a través de sus experiencias particulares y asi dar espacio a la subjetividad.
Se utilizo la entrevista semiestructurada como herramienta metodologica, a través de preguntas
abiertas sobre los personajes preferidos de videojuegos de los entrevistados, para asi contestar
las preguntas y el objetivo de la investigacion. Se entrevistd a quince a videojugadores hombres
de entre 29 y 37 ailos, que en 2022 residian en el area metropolitana de Monterrey, Nuevo Leon,
Meéxico; esta muestra formaba parte de una investigacion de tesis doctoral mas grande que también
incluye mujeres con el mismo perfil. El muestreo se llevo a cabo a través de la técnica de bola de
nieve y se busco que los entrevistados fueran millennials, debido a que dicha generacion fue la
que presencio el notorio cambio tecnoldgico en los videojuegos (Kirby 168), asi como el cambio
de paradigma en cuanto a las representaciones femeninas en los videojuegos mencionado por
Glennon et al. El segundo criterio fue que el entrevistado fuera un jugador habitual de videojuegos,
es decir, que juegue por lo menos de dos a tres veces por semana, con el fin de asegurar su
familiaridad con el medio. Por ultimo, también fue de gran relevancia que los participantes
fueran videojugadores desde su nifiez, ya que es muy importante que hayan interactuado con los
personajes femeninos de videojuegos desde los afios 90, para asi conocer su experiencia con estos.

Posterior a las entrevistas, se realiz6 la transcripcion y se buscaron diferencias y
coincidencias entre las respuestas de los participantes, de las cudles se extrajeron las siguientes
categorias de andlisis basadas en los ejes de discusion expresados por los participantes al hablar
sobre los personajes femeninos de videojuegos: apariencia y fisico del personaje, papel dentro de la
narrativa y aspectos técnicos y de jugabilidad del videojuego en el que aparecen dichos personajes.

Es relevante mencionar que se contd con el consentimiento informado de los participantes.
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Los entrevistados fueron informados antes y al comienzo de la entrevista que esta seria grabada y
que su participacion seria anonima. Debido a lo anterior, no se utilizan nombres de los participantes,
sino una nomenclatura que consiste en el nimero de entrevista, su sexo y su edad. Por ejemplo,
al referirse al primer entrevistado se le mencionara como E1H34 y al ultimo como E15H36.
Marco tedrico

El presente estudio se realizo bajo la optica de los estudios culturales de comunicacion,
los cuales dotan a las audiencias de agencia frente a un producto audiovisual, lo que da pie a la
polisemia del mensaje (Morley; Hall; Fiske). Esto implica que los videojugadores pueden interpretar
los mensajes de los medios de manera diferente con base en su contexto, a pesar de la existencia
de un significado hegemonico pensado por los creadores del producto cultural. Es importante
mencionar que este tipo de estudios se han hecho cominmente en torno a medios tradicionales
como la television y el cine, sin embargo Corona (/dentidad-agencia-espacio) menciona que este
tipo de estudios de recepcion también pueden llevarse a cabo en el campo de los videojuegos
ya que, al igual que en los medios tradicionales, sus mensajes también son polisémicos y,
debido a la constante interaccion entre receptor y texto y la libertad del videojugador de tomar
decisiones, los significados varian incluso més que en un texto televisivo o cinematografico (19).

De la mano de la polisemia del mensaje y las interpretaciones de las audiencias, dentro de los
estudios de recepcion diversos autores (Palmer y Hafen; Hall; Fiske; Acedo) han creado tipologias
para estudiar las interpretaciones que tienen los receptores acerca de los mensajes audiovisuales. En
el presente estudio se tomardn en cuenta las siguientes tipologias de lecturas: primero, las lecturas
de aceptacion sofisticada e ingenua, acuiiadas por Palmer y Hafen. Las lecturas sofisticadas se dan
cuando el receptor tiene argumentos para decir el porqué de su lectura, en este caso al analizar a
los personajes como textos; por otro lado, la lectura ingenua ocurre cuando se acepta el mensaje
audiovisual sin cuestionarlo o se habla del personaje en cuestion como si se tratara de un conocido de
la vida real (Fiske 152). El segundo tipo de lectura es la de rechazo, la cual ocurre cuando el receptor
no esta de acuerdo con el texto audiovisual o, en este caso, no es de su agrado el personaje. Cuando
hay argumentos la lectura se considera de rechazo sofisticado (Palmer y Hafen 141) y cuando no
los hay o no ve al personaje o mensaje como un texto (Acedo 35), se considera ingenua. Otro tipo
de lectura relevante para la presente investigacion es la de distanciamiento, donde el receptor no
solo esta consciente que el personaje es un texto, sino que también habla del producto cultural
desde aspectos de la produccion, estructuras narrativas o formulas que se repiten (Acedo 35). El
ultimo tipo de lectura que se considero6 fue la de deconstruccion, acufiada también por Palmer y
Hafen, en la cual el receptor identifica ideologias, agendas o intereses detras del producto cultural.
Resultados

La siguiente tabla muestra los personajes femeninos mencionados por los entrevistados y

de los cuales hubo una lectura, asi como algunos detalles relevantes sobre estos. Se han omitido
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aquellos personajes que solo fueron sefialados o nombrados sin hacer ningun tipo de lectura.
Tabla 1

Personajes femeninos mencionados en las entrevistas

No. de Nombre del Papel en el titulo Pais de origen del
Menciones |personaje Videojuego debut (afio) debut videojuego

3 Samus Aran Metroid (1986) Protagonista Japon

3 Tifa Lockhart  |Final Fantasy VII (1997) Secundario jugable Japon

2 Princesa Peach |Super Mario Bros. (1985) Secundario no jugable” |Japén

2 Princesa Zelda |The Legend of Zelda (1986) Secundario no jugable® [Japon

Reino Unido, EEUU

2 Lara Croft Tomb Raider (1996) Protagonista (Reboot 2013b)

2 Bayonetta Bayonetta (2009) Protagonista Japon

2 Ellie The Last of Us (2013) Secundario jugable Estados Unidos

2 Abby The Last of Us Part I (2020)  |Co-protagonista Estados Unidos

1 Amy Rose Sonic CD (1993) Secundario no jugable® |Japon

1 Jill Valentine |Resident Evil (1996) Co-protagonista Japon
Aeris (Aerith)

1 Gainsborough |Final Fantasy VII (1997) Secundario jugable Japén

1 Claire Redfield |Resident Evil 2 (1998) Co-protagonista Japon

1 Shantae Shantae (2002) Protagonista Estados Unidos

1 Heather Mason |Silent Hill 3 (2003) Protagonista Japon
Grand Theft Auto Online

1 [Avatar Q] (2013) Protagonista Reino Unido
Hellblade: Senua’s Sacrifice

1 Senua (2017) Protagonista Reino Unido
Fire Emblem: Three Houses

1 Byleth (29 (2019) Protagonista Japon

a Ocasionalmente jugable en titulos posteriores
b El personaje fue reinterpretado drasticamente
¢ El juego permite escoger un avatar personalizable femenino o masculino

d El juego permite elegir el sexo del personaje

Lecturas sobre la apariencia y fisico del personaje

La apariencia fisica de los personajes femeninos no fue un aspecto en el cual profundizaran
los participantes del presente estudio, mas bien era una caracteristica que mencionaban
de manera breve o en broma. Lo anterior se puede apreciar en el caso de Tifa Lockhart de
Final Fantasy VII, pues aunque los comentarios sobre ella se centraban en la narrativa del
personaje, los entrevistados no dejaron de mencionar su corporalidad. El entrevistado E4H37,

por ejemplo, pone por delante la mencion al “atractivo visual” antes de explicar su gusto
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por Tifa, el cual comenta que se debe a su dinamica con el personaje principal Cloud Strife:
Me gusta mucho Tifa de Final Fantasy VII [...] Quitando el atractivo visual,

porque eso es lo primero que te llama [risas], es como tu amiga, la que te motiva a

seguir adelante, como Cloud es un personaje con muchas fallas, ella es la que estd

siempre apoyandote y dandote animos y diciéndote haz esto, haz esto otro [...] es

como que, muy sincera, por asi decirlo y te apoya en todo lo que necesites. (E4H37)

Por otro lado, el entrevistado E11H33 asegura estar consciente de que la mayoria

de los fans de Tifa lo son por su apariencia, pero de acuerdo a ¢l su caso es diferente,
ya que le gusta el personaje por el hecho de que es lider y tomadora de decisiones:
Es como que todo mundo esta en la lela tomando decisiones bien pendejas,

y ella es la que dice “a ver cabrones, ponganse al tiro”. Y ella se hizo muy

popular porque en el juego original le pusieron unas boobs de tamafio de-
sproporcional, y siento que es mas famosa por eso, pero en realidad no es la

razon por la que yo la considero una de las mejores protagonistas. (E11H33)

Se puede apreciar en esta respuesta la unica lectura critica a la apariencia
sexualizada de Tifa, puesto que menciona que el personaje es famoso debido a su
figura irreal diseflada para ser atractiva para el publico masculino heterosexual.
Otro personaje cuya apariencia fue comentada de manera humoristica fue Abby de The Last

of Us Part I1. Al pedirle que describiera al personaje, el entrevistado hizo alusion a la corporalidad
“mamada” (musculosa) de Abby en tono de broma, para después hablar sobre la narrativa del videojuego:
[Esta] Mamada giiey [risas]. No, como tipo fuerte, ;como se llama? asi como que decidida,

lider, terca...Un poco cegada, o ;como se dice? como que sesgada, y como que con una

sensacion de justicia como un poco, asi como de blanco y negro, no s¢ como decirlo (E1H34).

Sobre la Princesa Peach, de la franquicia Mario de Nintendo, también se hizo

una mencion a su apariencia. El entrevistado E13H30 tiene una lectura de aceptacion
sofisticada, ya que menciona que a pesar de que el personaje suele ser representado como
una damisela en apuros, prefiere escogerla sobre Mario simplemente por su estética “bonita™:
Me gusta Peach. Yo sé que no hace nada Peach mas que pedir ayuda [risas] y pues no

tiene una historia interesante, pero me gusta Peach, si es también un personaje que escojo

en Mario Kart. Me imagino que [es por] el atractivo que tiene un personaje femenino, se

me hace mas interesante que un plomero chaparrito [risas], prefiero ver a una princesa

bonita, que no hace nada mas que verse bonita, pero me llama mas la atencion. (E13H30)

Otro personaje de Nintendo del cual se menciond su apariencia fue Samus Aran, ya que

ella, en la mayoria de los titulos de su franquicia Metroid, porta una armadura futurista de cuerpo
completo, lo que dificulta la lectura de su cuerpo sexuado. No es sino hasta el final de la narrativa

del juego que se revela que es mujer, lo cual fue una sorpresa en su momento para los entrevistados:
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[Samus] usa una armadura. . .que ese ha sido un problema porque mucha gente creia que era

hombre al inicio [...] El Metroid Prime, el primero de Gamecube, es un juego en primera

persona, realmente creo que nunca te das cuenta de que es mujer mas que cuando disparas

y se refleja tantito su cara, algo asi...y al final, final [sic.] que se quita el casco, y eso que en

esa época los personajes femeninos eran mas como... /como decirle? Eye candy. (ESH33)

Se puede observar que el entrevistado tiene una lectura critica hacia la mirada masculina

que suelen tener los videojuegos, pues destaca que Samus no lo es en el videojuego Metroid
Prime. De manera contrastante, el entrevistado ESH32 habl6 del avatar femenino del titulo Grand
Theft Auto Online, al cual se le puede modificar su apariencia con libertad, y menciona que elige
dicho personaje en especifico porque le gusta observar su corporalidad. Este fue el unico caso en
el que un entrevistado reconoce la sexualizacion del personaje como motivo de su gusto por €l:
En algin momento me hizo mucho clic que alguien burldndose dijo “si le voy a estar

viendo las nalgas a un mono, todo el rato, pues que sea a una mujer ;no?”. Y como

en chiste dije, pues si es cierto ;jno?, ;por qué no habria de ser una mujer? Y cosa

curiosa, en el GTA Online, mi Unico personaje que tengo es una mujer [...] como se

me hace chida mi personaje, si estoy viendo cortes de cabello, ropa, y asi. (ESH32)

Lecturas basadas en la narrativa del videojuego

Como se menciond con anterioridad, las lecturas criticas hacia los personajes femeninos
fueron escasas, no obstante, un entrevistado (E8H33) tuvo una lectura de distanciamien-
to e incluso deconstruccion respecto a las narrativas en los juegos de video, al cuestionar
la prevalencia de personajes que se podrian describir como hombre blanco heterosexual,

y debido a ello, prefiere personajes femeninos como Abby y Ellie de The Last of Us Part I1:

La verdad es que, en cuanto a historias, ya como que me dan flojera todas las que son “el

hombre protagonista” y el Last of Us 1, aunque si me gusta, tampoco es como que se me

haga jwow!, y creo que es mas que nada porque el protagonista es un hombre heterosexual

blanco, todo eso ya...ya he visto tantas peliculas, tantas series que es lo mismo. [...]
Obviamente cuando te presentan a Abby al inicio creo que si te la ponen para que reacciones

“iay qué perra!” Pero tampoco es como que me haya causado la gran reaccion. (E§H33)

Las lecturas de aceptacion sofisticada de personajes femeninos fueron argumentadas,

en la mayoria de las ocasiones, con aspectos narrativos, su personalidad y sus cualidades
como protagonistas. Un ejemplo claro de ello es la descripcion del entrevistado E6H37
sobre el personaje de Claire Redfield de Resident Evil 2, cuya fortaleza le parecia admirable:
Claire Redfield en Resident Evil 2 me agrada. Yo creo que, hablando del videojuego espe-
cificamente, es una personalidad de personaje extrovertido, dispuesto a todo, aventurero,

toda esa parte me agrada del personaje, que pues es la tematica del juego ;/no?, seguir
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adelante a través de niveles, pero siento que eso...esa representacion de una mujer fuerte,
no precisamente fisicamente, sino en lo que estd haciendo, eso me agrada. (E6H37)
Dicho espiritu aventurero y perseverante también fue mencionado cuando los participantes se
refirieron a la protagonista de la franquicia de 7omb Raider, Lara Croft. El entrevistado E14H36 resalta
el contraste entre la vulnerabilidad y valentia del personaje en su version reinterpretada de 2013:
Me agrad6 la nueva Tomb Raider, del reboot del 2013, esa digamos como que la
volvieron un poco mas humana, y en ese sentido... como se va desarrollando su
caracter y como pasa por muchas adversidades muy dificiles y ella sola sale adelante
a pesar de todas las adversidades, entonces eso me agrado bastante. (E14H36)
También es importante mencionar que la lectura hacia Lara Croft por parte del
entrevistado E14H36 es discursiva, en términos de Fiske (152), ya que habla del personaje
como un texto dentro de la narrativa, puesto que asegura que lo que mas le gustd fue el
desarrollo del personaje sobre la jugabilidad en si. De manera similar, el entrevistado
E9H36 menciona que admira a Lara por su valentia, pero que no llega a “comprar figuras”
de ella, como una manera de decir que no se involucra més a fondo con el personaje:
La Lara Croft,[...] es de admirar que la morra anda en los pinches balazos y todo el pedo,
pero si, hasta ahi, esta chido el personaje, pero no es de “deja me compro la figura”. (E9H36)
Otro personaje del cudl los entrevistados tuvieron lecturas asociadas al papel en
la narrativa fue la Princesa Zelda de la franquicia The Legend of Zelda; de 1a misma manera
que Lara, los argumentos de las lecturas de aceptacion sofisticada se centraban en sus cuali-
dades y papel dentro de la historia. El entrevistado E13H30 menciona entre sus argumentos
cualidades como ser capaz, bonita y autosuficiente, dejando en claro que se refiere a las inter-
pretaciones recientes del personaje que se alejan del estereotipo de la damisela en apuros:
Zelda es una princesa super poderosa, super increible, agil, bonita, si se puede
decir eso...siento que es una representacion fuerte de una mujer, porque es un
personaje principal que, al menos ahorita, no esta esperando que la rescaten, sino
que también estd involucrada de una manera interesante, a mi parecer. (E13H30)
Sobre el arquetipo de damisela en apuros, el entrevistado E11H33 tuvo una lectura de re-
chazo hacia este, ya que refiriéndose al personaje de Aeris (cuyo nombre oficial actual es Aerith)
de Final Fantasy VII, menciona que no son de su agrado los personajes que buscan ser rescatados:
O sea, nunca me ha gustado ese rol como de que los que se hacen pendejitos de que “ay,
soy bien dulce, protégeme” jay! No estés mamando protégete td. [...] Este, o sea, me
gustan los personajes que hacen las cosas, de que gef shit done. no esperes a que nadie

venga s6lo por ti. (E11H33)
Un sentimiento compartido por los entrevistados es que no es algo fuera de lo comun

que un personaje femenino participe en la narrativa, como protagonista o personaje jug-
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able, ni hay un rechazo automatico hacia este. Sin embargo, dos entrevistados hicieron criti-
ca a lo que ellos consideran una “agenda” o “inclusion forzada” detrds de algunos personajes,
en referencia a los cambios actuales en la industria, como menciona el entrevistado E14H36:
En los afos noventa, como ti sabes, habia muchos protagonistas femeninos. Por ejemplo,

en juegos como Resident Evil, esta Jill Valentine, Claire Redfield o en Dino Crisis, esta

Regina. Y a nadie se lo tomaba mal, al contrario, les gustaba ver esa clase de protagonistas,

porque la historia asi era originalmente, o sea, no habia ningtin tipo de agenda o inclusion

forzada detrés, era algo natural en la historia, que estuviera un personaje femenino y

era un personaje bastante destacable. No era cualquier cosa, digamos, un personaje

de estos hasta la fecha siguen siendo iconos de sus respectivas franquicias. (E14H36)

Respecto a la mencionada “inclusion forzada”, otro entrevistado hace mencion al videojuego

The Last of Us Part Il de 2020, cuyos personajes muestran una notoria variedad de corporalidades,
lo cual a €l le provoca cierto distanciamiento, sin embargo, dice que mientras la narrativa sea
atractiva o atrapante, lo puede pasar por alto, lo cual habla de una lectura de deconstruccion, pues
menciona una percibida intencion de los creadores por incluir personajes mas diversos. Al comentar
sobre la relacion de la ya mencionada de Abby y Lev (un personaje trans), expresa lo siguiente:
Mhm...Si, me gusto, siento que se me hizo bien [esta parte de la historia], pero se me

hizo un poco, no sé...empiezo a pensar que es porque a lo mejor yo no soy parte de
ese...;como se llama?, como que de ese grupo demogréfico. Pero es como lo que dicen

de Netflix, ;no?, de que van a sacar Mulan y va a ser un giliey negro. O van a sacar

algo asi como que... [silencio] Como que pusieron a ese personaje [Lev] nada mas

para como que incluir cierto grupo demografico, o sea, como que para representarlo

dentro del juego, ;no? pero la historia siento que también estuvo bien jugada. (E1H34)

Lecturas sobre aspectos técnicos y de jugabilidad del videojuego

En las respuestas de los participantes también se pudo apreciar otro argumento en las lecturas de
aceptacion sofisticada: la produccion que hay detrds del videojuego, con menciones a didlogos,
disefio de personaje, jugabilidad, graficas, musica o estética del juego en general. Ejemplo de esto
es lo mencionado por el entrevistado E2H35 sobre Heather Mason de Silent Hill 3, pues asegura

que los aspectos técnicos del videojuego contribuyen a su gusto por el personaje:

Fisicamente, visualmente, su disefio de personaje se me hace atractivo, su vestimenta,
como una adolescente comun, estéticamente me gusta mucho el personaje: la actuacion,
la voz, los dialogos... (E2H35)
Esta lectura es similar a lo comentado por el entrevistado E15H36 sobre Bayonetta, del juego
homonimo, puesto que menciona que lo que mas le gustd del personaje fue una batalla contra la

antagonista Jeanne, donde se combinaba la naturaleza cinematica de la escena, junto con la dificultad
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y la musica, lo cual daba como resultado, en su opinidn, la escena mas memorable del juego:

En el [Bayonetta] 1, creo, hay como una cinematica, hay una pelea de ella [...]

[con Jeanne] y como que... la cinematica, la dificultad de la pelea en si, y también

la musica de esa pelea si fue algo que se me quedé muy grabado. (E15H36)

En el caso de Senua de Hellblade: Senua’s Sacrifice se liga el gusto por el

personaje con la construccion del mundo ficticio y las cinemadticas creadas a través de

la tecnologia motion capture como argumentos para la lectura de aceptacion sofisticada.

De acuerdo al entrevistado E1H34 estos detalles abonaban a su gusto por el personaje:

[En Hellblade] te enfrentas como a dioses, no es mitologia noérdica, es una

mitologia creada, ficticia, y tiene inspiracidon en eso. Tiene muchos cinemadticos

grabados con actores de verdad, y entonces, aunque el juego es como de accidn,

tiene mucho esta parte psicologica, el desarrollo de la historia, mucho es eso ;no?

Vas viendo, van contando la historia y la psicologia de esta chava, Senua. (E1H34)

El aspecto técnico de la jugabilidad también fue mencionado como argumento a favor de

preferir a un personaje sobre otro. En el caso del entrevistado E3H33, en el juego Sonic Adventure

¢l prefiri6 usar al personaje femenino Amy —el unico personaje no humanoide mencionado en la

presente investigacion— por sus caracteristicas particulares, como tener un arma inica y que el juego

presentaba un manejo de camara distinto que le permitia al entrevistado jugar de manera mas comoda:

Me gusta Amy de Sonic, es una rosa, con un vestido y que trae un mazo, como de

Chapulin Colorado. No lo habia mencionado, pero tuve Dreamcast y ahi tuve el Sonic

Adventure y recuerdo que lo mas divertido eran las secciones de juego de ella, estaba padre

pegarle con el mazo a cosas, a diferencia de Sonic que, al girar, me mareaba. (E3H33)

Por ultimo, un entrevistado menciond a la princesa Peach, en especifico su

version del videojuego de peleas Smash Bros. Ultimate, y asegurd que el personaje

es de su agrado por los movimientos y habilidades que tiene dentro de dicho titulo:

Elijo a Peach a veces en el Smash, por sus habilidades, o sea que se levanta y luego cae, te

pega de arriba. Y se mantiene mas, se mantiene mas arriba, o sea, como que su salto dura

mas porque su vestido hace que dure mas tiempo en el aire y eso me facilita no caer. (E7H29)
Conclusiones

El primer hallazgo de la presente investigacion es que los entrevistados hablaron en su

mayoria de personajes femeninos de apariencia hegemonica, es decir, mujeres jovenes, delgadas,

de piel clara y de atractivo convencional, como Lara Croft, Tifa Lockhart, Samus Aran, entre

otros. Es relevante mencionar que la mayoria de los personajes favoritos de los entrevistados

son de antafio, de finales del siglo XX, que fue la época en que ellos crecieron y desarrollaron

su gusto por los videojuegos. Esto se puede relacionar con dos situaciones particulares; primero,

que en los afios 80 y 90 la diversidad corporal en los videojuegos era escasa o inexistente,
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incluso casi la mitad de ellos no incluian personajes femeninos (Dietz 433), y los existentes
tenian una apariencia hegemoénica como menciona Corona (“Vestuario o Agencia” 170).

En segundo lugar, la mayoria de las lecturas fueron de aceptacion sofisticada, lo que se
puede relacionar con el concepto de familiaridad con los personajes del cual habla Fiske (151),
quien menciona que mientras mas “convivamos” con los personajes a lo largo de nuestra rutina, es
mas probable que se tengan lecturas de aceptacion hacia ellos, lo cual reduce las lecturas criticas
o de distanciamiento hacia los personajes, algo que fue evidente en la presente investigacion.

Otro hallazgo de gran relevancia es que los entrevistados coincidian en que gustaban
de personajes femeninos que tenian un desarrollo de personaje dentro de la narrativa. Preferian
personajes que ellos consideraban fuertes, valientes y que tomaban el liderazgo en el universo del
videojuego —cualidades consideradas tradicionalmente masculinas—, como las ya mencionadas Tifa
Lockhart y Lara Croft. Lo anterior coincide con lo mencionado por Jansz y Martis (142), puesto que
los personajes de los que hablaron los entrevistados encajaban hasta cierto punto en la descripcion de
Lara: una heroina capaz y de gran atractivo visual para el piiblico masculino. De la mano de lo anterior,
se observaron lecturas criticas y de rechazo a personajes que encajaban en el arquetipo de la damisela
en apuros como Aeris de Final Fantasy VII o incluso a Peach de Super Mario Bros., lo cual muestra
que la pasividad es un rasgo que los videojugadores interpretan como negativo o poco atractivo.

La jugabilidad fue mencionada como factor importante de predileccion por personajes
femeninos en titulos que permiten elegir entre varias opciones. Esto lo ejemplifican las respuestas de los
entrevistados que preferian jugar con personajes femeninos en videojuegos como Super Smash Bros.
Ultimate o Sonic Adventure. De igual manera, otros factores técnicos del videojuego como la produccion
audiovisual o la estética son mencionados como parte importante de la apreciacion del personaje.

Por todo lo anterior se puede afirmar que el gusto o preferencia por los personajes femeninos
de videojuegos no se debe unicamente al fisico sexualizado de estos, sin embargo es destacable
mencionar que algunos entrevistados se mostraban incobmodos al hablar sobre la sexualizacion o la
apariencia de los personajes, pues mencionaron este aspecto de manera muy breve o como broma,
lo cual se puede intuir que funcionaba como una manera de evadir hablar de un tema que puede
considerarse controversial o podria ser una manera de mostrar una actitud de correccion politica ante
el entrevistador. Aunque los entrevistados no se muestran criticos hacia los estandares de belleza
femeninos, sus lecturas en general hablan mas bien de una apreciacion por las acciones, logros y papel
en la narrativa, la jugabilidad de los personajes en cuestion, o incluso también por los aspectos técnicos.

Se puede especular que la tendencia de la industria hacia incorporar mas personajes
femeninos y de corporalidad méas diversa y menos sexualizada, por todo lo ya explicado,
no deberia ser un impedimento para que el videojugador hombre millennial disfrute del
producto, mientras los aspectos narrativos y técnicos mencionados sean de suficiente calidad

o factor de entretenimiento como declaran apreciar los entrevistados. Futuras investigaciones
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podrian dividir la muestra por orientacion sexual o ampliar los rangos de edad para identificar

diferencias de lecturas por parte de una muestra mas diversa de videojugadores hombres.
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Resumen: De todos los juegos que se juegan en la actualidad, se ha elegido uno en particular
para analizar sus instrumentos bélicos; se pretende mostrar las semejanzas y diferencias entre las
armas empleadas en la realidad y el juego. Es por este motivo, que el presente ensayo buscara
analizar la factibilidad de dicho armamento dentro de la obra de Fire Emblem, Three Houses.
Evidentemente, todos los juegos de video se apoyan en acontecimientos, lugares o personajes de
la realidad, pero eso no es limitante para los creadores y disefiadores, pues crean a partir de lo
cotidiano, tal como lo hace un artista que genera una obra a partir de la observacion de su contexto.
Palabras clave: armamentistica; medievo; fantasia; disefio.

Abstract: Of all the games that are currently played, this paper chose a particular one to analyze its
war instruments; it is sought to show the similarities and differences between the weapons used in real
life and in the game. It is due to this reason that this essay will analyze the feasibility of said weaponry
within the work of Fire Emplem: Three Houses. Evidently, all video games are based on events, places
or characters from real life, but that is not a limitation for creators and designers, since they create
from everyday life, just as an artist who generates a work from the observation of his context does
Keywords: weaponry; medieval period; fantasy; design.

Introduccion
En el extenso universo de la multimedia de entretenimiento, especialmente en
el género de fantasia, se busca la suspension de la incredulidad. Este fenomeno representa el
momento en el cual uno se sumerge completamente en los personajes y la trama, desplazando
o relegando a un segundo plano la consideracion del realismo de la situacion. Es esencial
destacar que esta suspension de la incredulidad referida es, en su mayoria, inconsciente; aunque
también puede ser consciente, no lleva consigo la misma carga. Si una obra solo puede ser
disfrutada si se mantiene conscientemente esta suspension, podria considerarse que la obra no
es de gran calidad. Una verdadera obra destacada deberia ser capaz de cautivar por si misma,
sin depender completamente de la necesidad de suspender la incredulidad (Tolkien 132).
Cabe destacar este concepto porque, a primera vista, podria sugerirse que este
analisis podria quebrar la suspension de la incredulidad al introducir armas reales en un

entorno fantdstico. Sin embargo, a pesar de que el objetivo central de esta investigacion
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se centra en la comparacion entre armamento real y ficticio, no se propone socavar la
suspension de la incredulidad. Mds bien, busca enriquecer la experiencia de sumergirse en
el universo de Fire Emblem:Three Houses al ofrecer la certeza de que estas armas tienen
fundamentos en la realidad. Esto no solo anade un matiz histoérico a las batallas representadas,
sino que también contribuye a una inmersién mas completa y gratificante para el jugador.
Desarrollo
Fire Emblem es reconocido hoy en dia como una excelente franquicia de estrategia
por turnos, pero no siempre fue asi. Los primeros juegos de la serie eran relativamente
desconocidos e incluso algunos nunca fueron lanzados fuera de Japon, como es el caso
Fire Emblem: Genealogy of the Holy War y Fire Emblem: Thracia 776, entre otros.
Aunque esté dentro de un videojuego y no sea considerado seriamente por la academia,
para fines de andlisis profesional, comparto la posicion del escritor inglés Nigel Saul: “Although
it can be argued that modern media such as video games may fall into the category of ‘reductive
understanding’ due to their general emphasis on spectacle and fantasy, I believe they have the
equal capacity to enrich our understanding of the past as a narrative medium due to their novel
approaches to exploring and incorporating their inspirations. In that vein, I ultimately argue that
the Blue Lions’ path offers a fresh perspective on the historical socio-political dimensions of
knighthood, where chivalry is a system of power, while also addressing the conflicts between the
chivalric system and one’s humanity” (Saul 3).Aunque €l lo toma como un analisis de caballeria y
honor, en comparacion con libros historicos, las armas tienen igual importancia que estos ideales.
Fire Emblem Three Houses, es una obra en la cual, los personajes son una pieza fundamental,
pues estos presentan un desarrollo, que solo seria posible visualizar en un videojuego, pues su
naturaleza del género RPG (Belli 159 — 179). te fuerza a tomar las mejores decisiones para mantener
con vida al mencionado personaje, es decir, presenta un nivel de cuidado en la dicha interaccion, que
cumple con creces con su intencion original, de presentar una experiencia lo mas auténtica posible.
Joleen Blom sostiene que “Dynamic game characters create friction in a ludo mix strategy consisting
of primarily ludic media, disturbing the narrative coherency that trans- or cross-media strategies
strive for. In particular, dynamic game characters, with a development structure that the player
influences, cause narrative inconsistencies with the character’s transmedia appearances” (Blom 101).
El juego toma lugar en el continente ficticio de Fodland, donde después de un encuentro
inevitable con estudiantes de la escuela de oficiales, ubicada en el monasterio de Garreg Mach,
el jugador se ve forzado a abandonar la vida de mercenario y enrolarse como profesor en esta
prestigiosa academia. A pesar de ser cercano en edad a sus alumnos, Byleth, el personaje que encarna
el jugador logra ganarse el respeto y la amistad de estos, las cuales empleara en sus futuros conflictos.
En cualquier caso, a pesar de ser parte fundamental de la historia, las armas son

dadas por sentado, a menos que se refiera a las reliquias de los héroes, lo cual es esperable
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en un tiempo en el que son comunes, tiene paralelos con la vida real, las personas del
medievo no necesitaban de las clasificaciones que se poseen en la actualidad para las espadas
(espada larga, espada de mano y media, espadon, bracamarte, etc.) tanto en el juego como en
época contempordnea a estas armas solo se referirian a ellas como espadas (Ringreck 4).

Aunque un analisis de este tipo seria esperable de juegos como Kingdom Come:
Deliverance o The Witcher 3 Wild Hunt, debido a su naturaleza de Fantasia Epica, también
cabe aplicarlo en Fire Emblem, pues se trata de una franquicia japonesa, sin contacto
directo con marcas europeas, tal como es el caso de The Legend of Zelda, y consta de
una ambientacion de fantasia épica, se vuelve muy interesante explorar como las armas y
armaduras son retratadas en el penultimo juego a la fecha: Fire Emblem: Three Houses'.

Debido a la gran cantidad de armas que posee el juego, se analizardn solamente las
armas con semejanzas considerable a las histéricamente empleadas en batalla. O bien los
disefios que no serian practicos para el mismo proposito. Cabe destacar que, en tiempos
contemporaneos a estos objetos, no habia las denominaciones que existen hoy en dia para separar
los diferentes tipos de armas y armaduras, por lo que se empleard un marco armamentistico

contemporaneo para analizar con mayor detalle dichos instrumentos bélicos (Ringneck).

Disefios precisos o practicos en combate real

En Fire Emblem:Three Houses existe una diversidad excepcional de armas y ar-
maduras, que van desde copias perfectas de armas reales a otras que son completa-
mente fantdsticas. Se comenzara por analizar las reproducciones de espadas mas precisas:

La espada de hierro tiene una similitud a una espada de mano y media, que podria encontrarse
a finales del siglo XIV. Con una seccion transversal de diamante seria ttil en estocadas como en cortes.

Por otra parte, la espada de acero cuenta con un agarre y pomo mas afin a una espa-
da disefiada para su uso en una mano acompafnada con un escudo, su pronunciada cresta cen-
tral la volveria una excelente espada para uso contra enemigos ligeros, sin armadura de placas.

En el estoque las cosas se vuelven interesantes, para empezar, es una copia excepcional de un
estoque del siglo XVII, aunque eran utilizados principalmente como armas civiles por su facilidad de
uso, ya sea como arma de duelos o defensa personal, también eran utilizadas como armas secundarias
en el campo de batalla (Swentnaw 186 - 190). Es considerada por muchos como una de las mejores ar-
mas a una mano gracias a su guardia que cubre toda la mano, aunque a costa de perder movilidad de la

hoja. Su utilidad en el juego, cae en la idea equivocada de que podia atravesar armadura pesada, aun-

1 Fire emblem three houses, siendo la décimo sexta entrega de la franquicia, tiene sistemas de combate
mucho mas avanzados que la de sus antecesores, el sistema de “tridngulo de armas” (principio en el que las espadas
vencen a las hachas, hachas a las lanzas y lanzas a las espadas) aunque sigue presente, toma menor precedencia, y es
en alguna medida, reemplazado por habilidades equipables, ganadas con experiencia de combate. Este sistema no es
realista, y lo que realmente contrarresta las diferentes armas, son las unidades y estrategia, en los campos de batalla
medievales, la moral era mucho mas importante que las armas utilizadas.
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que historicamente resultaria mas 1til que algo como una espada larga, esto se debe a que es mas facil
dirigir la punta a los puntos débiles de la armadura, como los codos, cuello y debajo de las mufiecas.

El machacacorazas, por otro lado, tiene muchas similitudes con el estoque, en apa-
riencia y balance de la espada de nuevo tiene influencia europea, esta vez en un tuck inglés
del siglo XV-XVI, se trata de un arma disefiada para el campo de batalla, es mucho mas lar-
go que el estoque y pierde su hoja cortante para tener mas estabilidad en las estocadas, en el
juego tiene una seccion transversal hexagonal, aunque era posible que lo mds comun era que
tuviera una forma de diamante, casi cuadrada, para reforzar aiun mas la hoja. Aun con estas car-
acteristicas no podia penetrar armaduras y estaba disefiada para mantener distancia y como el
estoque, aprovechar puntos débiles donde se unen las placas de la armadura (Talhoffer 327).

Asimismo, Mercurius es un buen ejemplo de una espada decorada y con una apa-
riencia elegante sin perder aspectos practicos que la volverian en decoracion, en ese sen-
tido, es parecida a la espada de Maximiliano I del Sacro Imperio Romano Germanico?.

Por el lado de las armas medievales que dominaron el cam-
po de batalla por siglos y fueron el arma preferida de los lideres por su facili-
dad de masificar y de los soldados por su facilidad de uso: lanzas (Oakeshott 56).

En esta categoria una de las més sobresalientes es la lanza de acero, por su simili-
tud con una partesana del siglo XVI, con la punta teniendo una guardia, que no solo seria
un disefio util y practico en un combate real, para atrapar armas enemigas, si no que era
comun en muchas de las lanzas a lo largo de los siglos XVI, XVII y XVIII (Oakeshott 62).

La Hoz Medialuna, es de nuevo inspirada en un arma real, pero con elemen-
tos fantdsticos. Su contraparte histdrica, es una especie de martillo de guerra, pero su
tamano lo pondria en la categoria de un bec de corbin. Esta arma resultaria 1til si el gan-
cho no tuviese la ligera curvatura, aun asi, seria Util contra enemigos acorazados.

La anticaballos, por la forma de su forma de hacha es idéntica a una berdiche de origen eslo-
vaco, aunque no seria mas Util contra caballeria que cualquier otra lanza, como su nombre en el juego
lo indica. Es un arma que vio uso extensivo en los campos de batalla balticos (Oakeshott 48—49).

A primera vista Gradivus y la lanza sagrada son una buena representacion de alabardas,
pero lo que las vuelve un menos util que una alabarda real es el hecho de tener un hacha de ambos
lados en lugar de tener un gancho o martillo en el otro extremo. Esto no solo las vuelve menos
versatiles al tener una opcidn menos, sino que, al levantarlas, el cortar con el hacha se volveria
mas dificil por el peso extra que tiene el otro extremo, siendo un hacha en lugar de algo més ligero.

En la siguiente categoria, las hachas, la mayoria serian demasiado grandes

para su uso en el campo de batalla. No solo por su peso si no que el punto de impacto

2 Esta espada, puede ser encontrada en el palacio Hofburg en Viena. Es atin debatido el que haya sido usada
en combate, la falta de relatos al respecto apunta a que solo fue de uso decorativo, aun asi, podria ser empleada en
batalla en caso de ser necesario.

110



Leteo (ISSN: 2954-3517)

Pacheco Macias | Armas en Fire Emblem: Three Houses Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

seria demasiado ancho y terminaria causando menos dafio que un hacha medieval.
A pesar de esto, algunas de estas armas estan bien balanceadas y son realistas.

La maza es una representacion de una maza con bridas del siglo XII, pero con anadida
proteccion de las manos, aunque hay algunos ejemplos de mazas con guardia en indo-persa,
esto no paso en Europa, alin estd en debate por qué las mazas o martillos de guerra no tenian
guardia, pero la mds viable es porque estas armas no son usadas para parar ataques, el balance
esta opuesto al de las espadas, teniendo el peso en la punta en lugar del pomo, esto las vuelve
excepcionales en transformar energia potencial en energia cinética, pero a costa de perder
movilidad, no las convierte en armas menos agiles que las espadas pero se usan de diferente
manera, utilizando el impulso del ataque en lugar de poder cambiar de direccién con mas
facilidad con espadas (Talhoffer 337). Por lo tanto, una guardia seria peso innecesario.

Hauteclaire es una mejor representacion de una alabarda que las antes vistas lanza sagrada 'y
Gradivus. A pesar de también tener un hacha de ambos lados, el hacha posterior es mucho mas pequena

y su forma es diferente, lo cual le permite ser mas manejable y mantener un grado de versatilidad.

Disenos fantasticos

Al estar ambientado en un mundo de fantasia épica, Fire Emblem: Three
Houses Tiene disefios armamentisticos Unicos, algunos con elementos que los
volverian inutilizables en combate real y otros con elementos utiles o historicos.

La espada demoniaca cuenta con algunos inconvenientes, primero, el mango es
redondeado, lo cual es ineficiente en espadas porque vuelve mas dificil alinear la hoja en
el fragor del combate a diferencia de un mango con forma ovalada, alineado con la hoja. En
segundo lugar, la hoja es demasiado gruesa y la falta de una punta pronunciada no solo la
vuelve incapaz de estocadas, sino que es demasiado peso en la guardia, tan pequefia como es no
logra hacer contrapeso, aunque el material sea de origen desconocido, y se puede argumentar
mas ligero, seria dificil usarla en combate por largos periodos de tiempo (con todos estos
negativos se puede entender por qué quita vida al usuario al final de cada uso en el juego).

La espada trueno podria tener inspiracién en las hojas de las Flamigeras
alemanas del siglo XVI, pero las ondulaciones no tienen la forma requerida para causar
laceracion. La espada de Seiros, también presente en el juego, aunque no obtenible,
tiene mucha mas fidelidad a una Flamigera o Zweihdnder alemana (Clements 2).

La pica de Indra, tiene forma de una lanza utilizada para justas a lo largo de la edad
media. Aunque en el juego es de menor tamafio, su forma cilindrica la vuelve Optima en
combate a caballo, las lanzas de este tipo utilizadas en justas medievales eran huecas y
hechas para romperse al impactar con el contrincante, de lo contrario era muy probable que

el atacante terminara siendo lanzado fuera de su caballo. Su representacion en el juego, al ser
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mas pequefia la vuelve menos potente en la carga, pero el peso le permite ser de un material
mas resistente para uso continuo, al igual que no seria tan problematico para el jinete.

De igual manera, el hacha de Zoltan padece las mismas complicaciones que las hachas
discutidas anteriormente, también debido al tamafio, no obstante, a pesar de esto, la forma de

su hoja la vuelve mas realista y parecida a un hacha danesa, popular entre los siglos IX y XI.

Reliquias de los Héroes

En esta categoria, como su nombre lo indica, se encuentran las reliquias de los
héroes®, armas de poder divino que sobrepasan a las demas y proporcionan habilidades unicas
a los personajes que tengan los emblemas en su sangre, compatibles con las armas asignadas.

Estas armas pertenecen al sector de lo fantéstico y son producto de la imaginacion
de los creadores de la obra, pues sus disefios no son en su mayoria realistas y claramente
tenian en mente el que provoquen jubilo al obtenerlas, sensacion de poder el usarlas
y temor al enfrentarlas. Debido a estar hechas de material “divino”. Dicho esto, es
importante para un analisis de esta naturaleza el incluirlas y darles especial atencion.

Empezando con la primera reliquia que se muestra al jugador, Filo de Trueno, reliquia
de la casa Charon. Este mandoble es interesante, pues al carecer de sus respectivos ganchos
en los costados de la hoja seria una espada con balance apropiado y eficaz, desafortunada-
mente estos limitan tremendamente su utilidad. Aparte de la durabilidad y el peso debido a su
“composicion celestial,” el hecho de realizar estocadas, los primeros dos ganchos se ensartarian
en el oponente y volverian los otros cuatro inutiles. AlGn peor en caso de realizar un corte,
los ganchos se interpondrian y no estan en el angulo adecuado para causar el dafio 6ptimo,
lo que volveria el arma en una especie de hacha sin el balance necesario para ser un hacha.

b

Por otro lado, Blutgang, la “espada maldita,” estd inspirada en los sables de
caballeria vistos entre los siglos XVII y XIX. La forma de su guardia, y en menor medida su
hoja, tiene parentesco con los famosos sables de la caballeria ligera britanica de 1796. A
primera vista, las hendiduras a lo largo de la hoja parecerian inconvenientes, pero tomando
en cuenta su material y disefo, ayudarian a crear un tipo de corte menos agudo y por lo
tanto provocaria que fuese mas dificil que generase una hemorragia significativa, aunado
a lo anterior, la punta de la espada la volveria capaz de realizar formidables estocadas.

La lanza de la ruina, perteneciente a la casa Gautier, la hoja de la lanza en si, tiene
buenas proporciones y seria util como una especie de partesana, lo que la vuelve menos
adecuada para el combate, son los huesos sobresaliendo al costado, por debajo de la hoja. Para

empezar, todos estdn en angulos diferentes y seria dificil causar dafio significativo con ellos,

3 El material de estas armas, son huesos provenientes de la diosa Sothis, en su primera encarnacién. Por lo
mismo tienen un brillo rojo al usarlas y en caso de reliquias especiales como la espada de la creacién, tienen estatus
mitico y se dice que tienen el poder de enfrentar ejércitos completos.
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asimismo estos se mueven de manera independiente, lo que podria ser util como intimidacion,
aun asi no seria recomendable, porque para que estos huesos puedan moverse, deberian
comprometer la integridad del arma, por lo mismo, no vemos armas plegables en la Historia.

Luin, un arma que era pasada de generacidon en generacion en la casa Daphnel,
y ahora perteneciente a la casa Galatea, tras la separacion de la casa Daphnel, es una mejora
considerable a la lanza de la ruina. Tiene cualidades muy parecidas, pero deshecha los huesos
que causaban problema en la lanza de la ruina, ademés de afadir un gancho a un costado de
la lanza, util contra otras lanzas, lo que la volveria especializada en combate contra caballeria.

En la categoria de hachas, se encuentran un par de reliquias, la primera de estas es Freikugel
transmitida a través del linaje de Goneril. Esta arma debe su falta de utilidad a su peculiar disefo, el
cual la volveria incémoda de usar debido a su balance y tamafio, lo cual podria ser compensado de
alguna manera, si la forma de la hoja fuese letal, desafortunadamente su forma particular la volveria
ineficiente tanto en cortes, gracias a las puas a lo largo de la hoja, como en estocadas, ya que los
ganchos no son muy cortos para causar una herida letal y a la vez demasiado largos para causar
hemorragia por corte. Lo tinico que logran estas plias es que sea facil hacer armas a un lado con ellos.

La otra arma en esta categoria es el Triturador, perteneciente a la casa Dominic. Es un
martillo con huesos saliendo de la parte posterior, en un primer andlisis, esto parece una desventaja
al igual que la lanza de la ruina, pero el posicionamiento de estas puas esqueléticas provee un
angulo que seria 1til bloqueando ataques y atrapando el arma contrincante, el hecho de que sea
un martillo significa que no causaria estragos al balance del arma por su forma de ataque, la

unica desventaja es el hecho de que se tendria que girar el arma para atacar y detener ataques.

Reliquias Dimitri, Edelgard, Claude y Byleth

Dentro de la categoria de reliquias de los héroes, hay algunas con especial poder y significado, siendo
estas las armas usadas por los lideres de las casas representando a su nacion y por el personaje principal.

Empezando con Dimitri Alexandre Blaiddyd, lider de los “leones azules” provenientes
del reino sagrado de Faerghus, ¢l utiliza la lanza Areadbhar, la es una representacion de
un Voulge francés del siglo XV, el tnico problema del que padece esta arma es la pua
sobresaliente del lado cortante del hacha, esta no solo carece de propdsito, si no que dificultaria
los cortes y es redundante debido a que el arma ya cuenta con un pincho del otro lado.

El infalible, arco de Claude Von Riegan, quien representa a los “ciervos dorados”
nacidos en territorio de la alianza Leicester. Este particular arco seria inutilizable, al igual
que la mayoria de los arcos del juego, por lo cual se ha elegido no cubrirlos en este analisis.
En una primera instancia, la forma del arco lo volveria mucho mas dificil tensarlo, al
contrario de los arcos largos o compuestos de la era medieval. Su composicién es mejor,

siendo en su mayoria material celestial, al contrario, a la de otros arcos vistos en el juego, los
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cuales tienen demasiados componentes metélicos, lo que los volveria imposibles de tensar.

Amyr, arma de Edelgard, no es realmente una reliquia de los héroes, es un arma imbuida con
el poder de una piedra emblema, creada especialmente para ella, como futura emperatriz del Imperio
de Adrestia. Esta hacha padece de los mismos problemas de balance que Freikugel, anteriormente
discutido. La tinica caracteristica rescatable es el hecho de que los pinchos que posee al reverso de la
hoja serian utiles, aunque se requeriria de la fuerza sobrehumana que posee Edelgard para lograrlo.

La espada de la creacion, arma que solo Byleth puede utilizar, tiene inspiracion en diferentes
armas historicas, parte de su hoja, es parecida a una zweihdnder alemana (S. XVI), mientras que la
otra mitad tiene similitud con un espadon escocés de los siglos XIII-X VI, la guardia es semejante a la
de un mandoble inglés del siglo XV (shore 5). Desafortunadamente, no es del todo perfecta, la guardia
tiene un disefo que la volveria util al chocar armas, pero solamente del lado atacante, el que tenga
pinchos del lado opuesto, la vuelve simétrica, mas a costa de que sea posible para el contrincante el

empujar la espada hacia la mano del usuario, lo que podria causar heridas y forzarlo a soltar el arma.

Conclusiones

En este analisis, se busca poner de relieve el papel crucial que juega la suspension
de la incredulidad en una variedad de medios de comunicacién y entretenimiento, entre
los que destacan los juegos, las peliculas y los libros. Es particularmente relevante cuando
estos medios se aventuran a representar armas de la era medieval, ya sean inspiradas en
la fantasia o arraigadas en hechos historicos auténticos. Una representacion meticulosa
y precisa, tanto de las propias armas como de las técnicas de combate asociadas a ellas,
es esencial para instigar y sostener esta suspension de la incredulidad en la audiencia.

Dicha precision y atencion al detalle no solamente infunden un nivel mas profundo de
realismo a la obra en cuestion, sino que, ademas, crean una atmosfera que facilita que el espectador
o jugador se sienta completamente envuelto en el mundo imaginario propuesto por el creador. Esta
profunda inmersion se logra de manera efectiva, aun si la persona que interactia con el medio carece
de un conocimiento amplio o especializado sobre la armamentistica y tacticas de combate medievales.
Como resultado, la experiencia global para el jugador o espectador se ve potenciada y enriquecida,

permitiéndole conectar de una manera mas intensa y significativa con el contenido presentado.
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Resumen. El anime es una industria audiovisual que se ha mantenido en continua expansion
global, de Japon para el mundo, llegando, desde luego, a Colombia. Alrededor de la misma se
ha conformado una particular cultura, los otaku, de la cual se tienen muchos estereotipos. El
objetivo de este estudio es describir la relacion entre los niveles de introversion, neuroticismo
y el interés por el anime en un grupo de estudiantes universitarios de la ciudad de Cartagena de
Indias. El estudio se llevd a cabo mediante datos cuantitativos obtenidos a través de encuestas
para medir el nivel de consumo de estos programas televisivos y una prueba de personalidad
EPI (Eysenck Personality Inventary) para analizar las variables psicoldgicas mencionadas. Los
resultados del analisis estadistico mostraron que los sujetos no presentan rasgos tan marcados
en estos dos factores de personalidad, dando como respuesta el rechazo a las hipdtesis de
investigacion referentes a los elevados niveles de introversion y neuroticismo que se suponia
que tendrian los consumidores de este tipo de producto audiovisual. La principal limitacion
de la investigacion fue la obtencién de un puntaje de sinceridad ligeramente inferior a lo

deseable en la prueba psicologica, por lo que estos datos deben asumirse con la cautela debida.
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Palabras clave: introversion, neuroticismo, personalidad, estereotipos, anime, Cartagena de Indias
Abstract. Anime is an audiovisual industry that has been in a continuous global expansion,
from Japan to the world, making its way to Colombia. It has helped in the conformation of a
particular culture, the otaku, culture that contains a wide variety of stereotypes can be linked
to it. This study aims to describe the relationship between the levels of introversion, neuroti-
cism, and interest in anime from a group of university students in the city of Cartagena de In-
dias. The study was conducted using quantitative data obtained through the use of surveys to
measure the level of consumption of these audiovisual products and a personality test EPI (Ey-
senck Personality Inventary) to analyse the aforementioned psychological variables. The results
of the statistical analysis showed that the subjects did not present such distinguished traits in
these two personality factors, thus rejecting the research hypotheses concerning the high lev-
els of introversion and neuroticism that consumers of this type of television program were sup-
posed to have. The main limitation for the research was the slightly lower than desirable sincer-
ity score on the psychological test, so the data should be treated with the appropriate caution.

Keywords: introversion, neuroticism, personality, stereotypes, anime, Cartagena de Indias

Introduccion

Son multiples las facetas culturales que presentan las diferentes comunidades de
nuestro planeta, continuando la influencia mutua entre todas ellas. En los tiempos actuales, se
ha observado una permanente dindmica de globalizaciéon cominmente asociada a tendencias
culturales aceleradas que mantienen relacidon estrecha e interrelacionada con las sociedades
(Pérez 166). La comprension de como las tendencias culturales logran impactar la vida de los
sujetos es un ambito de interés para diversas disciplinas sociales, tales como la antropologia,
la sociologia o la comunicacidn social. De manera llamativa, la psicologia se mantuvo en
gran parte ausente en la tematica de este tipo de investigaciones interculturales (Pérez 166).

Una de estas tendencias culturales que tiene una fuerte influencia en los jovenes del
mundo es el anime. El término proviene del inglés animation y del francés animé (Horno
107). El concepto de anime en su cultura propia, la nipona, se refiere a los dibujos animados
en general, independientemente de su estilo o nacionalidad. Sin embargo, la palabra anime en
occidente hace referencia exclusivamente a la animacion producida en Japon (Arciniegas y Mora
15). Esta se caracteriza por tramas argumentales profundas y complejas, por contener referencias
culturales, por poseer una variedad de espacios narrativos y por presentar un llamativo aspecto
visual (Cobos 4). Su produccidén, mayoritariamente, suele ser una adaptacion de historietas
o tiras comicas, denominadas manga, cuyo significado literal es “garabatos” (Cobos 73).

El paso de la imagen estatica impresa, manga, a la imagen en movimiento de la television

o el cine, anime, es la evolucion natural del mismo objeto de estudio a través del avance de las
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tecnologias de la informacién y comunicacion en el siglo XX. Aspecto que se sigue profundizando
en el siglo XXI, pues actualmente el anime es generado a través de computadora donde muchas
veces incluyen sombreado, efectos especiales, luces y brillos y otros efectos visuales (Horno 697).
Aunque tanto el manga como el anime estdn més extendidos en su pais de origen
que en las naciones occidentales -al afio se pueden sacar muchisimas producciones
de anime, tanto de productoras japonesas como de productoras a nivel global (Ortiz y
Rodriguez 144)-, estos productos culturales se han convertido en todo un fenémeno social
(Horno 5). El anime y el manga son consumidos por un publico tanto infantil como adulto
al ser sus temdticas muy heterogéneas y habiendo muchos géneros diferentes. Estos
consumidores reciben el nombre de otaku (Frey y Fisher 20, Romero 21, Robles 35, Vidal 9).
Garcia y Garcia (1) explican como el manga y el anime se ha desarrollado en la cultura
de occidente haciendo que los jovenes de estos paises realicen eventos y convenciones por su
aficion a este tipo de productos culturales. En muchas ocasiones, las personas asisten a estas
reuniones disfrazadas de sus personajes favoritos. Una conducta social que se denomina cosplay
(Lamerichs 2-3), donde se evidencia un gran interés en todo lo que a Japon y a su cultura se refiera.
De acuerdo con Cobos (24), la palabra japonesa ofaku se puede traducir al espafiol como
“su casa u hogar”. Un término muy formal y cortés que originalmente permitiria decir “t0” a
un extrafo, siendo algo parecido al «usted» del espafiol. En la actualidad, en Japon es comun
que el ser llamado otaku sea entendido de una manera distinta a como ese mismo vocablo es
visto en la cultura occidental. Este matiz es importante recalcarlo puesto que se pasaria de la
vision occidental del ofaku como un joven timido aficionado al anime, a una mirada peyorativa
desde la perspectiva nipona. Alli se refiere a una persona fanatica que esta tan involucrada
por este aspecto cultural que acaba obsesionandose (Newitz 1) y se identifica plenamente
con las expectativas de estas especificas producciones comunicacionales (Bogarin 63).
Esta expansion global del anime y el manga a occidente también trajo diversos estereotipos
atribuidos a los ofaku (Reyse et al. 91). Una sesgada perspectiva sobre esta concreta aficion. La mayoria
de los prejuicios suelen describir a los otaku como individuos introvertidos, desalifiados, encerrados
en si mismos y con escasas habilidades sociales. Una imagen que se asociaria facilmente con casos
extremos que afectan a personas en Japon y que se denominan hikikomori. Individuos jovenes que se
encierran en sus habitaciones y se aislan del mundo exterior (Furlong 12), conducta que esté relacionada
con graves problemas de salud mental debido a un inadecuado manejo de estrategias de afrontamiento.
Un aspecto social que De la Calle y Mufioz (115) denominan sindrome de aislamiento social juvenil.
La introversion y el neuroticismo como rasgos de personalidad
Existen distintas teorias psicologicas acerca de lo que es la personalidad. De igual forma,
dicho concepto se ha interpretado e intentado explicar como se constituye desde paradigmas muy

diversos, llegando al disefio de diferentes estrategias cientificas para su evaluacion, medicion e
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interpretacion (Montafio et al. 86). De acuerdo con Cloninger (205), este constructo es entendido
como todas aquellas causas internas y consistentes a lo largo del tiempo de los individuos que
influyen en el comportamiento visible del mismo y en las experiencias vividas, considerando las
diversas formas en como puede ser la caracterizacion de cada uno de estos. Asi pues, la personalidad
es un elemento diferenciador de cada individuo que influye de manera continua a su desarrollo vital.
De este modo, dentro de esta variedad que hace a cada ser humano completamente
distinto, algunas personas comparten unos patrones comunes (de corte cuantitativo) de
personalidad. Estos valores se organizan en categorias y con ellos se pueden identificar
diferentes niveles o rangos dentro de un mismo y comun rasgo de personalidad. Si
estos niveles alcanzan unas puntuaciones extremas son consideradas estadisticamente
como anormales, y podrian ser un identificativo de problemas de salud (Cloninger 5).
Uno de los principales rasgos de personalidad seria la introversion, siendo su extremo contrario
la extroversion. Mientras que las personas extrovertidas son mas sociables, y necesitan tener una
vida mas activa interactuando constantemente con los demads, los sujetos introvertidos tienden mas
a la introspeccion, suelen ser mas callados y requieren un estilo de vida mas tranquilo (Feist et al. 3).
Es importante resaltar que existen diferencias notables entre la introversion y la timidez. A pesar de
compartir patrones de respuesta ante los estimulos de un ambiente social, la timidez se presenta solo en
situaciones especificas en un tiempo determinado, mientras que la introversion afecta a un ambito mas
amplio, por ser éste un rasgo de personalidad que como tal, es estable a nivel temporal (Cano et al. 6).
Otro de los rasgos de personalidad méas relevantes es el neuroticismo. Este
constructo esta asociado a las emociones negativas, a la preocupacidén constante y a
la inseguridad, siendo su contrario la estabilidad emocional (Cloninger 253). Se ha
encontrado en muestras de adolescentes que las dificultades de comunicacion interpersonal
correlacionan de manera positiva con la. introversion y el neuroticismo (Inglés et al. 93).
Es por toda esta situacion que los investigadores del presente documento, un grupo in-
terdisciplinar formado por psicélogos y una comunicadora social, nos hemos planteado el
realizar un estudio descriptivo que midiera los niveles de introversion y neuroticismo de
jovenes interesados por la animacion japonesa en nuestro entorno mas cercano: Cartagena
de Indias, ciudad costera ubicada al norte de Colombia. De esta manera, al no existir una
relevante cantidad de estudios de &mbito psicoldgico sobre esta tematica, se podrian tener datos
empiricos que nos permitirian discernir si la imagen prototipica del aficionado al anime como
un sujeto introvertido y neurdtico tiene un sustento cientifico o simplemente es un recurrente
mito social basado en un estereotipo difundido por los medios de comunicacion de masas.
Método
Se llevé a cabo una investigacion de tipo cuantitativo en la que se buscd conocer la relacion

entre el consumo de anime (horas de visionado a la semana), los niveles de introversion y los

119



Guzman-Viloria et al Leteo (ISSN: 2954-3517)
Estudio del estereotipo del aficionado al anime Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

niveles de neuroticismo en una muestra de jovenes universitarios de la ciudad de Cartagena de
Indias (N = 78 personas de edades comprendidas entre los 18 y los 25 afos, de los cuales 37
fueron hombres, 38 mujeres y 3 no mencionaron su sexo). Esta muestra se obtuvo a partir de
una base de datos inicial de 304 estudiantes que previamente realizaron una encuesta asociada
a una investigacion sobre consumo de anime en Cartagena de Indias del proyecto denominado
“Usos y gratificaciones del consumo de animacion japonesa en la poblacidon universitaria de
Cartagena de Indias” desarrollado por el semillero de Medios Masivos y Productos Culturales del

programa de Comunicacion Social de la Universidad Tecnoldgica de Bolivar (Arias et al. 73-74).

Los sujetos participantes de este estudio académico fueron convocados por correo electronico,
solicitandoles nuevamente su colaboracion voluntaria y libre. Para incentivar esta segunda
colaboracion se sorted una membresia de tres meses de Crunchyroll, un sitio web de visionado
de anime en streaming, entre las personas que realizaron todas las actividades demandadas por el
equipo investigador. El muestreo utilizado fue no probabilistico, siendo los siguientes criterios de
seleccion: 1. que el sujeto fuera mayor de edad y consumidor de anime y 2. que la persona estuviese

activa en cualquier carrera de cualquier universidad de la ciudad colombiana de Cartagena de Indias.

La mayoria de los sujetos (N = 38) adelantaban sus estudios en la Universidad
Tecnologica de Bolivar, seguido de los alumnos de la Universidad de Cartagena (N = 23),
y otras instituciones de educacion superior de esta urbe colombiana (N = 17). Respecto a las
carreras que cursaban los jovenes, predominaron los educandos de Psicologia, Ingenieria

Industrial e Ingenieria de Sistemas dentro de una amplia diversidad de opciones formativas.

Para medir la introversion y el neuroticismo (variables criterio) se utilizo el test EPI (Eysenck
Personality Inventary). Una prueba psicologica de larga trayectoria historica que mide, a través
de 57 preguntas de respuesta dicotomica (S7 o No), estos dos constructos psicologicos entendidos
como un continuo de dos extremos antagonicos, tales como el neuroticismo-estabilidad emocional
y la introversion-extroversion (Eysenck y Eysenck 69). Los valores inferiores del test indican
bajos niveles de neuroticismo (o alta estabilidad emocional) y de extroversion (o alta introversion),
mientras que las puntuaciones superiores revelan bajos niveles de estabilidad emocional (o altos
niveles de neuroticismo) y extroversion (o bajos niveles de introversion). Esta herramienta fue
validada especificamente para poblacion colombiana, siendo analizada por un método de division
por mitades, alcanzandose aceptables niveles estadisticos de fiabilidad y validez (Jiménez et al. 13).
La prueba también posee una subescala de sinceridad que permitiria detectar si los sujetos dieron

respuestas honestas (las puntuaciones se consideran sinceras cuando éstas son inferiores a 4.0).

Adicional a lo anterior, se aplicé una encuesta la cual consistia en especificar sus datos

sociodemograficos y obtener informacion cuantitativa acerca de su consumo de anime, tanto de
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frecuencia en horas. A partir de estos datos, se realizo una division dicotomica de la muestra
en funcion de su nivel de consumo de anime (variable predictora), calculando el promedio de
numero de horas de visionado de este a la semana y obteniendo finalmente dos grupos: uno de
consumo bajo (N = 39 personas) y otro grupo de consumo alto (N = 39 personas). Se llevo a
cabo una comparacion entre ambos colectivos en funcion a las medianas obtenidas en el test EPI
para los valores de introversion y neuroticismo, pues se procedié a un analisis no paramétrico
(la prueba U de Mann-Whitney) al no haberse distribuido las puntuaciones de introversion y
neuroticismo de forma normal. De todas maneras, en el presente documento también se presentan

los valores promedio por considerar esta informaciéon de interés para la comunidad cientifica.

El indice de confianza en la investigacion se asignd al 95%, asumiendo que habria
diferencias estadisticamente significativas en los niveles de neuroticismo e introversion
si la significancia de la prueba matematica [p valor] es menor a .05. Si la significancia fuera

mayor o igual a .05 se consideraria que no habria diferencias estadisticamente significativas.

También se recolectaron datos sociodemograficos de los sujetos participantes (sexo, edad
y estrato socioecondémico), lo cual permitio realizar analisis diferenciales respecto a las variables
psicologicas de introversion y neuroticismo en funcion de variables como el sexo (hombre
/ mujer), la edad (adolescentes / adultos jovenes) y el estrato socioecondmico (1, estrato mas
bajo a 6, estrato mas alto). Sobre esta tltima variable de analisis, segiin el DANE (Departamento
Administrativo Nacional de Estadisticas, de Colombia) la estratificaciéon socioecondmica
puede ser definida como una clasificacion de los inmuebles residenciales que deben recibir
servicios publicos y subsidios. Se consideran estratos de bajos ingresos en Colombia los
niveles 1 y 2, los niveles 3-4 se consideran medios y los niveles 5-6 se asumen como de altos
ingresos. Sin embargo, debido a esta clasificacion, en la cultura colombiana se ha normalizado

la idea de que las personas estan divididas en rigidas clases sociales (Mallarino en Wallace 1).

Resultados

Los participantes afirmaron ver anime 1.28 horas a la semana, alcanzando puntuaciones de
introversion que se han asumido dentro de un rango intermedio [Media (M) = 11.79 / Mediana (Me)
= 11.50]. De igual manera ocurriria con el neuroticismo (M = 11.19 / Me = 10.50). Es decir, en
nuestra muestra se presentaria una ligera tendencia hacia la introversion, pero fuera por completo de

los parametros maximos del test que se considerarian como anormales o problematicos para la salud.

Respecto a las puntuaciones de introversion en funcion al consumo de anime (Tabla
1), el grupo de consumo alto (M = 11.64 / Me = 11.00) tuvo puntuaciones mas cercanas
a este especifico rasgo de personalidad que el conjunto de consumo bajo (M = 11.95 / Me =

12.00), un aspecto que iria acorde con una de las hipotesis de investigacion planteadas al
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inicio de este trabajo. La identificacion del aficionado al anime como un sujeto introvertido.
De todas maneras, al realizar el cdlculo comparativo entre ambos colectivos, la prueba U
de Mann Whitney determind un p valor igual a .735; determinandose asi la inexistencia de

diferencias significativas y no pudiéndose concluir que un grupo es mads introvertido que el otro.

En funcion al neuroticismo en relacion con el consumo de anime (Tabla 1), se lograron
puntuaciones ligeramente dispares a la anterior categoria. De este modo, el grupo de consumo bajo fue
el que tuvo un mayor nivel de neuroticismo (M = 11.33 / Me = 12.00) respecto a su otro par comparativo
(M =11.05/Me=10.00), siendo estos datos contrarios a la hipotesis de investigacion, pues se asumia
una relacion positiva entre consumo de anime y neuroticismo. La prueba U de Mann Whitney, al igual

que en la introversion, determiné que no habia diferencias significativas entre los dos grupos (p =.984).

En la categoria de sinceridad (Tabla 1), nuestra muestra tuvo unos valores superiores a la cifra
limite que determinaria la honestidad en las respuestas dadas (M = 6.22 / Me = 7.00). Los sujetos de los
dos grupos tuvieron una mediana (Me) igual a 7.00 siendo la media ligeramente superior a las personas
de consumo bajo (M = 6.26) que los de consumo alto (M = 6.18), no habiendo diferencias significativas.

Es por ello por lo que enfatizamos la cautela con los resultados que se han obtenido en el presente trabajo.

Una de las principales sospechas que posee el equipo investigador de esta situacion no deseada
es que probablemente muchos participantes fueran influenciados por la deseabilidad social respecto
el tema de consumo de anime en la sociedad cartagenera y que las respuestas dadas sobre los niveles
de neuroticismo e introversion no fueron totalmente sinceras. Situacion que se suscito a pesar de las
indicaciones explicitas dadas a los sujetos participantes de este estudio sobre el manejo andénimo de los

datos obtenidos, los principios éticos de la investigacion y los fines cientificos y no lucrativos de la misma.

Tabla 1. Niveles de introversion, neuroticismo y sinceridad en funcion del consumo de anime

Escalas EPI Gr. Consumo anime bajo Gr. Consumo anime alto p valor
Introversion 11.95 (M) / 12.00 (Me) 11.64 (M) / 11.00 (Me) 735
Neuroticismo 11.33 (M) / 12.00 (Me) 11.05 (M) / 10.00 (Me) 984
Sinceridad 6.26 (M) / 7.00 (Me) 6.18 (M) / 7.00 (Me) 750

Fuente: Elaboracion propia (2021)

En funcion a la variable sexo (Tabla 2), ésta no determind diferencias
significativas en los apartados de introversion, neuroticismo y sinceridad. La prueba U

de Mann Whitney determind que se debia retener la hipotesis de igualdad en todas las
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categorias estudiadas (p > .05). De todos modos, nuestros datos han especificado que los

varones fueron menos introvertidos, menos sinceros y mas neuroticos que las féminas.

Tabla 2. Niveles de introversion, neuroticismo y sinceridad en funcion del sexo

Escalas EPI Hombres Mujeres p valor
Introversion 12.29 (M) / 12.00 (Me) 11.33 (M) / 11.00 (Me) .066
Neuroticismo 12.08 (M) / 12.50 (Me) 10.35 (M) / 9.00 (Me) 131
Sinceridad 6.34 (M) / 6.50 (Me) 6.10 (M) / 7.00 (Me) .688

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Sobre la variable edad, de manera previa, se calcularon dos sub-entidades. El grupo
de personas de menor edad de la muestra, denominados como adolescentes (N = 26) y
otro grupo de personas de mayor edad, descritos como adultos jovenes (N = 52). A rasgos
generales, los adolescentes fueron ligeramente menos introvertidos (o mas extrovertidos)
(M = 11.85 / Me = 11.50), més neurdticos (M = 11.54 / Me = 12.00) y mas sinceros (M
= 6.15 / Me = 6.50) que los adultos jovenes. La prueba de U de Mann Whitney tampoco
determiné diferencias significativas en esta variable sociodemografica (p > .005) (Tabla 3).

Tabla 3. Niveles de introversion, neuroticismo y sinceridad en funcion de la edad

Escalas EPI Adolescentes Adultos jovenes p valor
Introversion 11.85 (M) / 11.50 (Me) | 11.77 M)/ 11.50 (Me) .810
Neuroticismo 11.54 M)/ 12.00 (Me) | 11.02 (M) /9.50 (Me) .832
Sinceridad 6.15 (M) / 6.50 (Me) 6.25 (M) / 7.00 (Me) .659

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Por ultimo, en relacion con el nivel de poder adquisitivo de la muestra (Tabla 4), la
prueba no paramétrica de Kruskal Wallis tampoco determiné diferencias significativas en
los valores alcanzados en introversion, neuroticismo y sinceridad (p > .05). Resulto llamativo
el hecho de que las personas més introvertidas fueron las del estrato socioeconémico mas
elevado (Estrato 6: M = 9.00 / Me = 9.00), al igual que las més neuréticas (M = 21.00 / Me =

21.00). Por contraste, los individuos mas extrovertidos fueron los de los estratos bajos (1 y 2).

123



Guzman-Viloria et al Leteo (ISSN: 2954-3517)
Estudio del estereotipo del aficionado al anime Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

Tabla 4. Niveles de introversion, neuroticismo y sinceridad en funcion del estrato so-

cioeconomico (Me)

Escalas EPI Estrato 1 | Estrato 2 Estrato 3 Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
Introversion 12.00 12.00 11.00 10.50 11.50 9.00
Neuroticismo 11.00 10.00 8.50 14.00 10.50 21.00
Sinceridad 6.00 7.00 5.00 7.00 7.00 7.00

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Discusion y conclusiones

Una de las dificultades mas relevantes a la hora de realizar ese articulo cientifico fue la
carencia de estudios similares en nuestro contexto mas proximo para poder hacer comparativas.
Debido a los escasos antecedentes investigativos, Intriago (21) menciona que el anime merece que se
le trate como un elemento cultural importante, y, por consiguiente, que la comunidad académica, y en
particular la psicologia, se introduzca en su estudio, ya que el anime posee una gran influencia en el
relacionamiento de los mas jovenes. Afirmando lo anterior, el anime se podria ver como una expresion
artistica y psicoldgica en el que los aficionados a este género audiovisual se pueden identificar de

manera plena con los distintos personajes y avatares de este tipo de productos de ficcion (Parada 161).

Ochoa (7) realizé una investigacion que se centrd en identificar los rasgos de
personalidad y las habilidades sociales en 50 sujetos pertenecientes a la cultura otaku en
Ecuador. Su anélisis de datos present6d que el rasgo de personalidad que predominaba era el
de inestabilidad emocional o distorsion, al igual que el menos frecuente fue el de amabilidad,
y en cuanto a las habilidades sociales, los sujetos presentaron pocas habilidades para lidiar
situaciones estresantes. Unas puntuaciones que no concuerdan con nuestro estudio ya que
nuestra muestra tuvo puntuaciones bajas en neuroticismo y aunque los sujetos siempre tendian

a la introversién, siempre los valores oscilaban en un rango que se consideraba normal.

Un punto de vista diferente lo plantearon Reysen et al. (42). En su trabajo examinaron
los estereotipos que las personas que no se consideraban fans de la animacidn japonesa tenian
hacia los otaku. Sus resultados arrojaron que este colectivo fue percibido como un grupo de
sujetos introvertidos, creativos y socialmente torpes que se separan de la realidad y escapan
de la vida a través del consumo de anime, manga y juegos de ordenador. Una visién que se
asemejaria mas con nuestras hipodtesis de investigacion iniciales que con las puntuaciones
obtenidas en el EPI. Al respecto del especifico campo de la creatividad comentado por los
anteriores autores (que ellos asociarian a la introversion), para otros autores esto no seria tan
evidente al no encontrarse diferencias significativas entre los introvertidos y los extrovertidos

en este campo especifico. Un ejemplo de esto es el estudio de Sadnchez (129), el cual determiné
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que no habia diferencias significativas entre estos dos grupos, sin embargo, los extrovertidos

puntuaron de manera significativamente mas elevada en fluidez imaginativa verbal se trataba.

Respecto la sinceridad de las respuestas obtenidas, a pesar de no haber obtenido la
veracidad deseada en los datos proporcionados por nuestros participantes, los autores del
presente documento consideramos este andlisis como una genuina fortaleza que diferencia
nuestro estudio de otros similares. A diferencia de otras investigaciones de esta misma tematica,
este informe plantea la posibilidad real de la existencia de sesgos personales, producto de la
influencia social, que puede influir en el autoconcepto de las personas que consumen anime. Por
esta razon, seria fundamental profundizar estudios relacionados con el anime por medio de in-

vestigaciones de alcance experimental que vinculen el &mbito psicoldgico y el comunicacional.

En conclusion, este articulo resalta la importancia y la necesidad de investigaciones mas
profundas y contextualizadas sobre la influencia del anime en la psicologia y en la dinamica social,
especialmente entre los jovenes. A pesar de las limitaciones en términos de comparativas debido
a la escasez de estudios previos, esta investigacion aporta insights valiosos sobre la personalidad
y las habilidades sociales de la comunidad otaku, desafiando ciertos estereotipos y resaltando la
diversidad de perfiles dentro de este grupo. Es notable la discrepancia entre los estereotipos comunes
y las puntuaciones obtenidas en aspectos como la neuroticismo y la introversion, sugiriendo una
complejidad mayor en el perfil psicoldgico de los aficionados al anime. Ademas, la posibilidad
de sesgos personales en las respuestas de los participantes abre nuevas vias de investigacion,
especialmente en lo que respecta a la autopercepcion y al impacto del consumo de anime. Este estudio
subraya la importancia de abordar el fendmeno del anime no s6lo como una expresion artistica,
sino también como un elemento significativo en la configuracion del comportamiento y la identidad

social, lo cual merece una exploracion mas detallada en futuras investigaciones interdisciplinarias.
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Resumen: El corrido a lo largo de los afios ha tenido cambios en el &mbito musical y en su
discursividad, orientandose en tematicas sobre el narcotrafico y los narcotraficantes, de forma
recurrente, al punto de ser censurado, al incluir en su narrativa distintos acontecimientos de violencia,
producto de las disputas territoriales entre grupos narcotraficantes y de éstas con las fuerzas de
seguridad, dando vida a la vertiente del corrido de narcotréafico, denominada: “movimiento alterado”.
El objetivo de este texto es analizar el estigma creado alrededor del corrido de narcotrafico y sus
variantes discursivas, expresadas por medio de los memes de internet. De este modo, se ha conformado
un corpus de estudio sobre memes que circulan a través de las redes sociales, para reflexionar sobre
el uso, apropiacion y reinterpretacion del conjunto de iconos, simbolos, textos y signos, asi como
los estigmas desplegados sobre los receptores del corrido de narcotréafico a través de estos memes.

Palabras clave: Corrido de narcotrafico, narcocorrido, meme, estigmas sociales.

Abstract: Over the years, the corrido genre has undergone certain changes in the musical field, as well
as its discourse, focusing on themes of drug trafficking and drug traffickers, in a recurring manner,
to the point of being censored, by including different violent events in its narrative, product of the
territorial disputes between drug trafficking groups and whit security forces, bringing the creation of
the narcocorrido subgenre, called: “altered movement”. The aim of this text is to analyze the stigma
created around the narcocorrido and its discursive variants, expressed thought internet memes. In
this way, a corpus of study on memes that circulate through social networks has been formed, to
reflect on the use, appropriation, and reinterpretation of the set of icons, symbols, texts, and signs,
as well as the stigmas displayed on the recipients of the narcocorrido through the use of memes.

Keywords: Drug trafficking corrido, narcocorrido, meme, social stigmas.
Introduccion

El corrido como expresion musical se consolidé durante la revolucion mexicana. En

ese periodo, dichas canciones narraban lo referente al conflicto armado y a las peripecias de los
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lideres y soldados revolucionarios (Mendoza VIII). Durante ese tiempo, esta forma musical,
tenia como funcion principal informar a las personas iletradas de la época, que recurrian a
este medio para mantenerse al tanto de los tltimos acontecimientos (Moreno 32-33). Ademas,
este género musical cumplia otras funciones sociales, tales como ser una croénica historica,
una forma de protesta social, propaganda y reproductor del sistema de valores (Lira 34).

Si bien, la produccion de corridos fue prolifica en la época de la revolucion mexicana,
al término del conflicto armado, las luchas revolucionarias dejaron de ser fuente de inspiracion
para los compositores. Asi, para mantenerse presente, el corrido se adaptd al contexto y
comenzoO a narrar otros problemas sociales como: la migracidon, el movimiento cristero
y el contrabando de telas, especias y ropas, entre otras mercancias que se daba en la frontera
norte del pais (Burgos 13 y Ramirez-Pimienta 22). Cabe sefialar, que durante este tiempo los
corridos no tuvieron el mismo impacto y por ello no se preservaron en el imaginario social.

En este contexto surgieron algunos corridos sobre contrabandistas o bandoleros,
piezas musicales que podrian considerarse un antecedente de los corridos, dedicados a
narrar el narcotrafico (Ramirez-Pimienta 22). Por este motivo, autores como Astorga
(247) y concuerdan en decir que los corridos referentes al trafico de enervantes tienen
como origen la frontera norte de México y desde ahi se trasladd a otras regiones del pais.

El corrido que narra el modo de ser y hacer de los narcotraficantes, ha pasado por diferentes
etapas y ha adquirido distintos matices seglin el contexto de su produccion. De este modo, conforme
el tema del narcotrafico cobré visibilidad y relevancia social (Pareyon 285-287), esto se reflejo en
la produccion de corridos. No obstante, su boom se dio hasta la década de los setenta, del siglo XX,
cuando entro a la industria musical y se masificoé su produccion. Justamente, fue en esta década
que se registraron oficialmente ante la Sociedad de Autores y Compositores de México (SACM),
los primeros corridos que hablan de las peripecias de los traficantes de drogas (Astorga, 1997).

Desde entonces, esta produccion musical se ha configurado a la par de la consolidacion del
narcotrafico como organizacion criminal (Montoya y Fernandez 208). Por tal razon, la incursion
del corrido que tiene como eje discursivo el trafico de drogas en la industria cultural propicio la
expansion del género, debido al impulso dado por los medios de comunicacion. Esto incentivo
la masificacion de este producto musical, lo que dio mayor proyeccidon y generd una demanda
creciente por parte de un publico cada vez mas extenso y heterogéneo (Tinajero y Herndndez 15).

Debido a que el corrido de narcotrafico se caracteriza por tener una mirada mas cercana a la
ética, estética y mitologia de los narcotraficantes (Astorga 252). La popularidad que adquirid esta
musica propicid que las composiciones dieran competencia al monopolio del discurso del Estado, que
fue reforzado por la academia y los medios de comunicacion, entre otros actores (Astorga 252). De
este modo, la contraposicion de estos dos discursos generd una disputa simbolica que desencadend

los primeros intentos de censura de los corridos, el primer antecedente se puede encontrar en
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1987, en el estado de Sinaloa por parte del gobierno de Francisco Labastida Ochoa (Astorga 146).
Para Burgos (124) fueron tres elementos los que incentivaron las politicas de censura: el
contexto sociopolitico, la visibilidad del narcotrafico y los narcotraficantes y, la creciente popularidad
del corrido de narcotrafico. No obstante, fue hasta 2001, que estados como Sinaloa y Baja California
concretaron las primeras prohibiciones, se restringio la difusion de estas canciones en estaciones de
radio. En 2002, la censura avanzo6 a otros estados, como Chihuahua y Michoacan (Astorga 153-157).
Desde entonces, el tema de la prohibicion ha entrado y salido de la opinion publica. Pero fue
en el marco de la estrategia de seguridad, implementada por el expresidente Felipe Calderon Hinojosa
en 2006 que se reabri6 el debate. Sobre todo, porque en este contexto surge lo que Valenzuela
denomina como la tercera generacion del corrido sobre narcotrafico (Garcia), autodenominada por
los productores: movimiento alterado. Esta vertiente del corrido de drogas se caracteriza por hacer
uso de un lenguaje explicito y centrar su temdtica en la violencia generada por los grupos criminales.
En este contexto, se desencaden6 un arduo debate en la opinioén publica. Por un lado, el
Estado sefiala a estas canciones de apologia del delito y la violencia. En contraste, otros sectores
sociales apelan a la libertad de expresion (E/ Pais) y defienden su produccion por ser un medio
alterno que puede ofrecer informacion que dista del discurso oficial. Esta discusion, también se
ha visto reflejada en una gran proliferacion de memes que circulan en internet, en las que se han
visibilizado y configurado los distintos estigmas hacia el género musical y hacia quienes lo escuchan.
También se identifican diversos memes que pueden considerarse una especie de resistencia frente a
los estigmas y prejuicios, que muchas veces son el eje articulador de estas producciones sociales.
Esto se ha acentuado con el surgimiento de los llamados corridos “tumbados”, una nueva
variante que se caracteriza por fusionar los corridos tradicionales con algunos géneros urbanos
como el rap, regueton y el hip hop. Esta nueva forma de corrido retrata situaciones diversas
como amor, desamor, lealtades, amistades y en algunos casos sobre el consumo de sustancias
ilicitas, excesos, dinero y poder. Incluso, algunos han hablado del trafico de drogas o las
disputas violentas entre algunos grupos del crimen organizado. Esta nueva variante del corrido
de narcotrafico se popularizé desde 2020 con la incursion de Natanael Cano y Hassan Emilio
Kabande Laija, mejor conocido como “Peso Pluma”, quienes lo han expandido por todo el mundo.
El corrido sobre narcotrafico
El corrido, vinculado tematicamente a la narrativa referente a las actividades del
narcotrafico, es calificado por algunas voces como un subgénero del corrido mexicano (Montoya
y Fernandez 208). En cambio, otros autores lo definen como un género independiente, que si bien,
preserva caracteristicas de este, se centra en narrar lo relativo al negocio de las drogas (Flores
8). De momento, no es interés adentrarse en esta discusion, sobre si el corrido de narcotrafico
es un subgénero del corrido o un género emancipado. Tampoco centrarse en los debates que

cuestionan cual seria el término adecuado para diferenciarlos del corrido de la revolucion
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mexicana o de los que narran otras problematicas sociales. Toda vez, que las acepciones se
adaptan segin cambia el contexto de su produccidn, por ejemplo: los corridos de contrabando,
los corridos de traficantes, los corridos de narcotrafico, los corridos prohibidos, los corridos
pesados o narcocorridos, este ultimo término el que ha predominado en el imaginario colectivo.

Por lo anterior, en este texto, se usara el término corrido de narcotrafico o narcocorrido
para hacer referencia a aquellos corridos que tienen como tematica lo referente al trafico de drogas,
asi como de los que narran el modo de ser y hacer de los narcotraficantes. Esto debido a que, en
el imaginario social, el discurso oficial, los medios de la comunicacién o la academia se pueden
presentar ambos términos. Cabe sefialar, que para autores como Astorga (45) y Prieto (1) el
prefijo “narco” etiqueta ha sido usada con connotaciones negativas para hacer referencia a todo lo
relacionado al narcotrafico y sus derivados culturales, como la musica. No obstante, Prieto (2006)
reconoce, que, en otros casos, dicha etiqueta ha sido redefinida como un simbolo de identidad cultural.

Inicialmente, el corrido que narra el trafico de drogas se caracterizo por su caracter pristino,
es decir, mantener la constancia de hecho y por surgir del sentir de la poblacion (Valenzuela
46). Sin embargo, este tipo de corrido perdio fuerza en la década del setenta, cuando el corrido
tuvo un resurgimiento, especialmente la vertiente dedicada al trafico de drogas. En este tiempo,
dicha problematica adquirid relevancia social y se convirtié en fuente de inspiracion de diversos
corridos (Pareyon 285-287). Derivado de lo anterior, este tipo de corrido tuvo diversas transfor-
maciones en su estructura narrativa y musical. Asi como en su produccioén y comercializacion.

La mediatizacion del corrido y, sobre todo, del que habla de los narcotraficantes, significd
que este género musical dejo de ser la expresion artistica del pueblo y quedod sujeto a lo que
dictan las politicas de la industria discogréfica, pues la expansion de estas canciones iba mas
alla de las fronteras regionales y nacionales, donde habia un publico creciente y heterogéneo.
En esta linea, Simonett (180-187) distingue el corrido comercial y el no comercial, el primero
es el producido por la industria musical y el segundo, por encargo o a peticion de un individuo.
En esta época en que el corrido se visibilizé, masificé y alcanzé popularidad, los corridos que
predominan son lo que Valenzuela (Garcia 1) denomina primera generacion del corrido. Estas
primeras composiciones, tienen como caracteristica el ser metaforicas, es decir, no se expresan
en un sentido literal, sino que se usa un lenguaje figurado para darle otro sentido a las palabras.
Por ejemplo, en el corrido “Las novias del traficante” de los Tigres del Norte la metafora “novias
del traficante™ hace referencia a distintos tipos de droga. De este modo, Blanca Nieves simboliza
a la cocaina, Mari Juana representa a la marihuana, Amapola para la heroina y Cristal para
referirse a las metanfetaminas, estas claves solo pueden deducirse al analizar la letra del corrido.

Desde entonces, esta produccion musical se ha configurado a la par de la consolidacion
del narcotrafico como organizacion criminal (Montoya y Fernandez 208). Por ello, los afios

noventa del siglo XX fue crucial, ya que México se convirtiéo en un importante exportador de
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drogas a Estados Unidos. Esto se reflejé en diferentes composiciones musicales y se dio lo que
Valenzuela cataloga como la segunda generacion del corrido (Garcia 1), que se caracteriza por
narrar la vida de placeres y exaltar las hazafias de los narcotraficantes. En esta segunda generacion
del corrido, tiene dos particularidades, primero que deja de hacer juego de palabras y segundo,
porque se centra, sobre todo, en narrar la vida de placeres y el consumo ostentoso de los narcotraf-
icantes. “La banda del carro rojo” de los Tigres del Norte, es un ejemplo de este tipo de corrido
de narcotrafico, donde los compositores, ya ponen mas nivel de detalle en el suceso que narran.
Tendencia que se mantuvo hasta la declaratoria de combate frontal al narcotrafico que
hizo Felipe Calderén en 2006 y del relevo generacional de los carteles de la droga mexicanos
(Fregoso, 2018). Por ello, este afio marcé un punto de inflexion importante en la historia del
narcotrafico y principalmente en el desarrollo del corrido que canta su modus vivendi. Si bien
esta tercera generacion del corrido de narcotrafico tiene su origen en Sinaloa, se consolidé en
California, Estados Unidos, como forma de evadir las politicas de censura en México. Esto
marc6 la forma de distribucion a México y Centroamérica, sobre todo a través de internet.
El autodenominado “movimiento alterado” es una corriente del corrido del
narcotrafico que tiene como caracteristica hacer uso de un lenguaje explicito para narrar
la forma de vida y las acciones violentas derivadas del narcotrafico. “Los sanguinarios del
M1” ilustra este giro en la letra y en la estructura musical, que altera la estructura ritmica
del corrido tradicional, ya que su compas de ejecucion es mas rapido, de ahi su nombre.
A esto se suman los corridos “tumbados”, los cuales se caracterizan por la fusion entre la
musica tradicional mexicana y el estilo urbano. Esta mezcla musical ha servido para atraer sobre todo
ajovenes y catapultar sus piezas musicales a nivel mundial. No obstante, en México, esta variante es
criticada por algunos sectores sociales, quienes los catalogan por hacer apologia de delitos como el
trafico de drogas o el uso de armas. Ademas, de ser sefialados por fomentar la violencia y el narcotrafico.
Este contexto sobre la evolucion del corrido del narcotrafico, es la antesala que permite
comprender la produccion y reproduccion de memes. Toda vez, que esta expresion social ha abonado
al debate que se da en torno a la censura y criminalizacion del corrido sobre narcotrafico. Las posturas
encontradas en torno al corrido de narcotrafico, se hace visible en los memes que circulan en internet.
Predominan las posiciones de quienes cuestionan el comportamiento y preferencias, asi como estilos
y formas de vida de quienes gustan de escuchar corridos referentes al trafico de drogas. Aunque,
existen posiciones que apelan a la libertad de expresion de los compositores. En tanto, entre el ptblico
de estas canciones se han identificado cuestionamientos que sefialan los cambios de letra o el aspecto
musical de los corridos, asi como la referente a la vestimenta o la calidad de voz de los cantantes.
Definicion y caracteristicas del meme
La definicion del término “meme” fue desarrollada por el autor Richard Dawkins en

1976, en su libro: El gen egoista, donde describe una unidad cultural de trasmision, enfocada en
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la imitacion, constituyéndose en la trasmision de ideas, conocimiento ¢ informacion, mediante
un proceso evolutivo que permite mantener su supervivencia (Dawkins 212). El autor define al
meme como la base intelectual de la cultura, compardndola con los genes que conforman la base
estructural de la vida, alcanzando un éxito brillante al expandirse rapidamente y propagarse en
varias culturas, a través de leyes religiosas u otro tipo de tradicion que permanecen en el tiempo.

A partir de la creacion del término por parte de Dawkins (212) se fueron introduciendo
caracteristicas particulares y distintivas. Las propiedades basicas del meme descritas por
Dawkins eran tres; en primer lugar, se encuentra la longevidad, la cual consiste en la capacidad
de mantenerse en el tiempo, conservando cierta relevancia; en segundo lugar, la fecundidad,
que es la capacidad de reproducirse y por ultimo, la fidelidad, ésta se refiere a las cualidades del
meme, las cuales permiten ser facilmente copiado, de forma relativamente intacta, ya sea por ser
significativos o su utilidad dentro de alguna comunidad (Dawkins; Knobel y Lankshear; Ruiz).

Con la llegada del internet, el meme se empez6 a definir como pieza cultural incontable, que
puede ser imitada y reproducida a partir de videos, imagenes, fragmentos de texto, con la posibilidad
de ser reapropiados y modificados, para circular en multiples plataformas de internet (Davidson 120
; Garcia 4). En este sentido, se puede entender el meme como una unidad de innumerables variantes,
capaz de circular por diversos espacios con el objeto de expresar ideas politicas, culturales, religiosas,
etc., en contextos particulares. Aunque el término meme fue acufiado antes de la era digital, la
posibilidad de circulacion y difusion del internet permitié una mayor visibilidad e interaccion de
las personas a través de la propagacion gradual de determinados componentes iconograficos y
textuales, para transmitir mensajes a partir de posturas particulares que se extienden y se transforman
para sobrevivir en un ecosistema social o, en un momento dado, extinguirse en la red (Ruiz 997).

Autores como Knobel y Lakshear (201), exploraron las practicas sociales de propagacion
con el propdsito de identificar, establecer y examinar el éxito de los memes a partir del estudio del
sistema de memes en contextos sociales. Los autores fueron observando ciertos patrones carac-
teristicos en las expresiones, tales como: el humor, utilizado en diversas formas retoricas, en las
que incluyen la ironia, el sarcasmo, la metafora y la parodia. Otras caracteristicas fundamentales
son la intertextualidad, tomando elementos iconicos de la cultura popular y la yuxtaposicion
anémala de las imdgenes como eje comparativo entre los componentes visuales o textuales.

Limor Shifman sugiere una definicién del meme de internet a partir de tres caracteristi-
cas principales: “(a) a group of digital items sharing common characteristics of content, form,
and/or stance; (b) that were created with awareness of each other; and (c) were circulated,
imitated, and/or transformed via the Internet by many users” (7). Desde este punto de vista, el
meme de internet estd situado como una unidad cultural, cimentada en grupos que construyen
expresiones con contenidos que forman parte de una identidad comun, dentro de un espacio que

busca la circulacion constante y la transformacion de las plantillas para mantenerlos actualizados.
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Las plantillas o templetes son el principal soporte de los memes, por lo tanto, su
modificacion es constante y se crean nuevas versiones a partir de las ideas que los productores
quieran trasmitir. Asi, una imagen particular puede ser utilizada de forma recurrente para llegar a
los usuarios y mantener una idea que se establece bajo parametros reconocibles, pero que, cada
productor se apropia de un disefno preestablecido y lo resignifica para crear nuevas versiones.

Las dinamicas particulares y caracteristicas que comparte una unidad cultural como
el meme de internet en comunidades que crean constantemente expresiones verbo-visuales,
las cuales pueden tener algun tipo de repercusion o simplemente quedar en el olvido. Asi,
podemos encontrar factores claves para que un meme se convierta en viral. Delia Rodriguez
(99-100), indica lo incierto y lo imprevisible de la viralidad, debido a innumerables razones,
por las cuales puede llegar a tener éxito o convertirse en un suceso de internet y mantener
cierta longevidad en el tiempo. De este modo, los memes son componentes impredecibles
que terminan convirtiéndose en virales y trascienden como unidad cultural en la sociedad.

La insercion del meme en el espectro social, politico, cultural e historico ha
provocado una irrupcion gradual, que se ha insertado en el imaginario social, hasta el punto
de introducir producciones semiotico-discursivas con una estructura comunicativa, capaz de
trascender en el tiempo y establecerse como referente comunicativo en el contexto social.
Método de analisis de los memes

El analisis de los memes sobre narcotrafico constituye un proceso dinamico y riguroso, a través
de la indagacion sobre las unidades culturales que empezamos a explorar en diferentes redes sociales,
con el objetivo de crear un corpus representativo y establecer algunos parametros para realizar la
seleccion de memes. En primer lugar, realizamos una buisqueda en internet, donde encontramos una
cantidad considerable de memes sobre la tematica, la cual nos permiti6 establecer criterios basados en:
las tematicas, los realizadores, sus posiciones frente al narcocorrido y, por ultimo, decidimos considerar
los memes mads significativos, bajo criterios semiotico-discursivos, para conformar el corpus final.

Para el analisis de los memes recurrimos a métodos de distintas disciplinas, para entender
los elementos que componen este tipo de expresiones, pues no nos concentramos Unicamente
en los contenidos, también nos proponemos incluir los componentes sociales, culturales y
politicos que se encuentran inmersos en las producciones graficas de los memes. En primer
lugar, recurrimos a la semiotica visual como una propuesta fundamental para el andlisis de las
gréaficas. En el campo de la semiotica visual encontramos dos perspectivas importantes; la primera
es la de Umberto Eco, quien realiza un andlisis de las imagenes y su percepcion del sentido;
en el segundo lugar, se encuentra el Grupo p y Jean-Marie Klinkelberg, con su propuesta de
estudio de la semiodtica visual, a través de los elementos iconicos y plasticos de las imagenes
y, en tercer lugar, tomamos la propuesta de Roland Barthes, respeto a la retérica visual.

Desde el ambito semidtico visual, Eco y el Grupo u tienen en cuenta la importancia
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de la cultura como elemento primordial, ligado al analisis de los signos, de manera que,
es imprescindible al analizar los fendmenos sociales. También, se incorporan aspectos
connotativos y denotativos, se exploran las propuestas de Eco y su codificacion de las imagenes,
se incluyen elementos verbales que se encuentran vinculadas a la construccion textual. Por
otra parte, incluimos la propuesta de Barthes, con sus categorias analiticas de anclaje y relevo
como competentes que se encargan de relacionar lo verbal y lo visual en el campo semiotico.

La semiotica visual se basa, no solo en elementos que se encuentran presente en
los mensajes, también analiza los rasgos caracteristicos que se encuentran ausentes en
el mensaje, pero que alude a ellos por medio de marcas que permiten inferir el sentido
de las iméagenes. Esto abre la posibilidad de que la imagen remite a un contenido que
puede llegar a estar ausente, pero al tener unos conocimientos previos y situarlos en un
contexto especifico se pueda interpretar la idea que se expresa en los memes de internet.

Desde este punto de vista, el campo semidtico nos abre un abanico de posibilidades para
entender un proceso social complejo como el de los memes referentes a los corridos, el cual tiene
muchas posibilidades de analisis visual. Asi, la semiotica se convierte en una herramienta teori-
co-metodolodgica que se enfoca en el andlisis de lo pictorico y textual, teniendo presente el contexto,
la cultura y las circunstancias en el que se realizaron dichas expresiones graficas. La amalgama
de lo iconico y verbal en un mensaje simplificado hace que tengamos que realizar interpreta-
ciones, respecto a componentes visuales que son producidos en un tiempo y espacio determinado.

Nos interesa introducir, en nuestro estudio, elementos del andlisis del discurso, bajo la
propuesta de Van Dijk (220-221) sobre modelos contextuales, modelos mentales y esquemas
ideologicos. Los modelos de contexto son dindmicos, activos y representan las experiencias
de episodios comunicativos, bajo premisas socioculturales que comparten los participantes
en situaciones sociales. La construccion episodica genera una representacion subjetiva de un
episodio concreto, por lo tanto, el modelo mental realiza construcciones de eventos sobre la
base de: “la percepcion, experiencia, viejos modelos y conocimiento sociocultural genérico”
(Van Dijk 172-174). De esta forma, los modelos mentales almacenados en la memoria
episodica representan episodios discretos, definidos por inferencias y percepciones del discurso.

En cuanto a la ideologia, Van Dijk (9-11), enfoca su marco tedrico en la triada: Discurso,
Cognicion y Sociedad, categorias relacionadas y conformadas por una estructura dindmica con
una organizacion interna y la funcién discursiva. Esto nos permite analizar la relacion entre los
discursos y la ideologia, reflejada a partir de representaciones que surgen en calidad de miembros
de un grupo social, que muestra una interaccion negativa frente al otro, en donde existe un posi-
cionamiento que implica una relacion ellos-nosotros, dentro de un contexto caracterizado por la
evaluacion y juicios a otros grupos (Van Dijk 290). A partir del posicionamiento grupal y su estig-

matizacion, podemos profundizar en los conocimientos sobre el corrido, la orientacion, el sentido y
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el contexto cultural que se cine alrededor de las producciones semiotico-discursivas de los memes.
Lo fundamental en la propuesta de Van Dijk (177) es el énfasis que hace entre contexto
y situacion, como constructo de modelos que representan subjetivamente acontecimientos, por
medio de la acumulacion de las experiencias. Estos modelos son interfases entre: lo social y lo
personal, lo general y lo especifico, lo macro y lo micro; de modo que permite entrelazar los
conocimientos adquiridos a nivel individual y social sobre determinados acontecimientos, hechos
0 eventos, para construir modelos contextuales de episodios comunicativos, de forma dindmica
y continua, adaptandose a las situaciones sociales y cambios que surgen en el espacio-tiempo.
El meme del corrido de narcotrifico, entre el estigma y el prejuicio
En el contexto social mexicano, existe un imaginario por parte de algunos sectores sobre el
corrido y el narcocorrido como un tipo de musica de baja calidad, asociado a la ignorancia de la gente,
vinculado a la delincuencia y con poca profundidad en sus letras; Incluso, en algunas ocasiones, las
generaciones que consumen este tipo de musica reniegan de las nuevas formas y fusiones del género
musical, por lo tanto, realizan comparaciones constantes sobre la introduccion de componentes
musicales y el cambio discursivo que inexorablemente ha sufrido durante los ultimos afios.
En términos de Goffman, el estigma: “es utilizado para hacer referencia a un atributo
profundamente desacreditador” (13). En este sentido, se busca desprestigiar al otro, bajo el viejo dicho:
“todo tiempo pasado fue mejor”, con el objetivo de menospreciar los nuevos cantantes y omitir voces de
rechazo por no tener la misma lirica y no contar historias, como solian hacerlo los cantantes de antafio.
Estos prejuicios y estigmas sobre la musica popular se han incrementado paulatinamente,
tanto en la calle, como en redes sociales, elaborando una serie de expresiones que tildan
al género de inculto, apelando a la burla, el sarcasmo y la ironia, para denostar a este
tipo de musica popular, que cuenta con gran arraigo en sectores de la sociedad mexicana.
A pesar de la popularidad del género musical en determinados sectores, algunas personas han
recurrido a los memes para expresar opiniones que buscan criticar las letras de las canciones, mofarse
de los cantantes, las personas que escuchan el género y adjetivar de forma negativa algunos elementos
relacionados con este género musical. Estas expresiones gréficas reflejan posiciones particulares que
introducen elementos explicitos o implicitos de referencia que son reproducidos en las redes sociales.
El enfoque de las producciones iconograficas sobre los corridos se instala dentro
de posiciones que buscan generar rechazo sobre este género, por tal razon, se encuentran
una serie de elementos culturales que son asociados a los consumidores de corridos y
que sirven como referentes arquetipicos, los cuales son facilmente reconocibles por la
mayoria de los receptores. Desde este punto vista, se puede reconocer ciertas particu-
laridades y proyecciones de los productores de memes de corridos y narcocorridos, que
desarrollan una narrativa que se centra en el humor como parte fundamental de sus mensajes.

En la imagen 1, como parte denotativa, encontramos dos personajes en un hospital, desde la
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parte connotativa, se centra en una relacion familiar, padre-hijo, donde el hijo se encuentra postrado en
cama, mostrando un elemento emotivo entre los dos personajes (Eco 69). La relacion entre lo verbal
y lo visual, nos sitiia en un punto, donde la parte verbal cumple la funcion de relevo, donde hay com-
plementariedad entre lo iconico y lo verbal para presentar el mensaje. Esta funcion es menos frecuente
que la de anclaje, se puede encontrar en el humor grafico y los comics; en estos casos, la palabra
y la imagen se complementan y proporcionan el sentido al mensaje, de manera que: “las palabras
son fragmentos de un sintagma mas general, con la misma categoria que las imagenes y la unidad

del mensaje tiene lugar a un nivel superior: el de la historia, la anécdota, la diégesis” (Barthes 37).

Papa3, si sobrevivo
_ del Covid 19, sere

ALE N . cantante de
Corridos

Imagen 1. Corridos memes. Imagen extraida: https://memes.com/tag/corridos

En este caso, vemos que lo verbal cumple una funcién netamente de relevo,
orientando el sentido que se quiere transmitir, acudiendo al sarcasmo como punto de di-
reccionamiento y con una idea clara de comunicacion. De esta forma, la expresion corre-
spondiente apela a la conjugacion verbal e iconica, para incluir la ironia como componente

central, al terminar con un desenlace “tragico”, donde se nota la intencion del autor por
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mostrar unos contrastes que sitllan al padre como un sujeto que cumple una funcion especifica
que lo caracteriza por su sentido de introspeccion ante el comentario hecho por su hijo.

De esta manera, se acude a la exageracion y se pone de manifiesto el oprobio sobre los
corridos de narcotrafico denominados como tumbados. El conocimiento socialmente compartido,
implica abstracciones, definidas por objetivos, relaciones e identidades grupales, asociadas a
normas y valores, capaces de posicionar a los grupos de cierta forma frente a un hecho y definirlo
como bueno o malo, correcto o incorrecto; también pueden utilizar estereotipos o prejuicios
de formas generales para expresar opiniones sobre el corrido o géneros derivados donde se

estigmatiza y se imponen bases comunes compartidas por determinados grupos (Van Dijk 287).

Corridos antes: -

Corridos ahora

Salieron de San

Isidro procedentes Kiko
de Tijuana traian la envidiaba
llanta del carro al chavo
repletas de hierba y no
mala eran Emilio tenia
Varela y camelia la nada-<-

texana%-‘.ﬂ

Imagen 2. Facebook, Ahorita no Joven.
Extraido de: www.facebook.com/latienditadeljoven

La comparaciéon cumple una funcidon de deslegitimacion y se apela a los corridos de
antes como una expresion artistica de calidad, a diferencia de los actuales que no estan al mismo
nivel. En la imagen 2, se retoma la introduccidn del corrido “Camelia la Texana” del grupo
nortefio los Tigres del Norte para ejemplificar como era la estructura narrativa de los corridos
de antes, que consideran mas elaborada. Letra que se compara con una linea del estribillo de la
cancion “El envidioso” de la agrupacion Los Dos Carnales, que insinian como poco creativo.
Lo que les permite realizar una comparacion a partir de la yuxtaposiciéon anémala (Knobel y
Lankshear 202), donde se insertan producciones semidtico-discursivas que buscan mostrar los
contrastes entre dos imagenes, correspondientes a expresar un punto de vista de grupos sobre

las letras y cantantes, a partir de la dualidad de tiempo para mostrar que las producciones
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musicales de antafio son mejores, debido a la supuesta calidad interpretativa y las composiciones.

En el caso de la primera parte de la iconografia, cumple el propdsito de visualizar dos
fragmentos musicales y resaltar el contenido de las letras como un elemento que distingue a
uno del otro. En este caso, la relacion entre lo verbal y visual cumple una funcion de anclaje
que corresponde a la denominacion o descripcidon de la nomenclatura sobre una imagen, con
el proposito de orientar la lectura hacia un significado y dirigir el sentido del mensaje (Barthes
35). La parte visual corresponde a una plantilla que se ha hecho viral durante los Gltimos afos',
utilizada de forma reiterativa, para comparar el antes y el ahora, es decir, se busca representar
el pasado como algo positivo y el presente como algo negativo, desde producciones retoricas,
en las que se recurre al humor como forma de generar impacto y hacer viral el meme.

Los realizadores tratan de orientar el sentido de la produccion, con la incorporacion de
desviaciones o alotopias, manifiestas en las imagenes de los perros, a través del principio de
cooperacion, se realiza una asociacion entre el grado concebido, cabeza de perro con el grado
percibido, cabeza humana (Grupo p, 222; Klinkenberg 295). Asi, podemos identificar los
componentes iconicos que manifiestan la desviacion (sombrero, botellas de alcohol, acordeon,
camisa y peinado), adheridos a la imagen para producir un sentido particular en el mensaje. De
esta forma, se resemantiza la imagen, introduciendo elementos socioculturales, donde se hace un
paralelismo entre dos figuras iconicas con caracteristicas disimiles y contrapuestas narrativamente.

En aspectos discursivos, se asumen posiciones como miembros de grupos, evaluando
de manera positiva sus propias acciones, normas y valores, pero su referencia hacia los “otros”,
minimiza sus posiciones y desarticula su participacion y opinion en diversos escenarios.
Van Dijk opta por una concepcion ideologica, en la que, los grupos y miembros “perciben,
interpretan o construyen la realidad social” (221), de esta forma, la subjetividad juega un
papel importante en los discursos y se asumen las creencias de los grupos como verdaderas
y falsas, las de grupos opuestos. Por esta razon, hay percepcion positiva sobre el corrido
de antes, asumida como producciones de mejor calidad, a partir de elementos particulares
como: las letras, la calidad musical, la capacidad interpretativa de los cantantes de antano.

Siguiendo con la percepcion de que los corridos de antes son mejores que los actuales, en
la imagen 3, se realiza una comparacion entre los cantantes de antes y los de ahora?, con la idea de
mostrar no solo la parte extrinseca, visualidad en su vestimenta, también, comprende elementos

intrinsecos que hacen parte de la construccion del meme y se asocia a los significados o la relacion del

1 Esta plantilla esta inspirada en un perro de raza japonesa Shiba Inu originario de Hong Kong, China y que
inspird divertidos memes y se volvio viral en 2017, desde entonces se conoce como el perrito Chems. Este meme se
utiliza para ironizar una situacion en un antes y un ahora.

2 En la imagen 3 Rosalino Sanchez Félix, conocido como Chalino Sanchez; Los Tucanes de Tijuana y Los
Tigres del Norte son los exponentes que representan a los cantantes de los corridos de antes. Para representar a los
cantantes de corrido ahora se recurre a cantantes como Ovidio Crespo, mas conocido por su nombre artistico como
Ovi, Natanael Cano y al Grupo Codiciado.
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receptor a las variantes del interpretante. Podemos comprender que el productor del meme recurre a la
cognicion como componente de la interpretacion de la imagen, pues se hace necesario el conocimiento

de ciertos elementos verbales y visuales relacionados al significado de la produccion (Eco 147).

CANTANTES DE CORRIDOS ANTES
N@O

Imagen 3. Facebook, Chalino Sanchez,
Extraido www.facebook.com/EIReyDelosCorridos

Las perspectivas ideoldgicas influyen en la interpretacién y comprension, es por eso por lo
que, las creencias socialmente compartidas y las experiencias personales sobre los intérpretes de
corridos, dan lugar a la adquisicion y modificacion de situaciones en las que interactian integrantes
y miembros de comunidades, bajo criterios de justificacion que definen sus creencias sociales sobre
topicos particulares (Van Dijk 174). El paralelismo se sostiene en el reconocimiento y la relacion de
los sujetos con el objeto, correspondiente a la percepcion existente, construida a partir del estigma y
el prejuicio. Estas percepciones logran transmitir ideas arquetipicas que se encuentran inmersas en el
imaginario social y estan asociadas a estimulos, motivados por una disposicion de rechazo, conforme
al reconocimiento existente de grupos que tienen juicios sobre lo que ellos creen es la decadencia
de un tipo de musica como el corrido que narra lo referente al narcotrafico y los narcotraficantes.

Las comparaciones realizadas por los productores de memes no solo incluyen aspectos
temporales, también se hace con distintos géneros musicales. En el caso de la imagen 4, encontramos
comparaciones por género, con el objetivo de resaltar algunos y denostar a otros. En esta iconografia
se incorporan personajes de Disney, bajo aspectos estéticos y musicales, vinculados a estereotipos

femeninos de belleza, relacionados de forma analdgica para situarlas dentro de cada tipo de musica.
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Imagen 4. Pinterest, Chistes estupidos. Extraido de: https:/www.pinterest.com.mx/
pin/453808099949361913/

La designacion de la imagen tiene la funcion de anclaje, correspondiente a la parte verbal,
como orientadora del sentido, pues los fragmentos que hay en cada segmento iconografico
refuerza la idea que el emisor busca transmitir, al fijar una cadena flotante de significados
posibles, vinculadas a la imagen, debido a que, lo verbal orienta la interpretacién (Barthes,
36-37). A este respecto, existe una correspondencia entre los iconos y las palabras, ya sea de
forma explicativa, descriptiva o complementaria, que permite comprender las asignaciones
hechas a las figuras femeninas, exaltando lo estético al propiciar similes y asociar a los personajes
con determinados patrones sociales de belleza impuestos por los medios de comunicacion.

Las representaciones subjetivas, creadas a partir de estereotipos de belleza implican
percepciones individuales y sociales que los productores relacionan de forma arbitraria con
géneros musicales. En este caso, por medio de los modelos de contexto, se representan las
experiencias de episodios comunicativos, bajo premisas socioculturales que comparten los
participantes en situaciones sociales, realizando construcciones subjetivas concretas, por lo tanto,
el modelo mental realiza construcciones de eventos sobre la base de: “la percepcion, experiencia,
viejos modelos y conocimiento sociocultural genérico” (Van Dijk 41). Por consiguiente, los
modelos mentales son almacenados en la memoria episddica, para representar la belleza y
ser definidos por inferencias y percepciones de los sujetos sobre la relacion estética-musica.

En el primer recuadro, se recurre a la desviacion de los componentes iconicos, al cambiar

el disefo original y homogeneizar a las princesas de Disney con el color negro y pintar sus

142



Leteo (ISSN: 2954-3517)

Harley y Loera | El estigma social sobre el corrido Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

labios del mismo color. Esta adaptacion busca proyectar una idea concreta, recurriendo al color
negro como elemento distintivo y referencial de los “metaleros”. Estos elementos estéticos de
sustitucion, tanto de forma, como color, reemplazan de forma parcial, los componentes originales
de las figuras, con el proposito de remarcar una idealizacion de belleza sobre un grupo vy, a la vez,

reiterar el prejuicio, vinculado a determinados géneros musicales como la banda o los narcocorridos.

LOS/CANTANTES!DE BANDAS Y
NACOCORRIDOS RECIBEN DIBUJOS
ENVEZDECARTAS'DEFANS?

0,DEOTRA'MANERA COMO SE
COMUNICAN2 STAMBOS|NO
SABENLEERNIESCRIBIR

memegenerator.es

Imagen 5. Memegenerator.es. Extraido de: https://www.memegenerator.es/meme/20244998

En cuanto a la imagen 5, existe una plantilla utilizada de manera constante por los creadores
de memes, la cual se retoma por parte de distintos grupos, tanto de forma genérica como de forma
concreta, se crean discursos con vinculos intertextuales, adaptando simbolos, frases, enunciados,
plantillas y otro tipo de expresiones que vienen de memes virales o tuvieron relevancia en el pasado.
En este sentido, se actualizan las producciones semiotico-discursivas a partir de una intertextualidad
referencial (Devitt 343), al vincular fragmentos, discursos o imagenes que se extraen de internet.

Con referencia a la parte verbal, vemos que cumple una funcidn de anclaje, orientando
el sentido del mensaje, a través de un contenido irdnico, centrdndose en la ignorancia
como parte transversal de la expresion comunicativa. Desde la parte connotativa, la imagen
resalta la incertidumbre y pone de relieve la incoherencia, la inconsistencia y el poco sentido
que pueden a llegar a tener algunas letras, ademds de demeritar a los cantantes y colocarlo

en la palestra publica como individuos con poca educacidén y sumidos en la ignorancia.
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Imagen 6. Quick meme. La nifia desastre. Extraido de:
http://www.quickmeme.com/meme/3o0o0gaf

La fotografia de 1a imagen 6, ha sido longeva, convirtiéndose en un referente visual, con cualidades
retoricas asociadas a determinados aspectos creativos y humoristicos reproducidos en distintos
contextos. Esta imagen fue denominada como: “La nifia desastre” (BBC 1)* fue retomada por usuarios
de lared y transformada con el objeto de incluir elementos retdricos para darle una funcion humoristica.

Esta imagen nos permite analizar los componentes denotativos y connotativos, articulandolos
con los distintos planos de apropiacion, de esta manera podemos examinar la grafica, desde la
relacion de los iconos y la iconografia (Eco 90). En el campo denotativo, notamos la presencia de una
nifia al frente de una casa quemada, en el campo connotativo, hallamos la mirada picara de una nifia,
generando un estimulo correspondiente a su culpabilidad, debido a que su rostro cumple una funcion
visual que transmite la idea de una actitud frivola frente a un acto que se reafirma con la parte verbal.

Asimismo, la parte verbal direcciona el sentido del mensaje, contrastandolo con la
mirada de la nifia, esto supone una reaccion de tipo causa-efecto, debido a la intromision
hecha por los vecinos con los narcocorridos. EI componente irénico establece una proyeccion
que comprende una relacion verbo-visual, capaz de producir un efecto en los emisores

y recalcar el estigma que se cifie sobre las personas que escuchan este tipo de musica.
3 Esta imagen de una nifia con rostro picaro o malévolo frente a una casa en llamas es uno de los memes mas
compartidos en redes sociales desde 2007, cuando cobr6 popularidad y se viralizo para retratar tragedias y momentos
terribles.
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La alteracion de los memes se extiende de forma reiterativa y se busca captar la atencion
de los receptores a la hora de difundir las producciones. Por esta razon, la inclusion de objetos en
las graficas resalta la idea o reafirma algin arquetipo social asimilado por determinados grupos.
Es asi como se llega a utilizar en los memes, objetos relacionados con grupos o comunidades,
esto implica el uso de componentes visuales simbolicos que son representativos de un grupo; por
ejemplo, el sombrero como elemento distintivo y estereotipado de los consumidores de corridos.

Siguiendo con los reduccionismos impuestos por algunos creadores de memes sobre los
corridos, persisten las ideas preconcebidas, donde la percepcion como idea se modeliza como
resultado de un prototipo; asi, se define de forma categorica instrumentos para fijar el significado de
una unidad semidtica en contextos determinados (Klinkenberg 336). Los juicios perceptivos atafien a
los objetos segtin la experiencia o el conocimiento existente a través de las definiciones concernientes
al &mbito de la cultura, con lo cual orientamos los referentes iconicos y distinguimos las cosas como
conjuntos de propiedades, vinculados a los tipos cognitivos que tenemos sobre los narcocorridos.

A partir de los conocimientos existentes sobre los objetos, se pueden reconocer
referencias culturales que implican asignaciones que vinculan los tipos cognitivos y son la
base para las interpretaciones (Eco 193). Esas asignaciones remiten a propiedades que pueden
ser reconocidas por los receptores, pues en el caso de los narcocorridos existen referencias

culturales que remiten a identificar los componentes iconicos que se encuentran en los memes.

: ABO L EFENDER AL DMIANDER
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Imagen 7. MEME. Extraido de: https://me.me/i/acabo-de-defender-alkomander-nyalosnarco-cor-
ridosenifacebook-ya-soy-narco-sicario-y-15165341
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En el caso del meme de la imagen 7, se incluyen referencias de la narcocultura, relacionados
con los usuarios de narcocorridos. En la iconografia, se puede percibir un cuadro de Jestis Malverde,
un bandido social que se remonta a finales del siglo XIX, actualmente es considerado un “santo”
que los narcotraficantes veneran, sobre todo en Sinaloa y algunos estados de occidente de México
y hace parte de la creencia popular. El vestuario del protagonista consiste en una camisa a cuadros,
un sombrero texano y una gruesa cadena de oro, indumentaria que esté inspirada en la moda de los
narcotraficantes de la década del ochenta y noventa, del siglo XX. La bebida es un Tonayan, qué es
un destilado de cafia popular en México, el cual se consume en ciertos sectores de la sociedad por su
bajo costo en el mercado. Desde este punto de vista, encontramos un rompimiento con el estereotipo
asociado al narco, en este caso, el whisky Buchanan’s. El productor introduce un elemento
representativo de las clases populares con el proposito de proyectar un signo que puede ser asociado
con determinados sujetos. También se incorpora un arma como simbolo de poder, asociado a grupos
de narcotraficantes, donde la violencia impera y se vincula como parte del mundo del narcotrafico.

Los productores de memes recurren a realizar alotopias, se incluyen iconos que no
pertenecen a la foto original, pero que son asociadas y configuradas para proyectar la idea de los
consumidores de narcocorridos. En efecto, podemos ver un tipo de alotopia en modo in preesentia
disyuntivo (IPD) los dos objeto o entidades ocupan lugares diferentes, no se encuentran simultan-
eamente, aparecen paralelamente (Grupo p, 250-251). En este caso, los objetos se encuentran en la
produccion, pero no en el mismo sitio, tienen su propio lugar y estan presentes de manera separada.

Estas entidades se relacionan paralelamente para lograr un efecto retdrico y proyectar el sentido
del mensaje, al adherir componentes visuales que son parte de designaciones reconocibles, a partir de
las percepciones que otros grupos sociales han impuesto. Por tal razén, los estimulos visuales son cor-
respondientes a un modelo constituido por la integracion; ésta permite integrar los objetos referidos al
estigma social y reconocer la asociacion semiotico-discursiva a partir de codigos, signos y simbolos.

En el caso de la parte verbal, cumple la funcion de anclaje y fija el significado de la produccion
y orienta el sentido. El enunciado busca reforzar la idea, configurando lo visual a lo verbal y establecer
la intencion del autor, correspondiente a juicios de valor, emitidos de manera sarcastica al relacionar
a los usuarios de narcocorridos como sujetos carentes de racionalidad, rompiendo la relacion
causa-efecto; pues, se rompe con la vinculacion prosumidor de narcocorridos y el narcotrafico. Por
consiguiente, la parte textual incorpora un argumento que funciona como premisa de las relaciones
complejas referidas al narcotrafico, la cual se reafirma la idea al adherir los componentes visuales.

Las bases comunes (Common Ground), permiten establecer conocimientos generales y
abstractos, compartidos en distintos espacios, por parte de grupos con criterios que establecen puntos de
vista y percepciones sobre los sujetos que escuchan corridos. En el caso de los sujetos, grupo o comunidad
epistémica, identificada con estos géneros musicales, va a tener una idea positiva del corrido, desde

la posicion de otro grupo, con una posicion contraria, la idea del corrido es negativa, posiciondndose
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de forma contraria, dependiendo de los intereses, identidad y objetivos de los participantes. Esta
polarizacion entre los grupos produce posicionamientos contrarios entre los grupos en contienda,
los cuales se encuentran en puntos opuestos y con distintas representaciones sociales (Van Dijk 46).

La produccion de los memes de internet en torno a los narcocorridos, introducen una
perspectiva amplia, capaz de expresar ideas arquetipicas que han sido asimiladas por los usu-
arios, reapropiandose de plantillas como parte fundamental del proceso de creacion, ademas
de sus propiedades polisémicas, la multiplicidad de acepciones en funciéon del contexto y la
posibilidad de reproducirse y ser actualizada (Alarcon 126 y Ruiz 1000). La gran cantidad de
variables posibilitan configurar elementos visuales y verbales que siguen patrones de repro-
duccion y lectura, donde los memes se constituyen en cuanto discurso como una practica so-
cial que establece reglas, mantiene una estabilidad comunicativa y trasciende en el tiempo

para confirmar los sesgos y prejuicios socioculturales, impuestos sobre de los narcocorridos.

Conclusiones
La realizacién de este tipo de memes comprende un estigma marcado por los
valores de la sociedad en torno un género musical controvertido, el cual se asocia con la
delincuencia, esto ha generado un prejuicio, fundamentado en el tipo de letras y la produccion
musical, lo cual ha permitido que tenga una carga social negativa desde sectores de muchos
ambitos, al punto de mostrarla como una expresion que no se cifie a los canones musicales.
Los memes que introducen al corrido y al narcocorrido apelan al estigma como elemento
diferencial y comparativo, donde subyacen prejuicios sociales y una condena que puede ser explicita
o implicita a través del humor y la exageracion. La articulacion verbal y visual en torno al tema de
los narcocorridos, comprende el reconocimiento de referentes, similitudes, enunciados, codigos,
simbolos y componentes socioculturales, integrados en las producciones semidtico-discursivas; asi,
se mantiene un comunicacion fluida entre emisores y receptores, alrededor de una temética compleja
en la que la subjetividad se encuentra presente, pues se realizan juicios de valor que manifiestan
determinadas percepciones, reflejadas de forma categoérica en la construccion de los memes.
El caracter sintético de los memes cred discursos concernientes al contexto social, develando
contenidos sintéticos, derivados de posturas asumidas por grupos que acuden a la modificacion de
imagenes y textos, donde se vincula la retorica con elementos implicitos o ausencias dentro de un marco
gréfico, cuyos componentes remiten a una determinada idea en el discurso. Esa forma sintética de su
estructura propone un didlogo introspectivo que recurre a los conocimientos previos adquiridos, las
percepciones y formas de integracion del narcocorrido, por parte de los productores y los receptores.
De este modo, es posible pensar que los estigmas hacia el corrido que versa sobre el
narcotrafico encontrado en los memes que circulan en internet, desembocan en dos aspectos. Por

una parte, los estigmas que se han configurado a raiz de que el Estado catalog6 a estas producciones

147



Leteo (ISSN: 2954-3517)

Harley y Loera | El estigma social sobre el corrido Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

como apologia del delito. Esto se dio debido a que, el movimiento alterado, considerado la tercera
generacion del corrido de narcotrafico, se gesto a la par de la estrategia de seguridad que implement6
Felipe Calderon en 2006 y del relevo generacional de los carteles de la droga. Este contexto, influy6
para que el movimiento alterado hiciera uso de un lenguaje explicito para retratar de manera mas
descarnada la ola de violencia que afectaba a México. En este marco, se dieron algunas acciones
de censura por parte de las autoridades, que buscaban limitar los espacios de accion de esta musica
para frenar su creciente popularidad sobre todo en los jovenes que es el sector de la poblacion
en la que ha tenido mas impacto estd musica. Por ello, esta corriente del corrido de narcotrafico
se valio principalmente de internet para publicitarse en el mercado nacional e internacional.

Por otro lado, los estigmas que surgen dentro de los mismos escuchas de corrido de
narcotrafico que sefialan al movimiento alterado, como una perversion de esta vertiente. Esto se
da sobre todo en el publico adulto, que no aprueba el tema de la violencia como eje de estas
canciones y tampoco acepta las nuevas influencias musicales, ya que prefieren los corridos que
se mantienen fieles a la primera y segunda generacion del corrido, que hace uso de un lenguaje
metaforico en sus letras y se distingue sobre todo por retratar la vida de placeres de los narcotraf-
icantes y exaltar sus proezas. Por ello, consideran al movimiento alterado como una amenaza al
corrido. Mientras los sectores juveniles, sefialan que los corridos apegados a la vertiente clasica

se han quedado rezagados frente a las nuevas influencias musicales y al contexto social actual.
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Resumen: El presente articulo analiza tres videojuegos —Resident Evil 6, Dishonored y
Max Payne 3— desde una perspectiva interamericana como critica a la genealogia imperial.
En este sentido, es una aproximacion a los estudios del videojuego desde la filosofia
como una problematizacion leninista, y por lo tanto materialista, de la dicotomia de idea y
concepto y el papel de las ludicas digitales en la construccién de conocimiento. ;Por qué
tres videojuegos del capitalismo estan de acuerdo con una hipotesis central del leninismo?
Palabras clave: Estudios del videojuego; Filosofia; leninismo; videojuegos.

Abstract: This article analyzes three videogames from an InterAmerican perspective as
a critique of the imperial genealogy. In this sense, it is a philosophical approach around
game studies as a Leninist problematization, and thus materialistic, on the dichotomy
of idea and concept and the role of digital leisure in knowledge construction. Why does
three videogames created from capitalism agree with a central hypothesis of leninism?
Keywords: Game studies; Philosophy; leninism; video games

Critica interamericana a la idea de imperio desde una aproximacion filosofica al estudio de
tres videojuegos

El presente trabajo propone una critica al imperialismo estadounidense desde productos de la
industria del videojuego. Aborda la conceptualizacion del imperio a través de tres entregas del 2012:
Dishonored, Max Payne 3y Resident Evil 6. Esto se realiza con un marco teorico-metodologico
basado en cuestionamientos leninistas. Asi, la dialéctica idea y concepto son problemas de la historia,
y no de un sistema metafisico que varia segiin cada imperio. Porque en El imperialismo, fase superior
del capitalismo (1975) Lenin parodia la esperanza industrial de superar historicamente la condicion
imperial. El extractivismo a lo largo del globo en la actualidad comprueba su teoria de que las
dependencias econdmicas reproducirian opresiones imperiales sobre los pueblos. ; Como esto puede
ser representado en los videojuegos? ;Como esta teoria leninista relaciona la filosofia con narrativas

digitales? ; Como vincular productos capitalistas de narrativas modernas con conocimientos marxistas
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del siglo pasado? Para responder estas preguntas se argumenta la hipotesis de que los discursos
de Dishonored, Max Payne 3y Resident Evil 6 conceptualizan una critica a la idea de imperio.

Sin lugar a dudas, la filosofia mucho se ha ocupado de la idea de imperio. En lo que
respecta a esta investigacion, el leninismo filoséfico es una fuente critica para aproximarse a la
conceptualizacion en medios digitales. Se estudia una idea del imperialismo en Estados Unidos
a través de los conceptos del forastero, el vigilante y el virus en los videojuegos Dishonored,
Max Payne 3y Resident Evil 6, respectivamente. Porque no son pocos quienes han abordado
este tema. Lara dice que “Bradbury denuncia esa funcion estadounidense manifiesta de mil
maneras distintas en los dos ltimos siglos, de McDonald’s a Hollywood, de Cuba a Vietnam e
Irak™ (25:40-51). Esta critica al imperialismo estadounidense se vislumbra ya desde productos
de su propia cultura como las Cronicas marcianas (1950), pero también tiene otras manifesta-
ciones en el mundo. Las voces de resistencia se presentan desde multiples formas culturales
hasta violentas formas sociales como los movimientos armados. Hay denuncias periodisticas del
Legado de cenizas (2006) sobre el intervencionismo del 4dguila calva. Por lo que este trabajo se
propone investigar este marco de pensamiento critico en el discurso de tres videojuegos. Estos
objetos, con sus ludicas, con sus restricciones y contradicciones como productos de una industria
trasnacional, son a la vez un recorrido de donde se puede obtener una critica anti-imperialista.

Este andlisis se centra en la dimension conceptual de tres videojuegos. El imperio como
constante narrativa entre ellos permite desarrollarlo. Historicamente el imperio es la institucion
ultima de la fuerza. En la historia occidental son los auges y caidas imperiales con lo que muchos
historiadores marcan paso del tiempo. Porque “La politica colonial y el imperialismo existian ya
antes de la fase actual del capitalismo y aun antes” (Lenin 51). Su giro en el marco tedrico del
platonismo permite revisar la conceptualizacion imperial a la luz de ludicas de videojuegos. Porque
al no usar un sistema metafisico como referencia, sino la historia misma, la idea de imperio permite
enlazar cuestionamientos desde la antigiiedad hasta la modernidad. Aunque la industrializacioén y el
desarrollo de la banca hacen muy diferentes los imperios antiguos de los modernos, la explotacion
es una constante ante la que surge una critica al imperialismo estadounidense en las Américas. Esta
transicion conceptual se puede analizar por medio de tres personajes-argumento. Un concepto de
forastero en Dishonored comparte fronteras de significado con el vigilante en Max Payne 3y el virus
en Resident Evil 6. Tal recorrido conceptual permite orientar la significacion de la idea de imperio. Por
tanto, se propone identificar el imperialismo como una enfermedad genética en los cuerpos nacionales

de hoy en dia a partir de estas tres narrativas digitales como el principal objetivo de este texto.
Breve marco filosofico; leninismo, imperio y la dicotomia idea-concepto para una critica in-

teramericana sobre los videojuegos

Si la filosofia es el amor por el conocimiento, se pueden buscar qué saberes son atraidos por los
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videojuegos. Mds de alguna vez el miedo ha impedido a alguien acercarse a los videojuegos. La
fobia, como oposicion a la filia, es un rechazo categorico que se traduce como temor, repulsion,
asco o repudio, y se ha aplicado a esta nueva manera de presentar discursos en la era digital. Sin
embargo, las simulaciones virtuales tienen sus modos de atraer conocimientos. Porque “La cuestion
ya no es qué lugar ocupan los (video)juegos en nuestra cultura; la cuestion es que nuestra cultura,
en un sentido muy amplio, se ha vuelto ludica” (Scolari 17). Entonces, una filosofia de (o en)
los videojuegos funciona en tanto que gusto por el pensamiento evocado por sus narrativas. Esto
quiere decir que en este tipo de discursos intermediaticos hay siempre conceptualizaciones de la
cultura en proceso. Analizar videojuegos tiene su importancia. En la actualidad hay ya todo un
torrente de teorias al respecto. Universidades de todo el mundo han desarrollado investigaciones
en esta materia no solo en el &mbito de su estudio técnico, que ha acompanado al videojuego
desde sus inicios, sino las dimensiones sociales, culturales y humanas de su consumo general.

Las necesidades culturales han abierto a los videojuegos espacios académicos en diferentes
ramas del saber. La filosofia no es ajena a este proceso y tiene una razén al contrastar esa busqueda
por una teoria general del videojuego. Aunque las disciplinas filosoficas, y otras, existen milenios
antes que Tennis for two (Higginbotham 1958), desde sus particularidades pueden ayudar a explicar
y describir estos discursos debido a su caracter intermedidtico. Porque el videojuego se compone de
dimensiones estéticas que involucran literatura, pintura, misica y naturalmente contenidos filoséficos.
Ya que “la ciencia, incluida la filosofia, es por su naturaleza polémica, y no es posible separar lo
polémico de lo agonal” (Huizinga 1933). Las agonalias refieren al culto al cuerpo en la antigiiedad en
las fiestas deportivas. Este caracter de disputa sofistica que dibuja a la filosofia como un juego el autor
lo investiga a lo largo de la historia en diferentes figuras del pensamiento occidental. No por nada
su Homo ludens (1933) es base de una enorme cantidad de analisis y teorias sobre los videojuegos
a pesar de su publicacion anterior a ellos. Por lo tanto, la relacion filosofia-juegos que propone
Huizinga es un sustento comun en la investigacion en el 4rea. Y esto también incluye a filosofias
marxistas como el leninismo y discursos como los de Dishonored, Max Payne 3 'y Resident Evil 6.

La propuesta de la filosofia materialista de Lenin contra el idealismo es una critica platénica.
Sin duda este hecho se extiende por una gran cantidad de pensadores, pues es todo un debate que,
al contrario de concluirse, revive con las €pocas. Antes y después de Lenin el debate materialis-
ta-idealista es una fuerte discusion epistémica. Entrelazar las teorias actuales de los videojuegos para
explicar un significado no es tarea facil, por lo que el presente trabajo se enmarca o delimita en torno
al giro que la critica leninista supone a la dicotomia idea-objeto. En los didlogos platonicos se dice
que: “...debemos aplicar integra esta alegoria a lo que anteriormente ha sido dicho, comparando la
region que se manifiesta por medio de la vista con la morada-prision, y la luz del fuego que hay en ella
con el poder del sol; comparo, por otro lado, el ascenso y contemplacion de las cosas de arriba con el

camino del alma hacia el ambito inteligible” (342). De esta famosa alegoria de la caverna de Platon
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se discrimina lo visible o sensible por lo comprensible, constituyendo una jerarquia. Esta perspectiva
sobrepone a la realidad una virtualidad, un conjunto de virtudes que deben elevar. El materialismo
en este sentido es mundano, ve un mas aca en lugar de un mas all4. A lo largo de la historia
diferentes imperios han impuesto sobre otros pueblos sus aspiraciones, logros y fracasos. Pero desde
la perspectiva leninista las diferencias historicas cuentan menos que la constante de acumulacion
y explotacion pues, si en lugar de buscar cielos ulteriores de entidades perfectas se ve la historia
humana, con sus errores y fracasos, a lo mejor se pierde en elegancia, pero se gana en referencialidad.

El materialismo dialéctico hizo un giro histérico-filoséfico al platonismo que resuelve el
problema de los multiples sistemas idealistas que han operado como base imperialista. Como
ocurre con cualquier autor importante para el pensamiento humano, sus ideas van mas alla
de una persona. Esto lo ejemplifican igual Marx y Lenin que Platon y Schopenhauer. De este
ultimo, El mundo como voluntad y representacion (1818) es una cumbre del idealismo aleman.
Ahi se dice que: “Sobre las representaciones abstractas, los conceptos que se unen en juicios,
el principio de razon rige de modo que cada uno de ellos recibe su valor, su validez, y toda su
existencia, denominada aqui verdad, inica y exclusivamente de la relacion del juicio con algo
exterior a €l, su razén cognoscitiva, a la que ha de ser siempre remitido” (Schopenhauer, § 4).

Por lo tanto el idealismo es una eterna remision, el problema, y la diferencia entre
todos los sistemas idealistas, es el lugar a que se remite, pues, entre tantas teologias, reinos
ultraterrenos, metafisicas abstrasctas y realidades ultimas, ;cual de todas las verdades es
esa verdad?. El giro materialista pone la historia por destino para remitir. Sin ningin fopus
uranus o libro de leyes, se apunta al devenir historico, esto es, el tiempo inscribiéndose en la
materia. Porque: “lo que el ojo, el oido, la mano sienten no es intuicion, son meros datos, solo
cuando el entendimiento pasa del efecto a la causa aparece el mundo como intuicion extendida
en el espacio, cambiante en la forma y permanente en la materia a lo largo del tiempo” (§ 3).

Si bien Schopenhauer coincide con Platon en mucho, en su vision del idealismo hay una
dialéctica con el mundo y su representacion que dan cuenta del lugar sensorial de este proceso y, aunque
lo reduzca a meros datos, no son ya la mentira cavernosa de Platon. En el leninismo, ya es completo el
paso que va desde el punto de remision del pensamiento que lleva de la verdad intangible a la materia
sensible de la naturaleza y las ciudades. Esa permanencia en el tiempo de la que habla Schopenhauer
es una extension que permite hablar de intensidades constantes que ocupan el espaciotiempo. En
cuanto a la intension imperial, los estudios son numerosos y cruzan todos los lenguajes. En esta
investigacion se propone el estudio de como la idea de imperio se extiende en discursos de videojuegos.

La teoria leninista no s6lo se opone al imperialismo. También es un pronunciamiento
materialista frente al idealismo. Aunque su postura tiene un profundo arraigo en su contexto, también
funciona en una dimension meramente filosofica que permite asociar la teoria del pensador ruso con

nuevas formas de narrar historias a un siglo de distancia. En Materialismo y empirio-criticismo Lenin
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abre su discurso con diez preguntas. Entre otras, cuestiona si “; Admite el disertante que en la base de
la teoria del conocimiento del materialismo dialéctico esta la admision del mundo exterior y el reflejo
de este tltimo en el cerebro humano?” (1). Esta cita dibuja la postura filosofica de Lenin a la vez que
obliga a relacionar la dicotomia de idea-objeto con los videojuegos. Que para que haya filosofia,
pensamiento, se requiere un cuerpo humano que exista en un mundo, es otra forma de decir que no
hay movimiento sin materia ni viceversa. ;{Entonces que le ocurre a la idea trascendental que afecta
los conceptos que conforman el mundo? Pues que la naturaleza de esas ideas no rompe el plano de
la realidad, sino que conforman los discursos emanados de movimientos. Por lo que los videojuegos
no se analizan en tanto que si son verdaderos o reales —que claramente son representaciones
como todas las artes— sino por los movimientos conceptuales que generan en la idea de imperio.

Si bien el marxismo-leninista fue una doctrina ampliamente difundida tras las guerras
mundiales, el mismo Lenin se percibia como materialista dialéctico. Analizar videojuegos con esta
clave, permite desplazar la critica de una polarizacion politica y encontrar la postura comunista en
productos capitalistas. La literatura europea tiene muchisimos ejemplos de la explotacion proletaria,
la huérfana de Bovary, la familia Twist, las almas de Gogol, todas son ficciones sobre una realidad
opresiva. El mundo industrial se reflejaba tanto en novelas como en la filosofia de Marx. Por
lo que ficciones contemporaneas comparten esa capacidad de reflejo de los procesos historicos.
Lo agonal que desarrolla Huizinga, no s6lo se presenta entonces en una confrontacion ludica de
las representaciones. Esto permite describir este campo de batalla en narraciones digitales a la
vez que detecta las estrategias de juego con que se representan. Asi que el marco teodrico del
imperialismo segin Lenin encuadra un recorrido por lo agonal en tres entregas de videojuegos.
Esto demuestra la continuidad de discursos de ficcion con realidades historicas concretas, pues
sin ser equivalentes se comunican, entre otras maneras, filoséficamente. Pues son pensamientos
que han circulado en esferas politicas e histdoricas y que se transmiten a las narrativas digitales.
La lectura de la Contrarreforma en Dishonored

Dishonored es un juego de sigilo desarrollado por Arkane Studios y publicado por Bethesda
Softworks. Fue dirigido por Harvey Smith y fue ampliamente recibido y hasta premiado. Posee
la poética de diversas formas de jugar. La trama depende en gran medida del modo con que el
jugador se mueve en la ficticia ciudad de Dunwall. El protagonista de la historia es Corvo Attano.
Es un miembro especial de la guardia de élite de la emperatriz, a quien matan en un complot y
secuestran a su hija culpando a este personaje, con lo que comienza la historia por recuperar su
honor. La industrializacién del mundo representado es un entrelazamiento de la caza de ballenas
y la tecnologia eléctrica. El juego se divide en misiones con objetivos subalternos donde la
principal diferencia radica entre ser una sombra asesina o ingeniosa. A través de las muertes en
el juego se puede hundir la realidad en una plaga o restituir la estabilidad social. A lo largo de la

historia uno decide si enfrentarse a policias, religiosos, pobladores, pandilleros e incluso brujas.
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El forastero es un personaje enigmatico en el que se centra la atencion de esta parte del
analisis. El es la voz que guia el juego, que cuestiona, que da poderes y habilidades y a quien la
poblacion del videojuego reza. Tiene una marca que imprime en el protagonista del juego y que
se encontrara en diversos personajes. Se le encuentra en un plano denominado Vacio y da poderes
de teletransportacion vectorial, invocacion de ratas, posesion de cuerpo, entre otros. Al acabar
un tutorial sobre la magia afirma que “El uso que des a lo que te ofrezco depende de ti, asi como
dependi6 de quienes te precedieron” (§ 2). Asi como €l lo confirma desde un inicio todos los
personajes estan relacionados con esta misteriosa presencia. Daud, el asesino de la emperatriz, los
hermanos Pendleton, politicos corruptos, Sokolov, genio cientifico, Lord Regente, quien planed
el complot y dirige la ciudad, y hasta la vagabunda dofia Andrajos llevan su marca. Tal como
se le presenta €l es origen y causa, efecto y finalidad de todo lo que ocurre, aunque sélo sea un
observador. Se trata de un diablo/dios que confunde los opuestos otorgando poder. Este personaje
es de algiin modo la voz del mundo representado, donde se inscribe una critica al imperio britanico.

La peste negra, la revolucion industrial, el sectarismo eclesiastico y el terror de estado son
una sintesis de siglos representada en la simulacién de un espacio. En Dishonored no se juega
a la representacion de todos estos procesos histéricos sino que se trata de fundir todo eso en un
eterno simbolico. Este periodo historico es estudiado por Heinrich Lutz en su libro Reforma y
Contrarreforma, Europa en 1520y 1648 (2009). Ahi se sefiala que “Para valorar los posteriores
desarrollos econémicos especificamente centroeuropeos y su conexion causal con el giro
particularista de la constitucion imperial, resulta importante referirse a 1648, (89). La Paz de
Westfalia calmo la politica exterior de los imperios, pero al interior la poblacion estaba ampliamente
danada por plagas, la persecucion de brujeria y la hambruna. Dishonored entrelaza todo este periodo
con las posteriores revolucion industrial y época victoriana en Inglaterra. No se trata de un juego
histdrico pues no se juega a desarrollar o vencer el anglicanismo o el imperio britdnico. Sin embargo,
el mundo simulado es una critica por medio del espacio representado. En un personaje enigmatico
como el Forastero se opone un imperialismo que es comun a la Reforma y la Contrarreforma a la vez.

(En quién recaen las culpas del imperio en Dishonored? Lo agonal lleva a través de la sociedad
de Dunwall en una competencia en donde siempre hay un camino no letal. ;Es la institucion
monarquica corrupta por la ambicion que desata un poder absoluto, los sacrificios en nombre
de avances cientificos, un pleito religioso entre monjes y brujas, o es la culpa de este Forastero
que como dios/demonio da poderes para que todo ese mundo sea posible? Estos poderes son
también las ludicas narrativas, y donde se inscribe una critica a la idea de imperio. “La reforma
catolica desemboca en la Contrarreforma, en el sentido de la utilizacion de las ‘fuerzas religiosas
y los medios de poder ya existentes para hacer frente a la innovacion’ (H. Jedin)” (Lutz 55).
Entonces la Contrarreforma espafiola es una respuesta al anglicanismo industrial renovando la idea

de imperio. Pero ese eterno simbdlico que es el espacio en Dishonored cuestiona esta oposicion
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histérica agonalmente, pues dependiendo del esfuerzo del jugador se puede mejorar o no la situacion
del universo ficticio, pero la critica en cualquier desenlace es clara. En el mundo del juego el
imperio crece con base a la industria ballenera, pues la fuente principal de grasa es una especie
de critica petrolera. Recorrer la ciudad de Dunwall es un reconocimiento de lo que jugar con
fuerzas que se desconocen provoca. En el juego no hay un solo gato y abundan las ratas. La
ofensa a los mares a través de la caza indiscriminada de ballenas y la polucion fabril llevan a la
putrefaccion del agua, asi como la reparticion inequitativa de la riqueza divide a la poblacion al
grado de crear una clase alta resguardada tras la tecnologia y otra clase de enfermos infecciosos.
Se tiene un mundo donde las méquinas productoras son los sujetos del discurso proletariado
donde los cuerpos humanos son objetos reemplazables. Esto recuerda a la Rusia zarista en que se
levant6 la revolucion bolchevique. La Contrarreforma auguraba un mundo asi. A lo mejor porque
el imperio espafol tenia la experiencia de lo que provoco en sus virreinatos. Lo interesante es
que el videojuego comparte esta critica al imperio. Dishonored comparte la critica de Lenin que
aseguraba que la industria no superaria historicamente al imperialismo. En la vida real la restitucion
del imperio no excluia la continuidad de la muerte. Sin embargo, el juego, a través de sus repre-
sentaciones, atrae un torrente de conocimientos historicos y filosoéficos. Tal atraccion por el saber
pone valores en juego en medio de las ludicas y la destreza para sortear desafios. El forastero es
un personaje extranjero, con el poder en sus manos para transformar el mundo en miseria a través
de un pacto mercantil, y lleva al punto de contacto conceptual con el siguiente juego en el andlisis.
La bestia anda suelta, vigilantismo en Brasil a través de Max Payne 3
La historia de Max Payne es la de un detective inmerso en la violencia y el alcoholismo.
Es la tercera entrega de una saga de historias de corte policiaco. En el primer videojuego es un
agente de la D.E.A. que su familia es asesinada por adictos a una droga sintética. En el segundo,
como investigador se ve enredado en una disputa de mafias rusas. En la tercera parte, distribuida
por Rockstar Games en 2012, el protagonista sirve de guardaespaldas junto con Raul Passos a
la familia Branco, acaudalados brasilefios. Una narrativa de secuestros, armas, analgésicos y
trafico ilegal envuelve al jugador. La traicion forma parte fundamental de las vueltas de tuerca
en este relato, propio de una novela negra. No se sabe para quién se trabaja hasta muy avanzado
el juego. Los lazos internos entre los personajes van revelando lados y aristas de la sociedad
representada como en los juegos anteriores. No es solo la denuncia de un gobierno corrupto
sino mostrar la degradacion social que conlleva la corrupcion. El juego tuvo una recepcion
muy especial al incluir en una produccién de gran magnitud un escenario latinoamericano.
Max Payne 3 es una critica al paramilitarismo en Latinoamérica y los nexos de corrupcion
con los gobiernos locales. La propuesta es interesante y explora una tematica dificil. El trafico
ilegal de 6rganos sobresale entre los problemas de armas y drogas en las favelas brasilefias. En

Max Payne 3 un autosecuestro para el financiamiento de estos fines termina revelando toda una
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red de ilegalidad. El tema no es nuevo, “El temor al rapto de personas, preferentemente nifios
o doncellas, para fines perversos es algo muy arraigado en todas las culturas (...), en todas las
mitologias, desde las sagas escandinavas a los ogros o criaturas similares, pasando por las leyendas
precolombinas”, (Matesanz 1994). Pero no por eso deja de ser una realidad dolorosa en la que afio
con afio sufren muchas familias. El texto del nefrologo espafol alude a un problema postcolonial,
de paises desarrollados explotando la idea del subdesarrollo, detras de una red global que se esconde
entre rumores y ficciones, y también en vacios legales. Sin embargo, el rol de Estados Unidos tiene
un grave problema de representacion. No es en vano, jugar al vigilante solitario le exime de respons-
abilidades al pais norteamericano en el nivel de las representaciones. Asi funciona la propaganda.

Criticar el trafico de 6rganos desde un pais que también los compra es una posicion muy
comoda para los desarrolladores. El trafico siempre conlleva dos canales. El rol de Max Payne en
el videojuego es casi mesidnico. Esto puede quedar mas claro con una comparacion a una famosa
pelicula brasilefia. Cuando en Ciudad de dios le dicen a Daditos “Exu-la-bestia es la luz que te guia,
que te trajo aqui, ;para qué quedarte en la Ciudad de Dios, donde Dios te ha olvidado?” (44.40-7), lo
convierten en Z¢ Pequetio. A pesar de la referencia yoruba africana, en la pelicula este personaje tiene
mas la caracterizacion de un brujo occidental. Ademads de ser un problema de discursos entre culturas,
también es un problema social pues crear a un demonio significa crear la necesidad de salvarlo. Y esto
adquiere una significacion mesidnica en Max Payne 3 en lo que aparentemente es solo un easter egg.
Si durante el juego uno se queda viendo los comerciales televisivos, se puede ver una telenovela donde
nace un beb¢ diabolico. Esta figuracion de un mundo otro, latinoamericano, como condenado, y que
necesita ser bendecido, es una construccion que reproduce colonialidad. Representar los efectos de
los problemas sin atender las causas, no genera sujetos de conocimiento sino objetos de un discurso.
El mesianismo de Max Payne entonces se refleja en estas identidades condenadas, no propias.

Las milicias brasilefias y las AUC (Autodefensas Unidas en Colombia) tienen muchas cosas
en comun. Una de ellas es que el paramilitarismo no ha acabado con el problema del narcotrafico, se
lo ha apropiado. Otra de ellas es que lucran con la muerte de sus poblaciones rindiendo la plusvalia
de cadaveres a intereses de industrias armamentisticas extranjeras. No son pocos los autores que
comparan a los paramilitares como una version de élite de un linchamiento. En un articulo de El Pais
dice que “En Estados Unidos, los vigilantes (con la palabra espafiola: aparecié hace siglo y medio
en el Sur para perseguir negros y abolicionistas, y la empled precisamente William Lynch) dan
origen a la nueva idea del vigilantismo, o filosofia de esta actitud.” Max Payne es el simbolo perfecto
del vigilante. Es el encargado de llevar la ley y el orden. El problema radica en que el desorden
se origina en politicas de exclusion. Y en que son la otra cara de la moneda en el trafico de armas,
drogas y vidas humanas. Estados Unidos en su rol de world police se vuelve el world criminal.

Breaking Bad es otro producto mediatico donde el dguila calva debe apoderarse de los

medios de produccion del narcotrafico. Si, es una tragedia y Walter White falla. Sin embargo,
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el sistema que postula la serie es aquel organizado por la D.E.A. con origen en la dictadura de
Pinochet. El proposito del texto no es denunciar otra vez el Legado de cenizas (Weiner 2007), sino
hallar su dimension en el &mbito de los videojuegos. Y en Max Payne 3 se refleja el vigiliantismo
estadounidense en Latinoamérica como una heredad colonizante. Si bien también es colonizante
culpar al colonizador de todos los problemas no se puede obviar la imposicion de este tipo de
lecturas. Estados Unidos no invento la intervencion politica. El problema va mas atras en el
tiempo y no es el Unico. Sin embargo, el vigilantismo, pretender ser el ojo en el cielo que lleve
civilizacion a lugares barbaros, es una enfermedad hereditaria en la genética de los imperios.
Ambos juegos coinciden en el borde del brujo mercader de poderes, el imperio como el trafico
de armas, y se llega al punto donde tal practica se puede identificar como un padecimiento.
Resident Evil conceptualiza este problema en términos virales, y en la propia residencia imperial.
Apocalipsis zombie o las revelaciones segiin Ada Wong en Resident Evil 6
Resident Evil 6 es una interesante culminacidon que vincula las ultimas generaciones de
consolas. El primer capitulo de esta historia se publicé en 1996 por CAPCOM. El sentido que
genera esta entrega arrastra significados desde una amplia gama transmediatica pero, en especial,
en el género de los videojuegos. Originalmente llamada Biohazard en Japdn esta saga es uno de
los contenidos mas proliferos en la corta historia de los videojuegos. La pagina de internet Vandal
cuenta un total de sesenta y siete titulos en esta franquicia desde sus inicios. Los primeros tres
juegos parten de un evento nuclear en Racoon City, tratando de explicar por qué Estados Unidos
bombardearia nuclearmente su propio territorio. La razén es el brote de un virus que convierte a
la poblacién en seres inconscientes dispuestos a una violencia irracional. Miembros de la policia
se involucran con un equipo de seguridad especial llamado S.T.A.R.S. abriéndose paso entre
zombies. A lo largo de los juegos se descubre el origen de la infeccion vinculando al lider de
esta misma organizacion, Albert Wesker, a beneficio de una farmacéutica de nombre Umbrella.
Ya desde su primera aparicion en la segunda entrega Ada Wong ha sido un personaje
enigmadtico. Suponiéndose que muere sorprende verla en la cuarta parte de la saga. Su historia,
desbloqueable al finalizar una vez la partida, se vuelve una extension que aclara los hechos. Este
cuarto juego, ubicado en Espana, comienza la idea de diferentes infecciones a lo largo del planeta
y Ada juega un papel doble al ayudar a Leon en su mision de rescatar a la hija del presidente y
a obtener el virus para la empresa farmacéutica que se creia desaparecida. En la escena final,
Sadler, el villano dice “El agente norteamericano que salva el dia es un cliché que s6lo pasa en sus
propias peliculas” (§ 5.4). Burlandose de este cliché se hace una critica que s6lo se entiende desde
las partes en que se juega con Ada. Pues mientras el agente ingenuo salva el mundo, la empresa
farmacéutica Umbrella aprovecha la expedicion para hacerse con muestras de nuevos patogenos.
Esto vuelve a ocurrir en el quinto episodio, s6lo que en Africa. Por lo que el “horror de la vida real

de la armamentistica biologica ha sido la fuerza dirigente de la franquicia de Resident Evil desde su
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nacimiento” (Pell Jones 16). En ese sentido la narrativa se vuelve una critica a la experimentacion
médica y a la explotacion farmacéutica que concentra el poder en armamento bioldgico. Y el papel de
Ada Wong es fundamental para entender esta critica fuera del vigilantismo a lo Max Payne. Porque si
uno solo juega con personajes como Leon o Chris, el mesianismo y las narrativas del salvador blanco
inundan el videojuego. El papel de Ada no es s6lo el del agente secreto, sino el vector de los secretos.

En Resident Evil 6 la obediencia de Leon se quiebra y es el inicio del juego. El primer zombie
que hay que matar es el del presidente de los Estados Unidos. De nueva cuenta, Ada juega un papel
revelador en la historia, pues tres diferentes lineas de juego la acusan de llevar a todo el mundo
la infeccidon de un nuevo virus elaborado a partir de todos los anteriores. Las multiples historias
que se cruzan en puntos permiten una jugabilidad que no habia tenido ninguna otra entrega y da
acceso a distintos finales no por las decisiones del jugador sino de acuerdo a diferentes tramas.
El slogan del videojuego era “Chaos goes global”, y refiere a las multiples localidades en que
la historia toma su trama. Estados Unidos, Europa del Este, China, son algunos de los lugares
recurrentes. Ada escapa de una cépsula submarina en medio del océano y debe ir por todos los
lugares. Un clon suyo esta siendo usado para dirigir una infeccion a escala global. Aunque Wesker
no aparezca en esta historia se escala el origen de Umbrella desde un programa farmacéutico ilegal
del gobierno estadounidense a la locura de una familia aislada, tal como ya se habia planteado en el
antartico con Code Veronica (2001) y coincidiendo con la critica marxista-leninista a la burguesia.

Jugar con Ada Wong en Resident Evil 6 no solo aclara la trama. Ademas, limpia su nombre.
Pero, més importante que eso, le da un sentido a la infeccién en una clara referencia a la globalizacion.
Ada siempre escribe sobre el borrador del agente norteamericano salvando al mundo y su papel
como agente secreto es extender la lectura del videojuego, para quien esté dispuesto a jugar mas
horas, de ahi lo agonal de su personaje. Al final del juego, al destruir la base de informacion de
Umbrella, ella dice “We’re beyond humanity” (§ 4.5.5) mientras lanza una rafaga de ametralladora.
Esta escena no es s6lo su venganza por usurpar su cuerpo y su genética. Es la toma de posicion de
una larguisima saga respecto al discurso de enfermedad y la industria farmacéutica dimensionado
a la ingenieria bioldgica y los alcances de la tecnologia en el mundo globalizado. El no poderse
colocar en la posicion de humanidad es el reconocimiento de la enfermedad. Habla no so6lo por el
imperio estadounidense sino por la globalidad imperial. Su enunciado es el padecimiento del caos.

Sin los modos de juego desbloqueables de Ada Wong Resident Evil tendria el mismo problema
que Max Payne. Ella es el reconocimiento de la enfermedad imperial, del empalme de las figuras
virus e imperio. Porque si el juego so6lo fueran las historias de Chris Redfield o Leon Scott Kennedy
se tendria la misma lectura del vigilante. Seria s6lo propaganda imperialista quejandose de problemas
reales como el paramilitarismo, la industria armamentistica o los excesos de la industria farmacéutica
causados por los mismos gobiernos que representan. Pero jugar con Ada Wong es escribir sobre el

borrador del salvador del mundo. Ella es la critica a la democracia estadounidense siendo devorada
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por monopolios. Una ingenieria genética que descompone con los compuestos que produce, una
experimentacion que se traduce en dominacion, son las figuras que el videojuego presenta. Pero
la globalidad de la sexta entrega plantea un problema mayor, y es el imperialismo trasnacional. O,
incluso, el imperialismo intranacional presente ya sea en hecho o en potencia, en los pueblos del
mundo. Ahi es donde el concepto de imperio tiene la resonancia de un virus global. No se presenta
el apocalipsis zombie como el fin del mundo por un colapso de la humanidad. Mas bien, como las

revelaciones de las consecuencias Ultimas de la idea del imperio desplegandose a lo largo del tiempo.

Conclusiones

El presente analisis demuestra una critica a la idea de imperio en términos leninistas a través
de tres videojuegos. De una industria ballenera, a una industria armamentistica y terminando con
la industria farmacéutica, se genera una conceptualizacion interesante para la investigacion. El
analisis a los conceptos de forastero en Dishonored, vigilante en Max Payne 3 y virus en Resident
Evil 6 permiten una interpretacion sobre la nocion de imperio. Hay empalmes significativos en estas
ludicas digitales que desplazan conceptualmente una figuracion imperial. En cada juego hay un
personaje-argumento que canaliza los revestimientos de este significado. En tales figuras visibles se
inscribe lo inteligible que distingue lo aparente de los entes en la cognicion del jugador. Entonces la
referencia a la constante historica en los videojuegos se vuelve perceptible a través de conceptos en
forma de personas dramaticas que operan en el mundo posible de cada representacion. Dishonored
presenta el imperio como un poder de caracter mercantil y ajeno como la labor de un forastero.
Max Payne 3 manifiesta el imperio como la estulticia norteamericana y su destructiva influencia en
Latinoamérica en su rol de vigilante. Resident Evil 6 desarrolla el imperialismo norteamericano en
la suplantacion de monopolios industriales y su capacidad expansiva a través de la globalizacion
COmo un virus.

El empalme conceptual en los tres videojuegos analizados redirige la idea del imperio. Por un
lado, los auges y fracasos imperiales dividen los capitulos en la historia. La caida de Constantinopla
en 1453 es un referente para historiadores para marcar el fin de la Edad Media mientras que otros
lo sitan con la invencion de América en 1492. Sea el fin del poder otrora romano o el ascenso del
colonialismo espafiol, los imperios se presentan como los puntos de la causalidad histoérica. Lenin

ironizaba la teoria econémica diciendo que
Resulta que el reparto territorial del mundo, terminado precisamente en la época del
capital financiero y que es la base de lo peculiar de las formas actuales de rivalidad
entre los mas grandes Estados capitalistas, es compatible con una politica no imperi-
alista (p. 56).

Su ironia es una critica a la esperanza de que las nuevas naciones que surgieron en el
siglo XIX destituirian la dominacidon burguesa colonial. La implantaciéon de una linea de

poder sobre un territorio bajo la lectura de rivalidad entre otro poder se presentaba como
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motor del capitalismo y perpetuacion de la dominacion colonial estructurando la sociedad
de manera similar bajo nuevas formas econdmicas. EIl imperio es una figura politica que
ocurre cuando un sélo poder produce la ruptura de la armonia de la produccion y consumo.
Esto produce el fenomeno del colonialismo. Para Lenin el problema del nuevo imperialismo
ocurria en que ese monopolio del poder se volvia un parasito del estado a través de sistemas
financieros trasnacionales que, fomentando una supuesta rivalidad, enriquecia a una oligarquia.

Suena extrafia la comparacion de la teoria anti imperial de Lenin con una serie de videojuegos
capitalistas. Pero la atraccion de conocimientos generada a partir de los juegos anteriores permite
remontar discusiones filosoficas, historicas, sociales y estéticas. Los estudios de videojuegos son
validos tanto como una herramienta metadiscursiva para reescribir propuestas en los videojuegos
como para comprobar las dimensiones epistémicas que estos proponen. Lo contrario seria como creer
que las formas de pensamiento materialistas no tienen nada que estudiar de las escuelas idealistas
0, en otras palabras, una exclusion de las manifestaciones del pensamiento. Sin ser discursos
leninistas una lectura critica de los tres videojuegos analizados comparte con el idedlogo soviético
la vision sobre apoderamiento de la industria y su relacion con el imperialismo. La manera en que
se relacionan los conceptos del forastero, el vigilante y el virus proponen una configuracion del
imperio como la alienacion del cuerpo nacional o una nacion enferma. Tal enfermedad se manifiesta
como una herencia genética en la genealogia del poder. De creer que alguien puede ser menos, a la
justificacion de esa jerarquia por la enfermedad, y la falta de reconocimiento de esa enfermedad en
el cuerpo propio, hay una critica al imperialismo estadounidense en su heredad con el britanico a
través de Dishonored, en sus practicas de cooperacion Norte-Sur por medio de Max Payne 3 y en el
dibujo de si mismo y la globalidad con Resident Evil 6. La filosofia, o el conocimiento atraido, en
estos videojuegos cancela ese delirio platonico de una clase natural de dirigentes que se encontraria
en los filosofos, y revitaliza la idea democratica de gobierno. Democracia se pretende cldsicamente
como el gobierno del pueblo, pero también significa el gobierno de cualquiera, y no de una clase
exclusiva, de una nacionalidad, de un poder adquisitivo, de una esencia perpetua o de un gen
replicante. En pocas palabras, la democracia es un canto a la diversidad en las politicas publicas,
como los videojuegos son un canto a la diversidad en las formas de narrar. Ya que los desarrolla-
dores de estas entregas tienen una realidad muy distinta a la del héroe de la revolucion bolchevique,

pero todos coinciden en que cualquier monopolio, en cuanto se le permita, canibalizara al Estado.
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Resumen: Se describe la implementacion del Minecraft como herramienta de apoyo al disefio urbano,
refiriendo las experiencias y aprendizaje obtenido mediante el pilotaje realizado en el semestre
febrero — junio del 2023, en la Unidad de Aprendizaje Taller de Proyecto Urbano II, en la Facultad
de Arquitectura de la UANL. Al finalizar el semestre se levant6 un cuestionario con los alumnos
que participaron en el proyecto, para conocer de viva voz su punto de vista sobre este abordaje no
convencional en la rehabilitacién de un sector de la ciudad. Fue una experiencia enriquecedora, pues se
potencia el trabajo colaborativo basado en el aprendizaje STEM, y permite cierta libertad al momento
de desarrollar propuestas de redisefio urbano, que con software mucho mas técnico no seria posible
explorar, potenciando asi la creatividad de los alumnos al utilizar una plataforma con matices ludicos.
Palabras clave: Topomorfogénesis virtual; Minecraft; Trabajo colaborativo; Estrategias.

Abstract: The implementation of Minecraft is described as a supporting tool for urban design,
referring to the experiences and learning obtained through the piloting carried out during the
February - June 2023 semester, in the Learning Unit Urban Project Workshop 11, at the Faculty of
Architecture of the UANL. At the end of the semester, a questionnaire was applied to the students
who participated in the project, to hear their point of view on this unconventional approach
in the rehabilitation of a sector of the city. It was an enriching experience, since collaborative
work based on STEM learning is promoted, and it allows some freedom when developing
urban redesign proposals, which with much more technical software would not be possible to
explore, thus enhancing the students’ creativity when using a platform with playful nuances.
Keywords: Virtual topomorphogenesis; Minecraft; Collaborative work; Strategies.

Introduciéndonos en la curva de aprendizaje

Durante la reciente pandemia de SARS-CoV-2, el que esto escribe tuvo la oportunidad de
tomar un curso en linea ofrecido por Microsoft y la UANL, un Workshop denominado “Implementa
Minecraft en tu aula”, compuesto por 5 webinars sincronicos utilizando la version Minecraft Education
Edition, para adentrarse en el software que los no versados tradicionalmente reconociamos llanamente
como un juego en linea, y que desde hace algun tiempo es utilizado como una herramienta educacional
enfocada al aprendizaje STEM (Science, Technology, Engineering y Math’s, por sus siglas en inglés).

Se da el crédito a la Fundacion Nacional para la Ciencia en Estados Unidos (NFS), de
haber propuesto la estrategia STEM como plataforma desde la cual promover la investigacion
cientifica y tecnologica en EEUU durante la década de 1990. Posteriormente evoluciona al combinar

disciplinas antes desvinculadas, como la incorporacion de las artes a la ingenieria, la tecnologia
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y en general a la ciencia, para potenciar habilidades y competencias individuales de manera in-
terdisciplinar, planteando un aprendizaje integral y articulado de manera teérico-practica, ahora
llamado STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts y Math’s) (Santillan-Aguirre et al, 2020).

El Minecraft que potencia la metodologia STEAM, resulta una interesante
plataforma de trabajo colaborativo, donde se construyen mundos a partir de cero,
contando con una sugestiva paleta de materiales, disponibles en mdédulos tridimen-
sionales de I1x1x1 (puede asumirse la equivalencia de una unidad igual a un metro).

Durante el semestre febrero-junio 2023 se implement6 en el grupo 023 de Taller de Proyecto
Urbano 11, de la carrera de Arquitectura de la UANL, un plan piloto para utilizar Minecraft como
herramienta de diseno urbano!Y?, y resolver el proyecto referente a la rehabilitacion de la Av.
Vasconcelos, en el municipio de San Pedro Garza Garcia, Nuevo Ledn; un grupo conformado
por diez alumnos de licenciatura, que a partir del trabajo académico desarrollado permitid
documentar el proceso artistico-técnico-colaborativo que da sustento al presente articulo.

Durante el aprendizaje a prueba-y-error utilizando la version educacional, nos topamos con la
fuerte restriccion que yo, como duefio o propietario del mundo que sirve de plataforma para el trabajo
colaborativo, debia estar conectado para que los diez alumnos pudieran acceder a este; implicando
que solo durante las cuatro horas clase (de 50 minutos cada una) por semana que estan asignadas
a esta Unidad de Aprendizaje (U.A.) hubiera avance con la que denominamos maqueta virtual...

Ademas, al estar en un campus universitario, la sefial de internet no necesariamente
se mantiene estable, aunado a la existencia de filtros informaticos que bloquean contenidos
no académicos, como los juegos (el Minecraft educacional podria utilizarse para fines
ludicos), por lo que resulté sumamente complejo conectarse de manera adecuada ya que no
dejaba entrar a los alumnos, o los sacaba de la plataforma al pasar cierto tiempo. La solucién
administrativa de los encargados de conectividad fue, ubicar un “router esclavo” con una
IP no universitaria para evitar los bloqueos académicos por los firewalls preestablecidos.

Salvados los obstaculos, optamos por destinar tiempo especifico durante los fines de semana
para aventajar trabajo extra aula como lo requiere cualquier U.A., pero los resultados no fueron
del todo Optimos, pues no todos se conectaban para avanzar. Lo siguiente fue dejar dia y noche
conectada una laptop con la sesion abierta, pensando que con esto solventariamos los multiples
inconvenientes... jTampoco funciond!, si el programa no detecta actividad, no cerraba de la
sesion, pero entraba en una especie de hibernacion que no permitia acceso a los demas usuarios.

Asi que después de varias semanas de intentos frustrados llegd una soluciéon con la

1 Por ser una clase practica de disefio urbano, no se dedico tiempo a mostrar el manejo del software. Como
parte de la investigacion/pilotaje, se buscd también entender los retos del aprendizaje propio y las estrategias para
trabajo colaborativo, de una plataforma descrita en la literatura existente como amigable e intuitiva.

2 Existen estudios sobre la utilizacion de Minecraft en areas disimbolas del conocimiento, cfr. Ramirez y
Galicia, 2017; Kleber, 2018; Villén de Arribas, 2020; Mondaca et al, 2022.
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cual se solucionaron todos los anteriores obstaculos, el Realms, que es una modalidad de
Minecraft en la que se realiza un pago (renta mensual) para que el mundo donde se va a
trabajar colaborativamente esté anidado en varios servidores, con la bondad que yo no debia
estar necesariamente conectado para que los demas pudieran tener acceso, sin importar: dia
de la semana, hora y/o sitio donde conectarse, que cuente obviamente con un ancho de banda
adecuado para trabajar en estos demandantes ambientes virtuales (un ultimo inconveniente

infranqueable: Realms so6lo permite la interaccidon de diez usuarios a la vez por sesion).

Narrativa del aprendizaje adquirido

Regresando a la tematica abordada en la U.A., se planted una intervencidon en un
tramo urbano de unos 500 metros de longitud, lo que ayud6 a determinar que cada alumno
desarrollara una manzana a profundidad y detalladamente. Lo primero fue establecer
las estrategias de trabajo, lo esencial requeria delimitar las diez manzanas aludidas
(cinco orientadas al norte y cinco al sur, donde estuviera contenida la Av. Vasconcelos).

Como contexto, un 30% de los alumnos tenian conocimiento previo del Minecraft, a los
restantes siete les tomo en promedio una semana saber utilizarlo, mencionando varios que es una
plataforma muy intuitiva que facilita el autoaprendizaje, aunque hubo dos personas que no se
sintieron capaces del todo al termino del semestre. Mencion especial merece el comentario de
uno de los estudiantes, quién manifestod que “El proceso para aprenderlo fue sencillo de una a dos
sesiones con ayuda de un tutorial de YouTube que no me tomo mas de 20 minutos para conocer las
funciones, ya lo siguiente fue muy interactivo y no existieron problemas al manipular el juego”.

Utilizando como herramienta complementaria el Google earth y el Street View,
que permiten realizar mediciones en sistema métrico-decimal (ver Imagen 1), se realizd
la compilacion correspondiente de manzanas, banquetas y vialidades, para iniciar con el
trazo y distribucidn bésica, asi como la asignacion de cada pieza urbana por alumno, como
primera aproximacion de trabajo colaborativo, ya que como se menciond anteriormente, la

sesion en Realms permite multiusuarios (10-diez médximo) en cada sesion (ver Imagen 2).
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Imagen 1. Consulta de medidas en Street view. Fuente: Fotografia del autor

Nueve de diez alumnos dimensionaban directamente del Google earth / Street View,
de entre ellos dos conciliaban entre medir y obtener proporciones a ojo, y uno soélo realizo
su trozo de maqueta virtual enteramente por aproximaciones a ojo, es decir, a proporcion.

Una vez delimitadas las manzanas donde se haria posteriormente la propuesta de rehabilitacion
urbana, cada usuario inicio la construccion de los inmuebles existentes, obteniendo asi un levantamiento
suficientemente detallado de la situacion actual de las diez manzanas y del entorno/equipamiento
urbano ahi contenido (arbotantes, semaforos, etc.). Cada quien trabajé a su propio ritmo, desarrollando
trabajo personal que daria por resultado un proyecto integrador colaborativo a escala urbana.

Entre ellos mismos se consultaban y recomendaban (cuando estaban en el salon de clases,
o de manera remota por medios digitales) estrategias y atajos para ser mas eficientes con el tiempo
dedicado a crear el mundo o maqueta virtual, decidiendo también de manera colegiada el uso de
los materiales constructivos para que la maqueta estuviera lo mas apegada a la realidad, por lo

que subyacia nuevamente el trabajo colaborativo, elemento fundamental en la planeacién urbana.
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Imagen 2. Confeccion del plano manzanero. Fuente: Fotografia del autor

La posibilidad para trabajar en diferentes dispositivos la presenta como una herramienta
sumamente versatil, pues de los diez universitarios inmersos en este pilotaje, dos utilizaban
laptop, uno el celular, uno el Nintendo, uno mas la consola de juegos Xbox, y los restantes
utilizaban mas de un dispositivo: Xbox y PC, Xbox y celular, Xbox y laptop y, Tablet y celular
un alumno por cada opcidn; y el ultimo dominaba laptop, Xbox, celular, Nintendo switch y PC.

En cuanto al tiempo extra-aula dedicado a la U.A., el 10% trabaj6 una a dos horas adicionales,
40% de tres a cuatro horas y el restante 50% cinco horas o mas a la semana. Puede leerse entre lineas,
que, gracias al espiritu de haber sido disefiado originalmente como un juego en linea, la utilizacion
del Minecraft no se asuma como una tarea académica impuesta y prevalezca el ambiente ludico de
la actividad. Corroboramos esta hipdtesis mediante una pregunta abierta del cuestionario, referente a
las ventajas de disefiar mediante esta plataforma, donde dos de ellos (un 20%) contestaron que si lo
considera ventaja porque “Es mas rapido y entretenido utilizar Minecraft” y “Siento que el Minecraft
es mas facil de utilizar y estd padre por qué no sientes que estés haciendo una tarea como tal”.

Respecto a la pregunta: ;Con cudntos compafieros consideras haber realizado trabajo
colaborativo para este proyecto? Las respuestas resultaron disimiles, pues aunque el 20% respondio
que con los diez elementos del grupo, hubo un 60% que percibieron empatia colaborativa entre ocho
de diez miembros (cabe decir que soy afin a esta percepcion), uno (10%) refiere que sélo entre tres
a cuatro personas, y la ultima respuesta, un poco elusiva comento textualmente al respecto: “Con
todas las personas que asistian a las clases, ya que era el momento en el que se proponian ideas y se

decidian estrategias”; (solian ir de manera presencial entre cinco a siete alumnos con regularidad).
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Sobre el cuestionamiento: ;Te parece que puedas utilizar Minecraft como herramienta de
trabajo profesional para proyectos de Disefio Urbano en el futuro? Si o no, y ;Por qué?, el 100%
coincide en que si la utilizarian por ser: una forma nueva y creativa de realizar proyecto urbano;
para desarrollar propuestas tridimensionales (3D); una forma accesible de evaluar volumétri-
camente un proyecto; algo diferente en el mercado; “Si, Minecraft puede funcionar como una
herramienta de modelado 1til, es una buena opcion en momento de querer representar un recorrido
mas recreativo y quererlo exponer con mas precision. Es una buena opcidn ya que no requiere
una computadora tan avanzada y facilita su ingreso a cualquiera” y “Si, es una herramienta muy
interactiva que no requiere mucha capacidad del equipo y es funcional en varios dispositivos y que
es manipulable facilmente a comparacion de otro software, por el lado creativo al ser un juego se
presta a intentar proyectos mas ambiciosos”, estas dos ultimas opiniones citadas de manera literal.

Para toda ventaja hay desventajas, pues a decir de algunos de ellos la antipoda de su
uso recae en que “no se pueden mover o cambiar partes especificas del modelo, para modificar
una parte, se necesita quitar lo anterior hecho y empezar de cero”, y mucho mas restrictiva y
limitante, “que al ser bloques de un metro no deja representar mas realista pero tampoco es una
gran desventaja porque se puede interpretar”. Aun con estas (y quizd mas limitaciones no descritas),
todos (100% der la muestra) estan dispuestos a utilizar el Minecraft como una herramienta con
la que “Si se pueden lograr proyectos interesantes a la vez innovadores al ser un juego [porque]
en trabajos colaborativos es mas util para generar proyectos con el que todos estén de acuerdo”.

Casi para terminar; a: ;Cual consideras que haya sido el aprendizaje que obtuviste en
el semestre al utilizar el Minecraft para Taller de Proyecto Urbano II?, las respuestas fueron
concurrentes entre si, al expresar que “El trabajo en equipo, y el buscar otras opciones donde
puedas realizar un proyecto, me parecié una buena idea el hacer este proyecto en Minecraft
[ya que] pudimos proponer de manera mas rapida y eficiente, propuestas que pueden mejorar
el bienestar social en la calle que manejamos este semestre” e igualmente interesante
esta percepcion: “Te ayuda mucho a la creatividad ya que no hay limite de recursos”.

Como colofdn, se pidi6é expresar algo que no estuviera en el cuestionario, hubo
s6lo un par de comentarios, el mas representativo de lo que se ha analizado aqui, se refiere
a que “Esperemos que esta clase "piloto” pueda ser util para que los de semestres mas abajo

puedan tener la oportunidad de usar algo diferente y entretenido como lo es Minecraft”.

Sobre la topomorfogénesis virtual

La Av. Vasconcelos es una arteria que practicamente cruza de levante a occidente el municipio
de San Pedro Garza Garcia, y hacia su extremo poniente, de la colonia Del Valle hacia el Casco
municipal antiguo, toma una preponderancia como corredor comercial de alto impacto. Es una zona

algo avejentada, por lo que el alcalde ha remodelado tramos de dicha avenida, y se solicit6 a la Facultad
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de Arquitectura incluir la regeneracion de un tramo como tema las U.A. referentes a disefio urbano.

Al proponer la estrategia de abordar dicha propuesta conceptual
mediante el uso del Minecraft, hubo empatia de la mayoria de los inscritos al
curso para realizar la prueba piloto que referiamos al inicio de este articulo.

Mencionaré el nombre de tres de los alumnos que fungieron como bastion de la decena de
integrantes: Sofia Dalai, quien tomo la batuta al inicio del proyecto, liderando y coordinando las
estrategias para realizar el plano manzanero base, fundamental para repartir la zona con el resto
del grupo, y en materia proyectual, a Alexis Uriel y a Oswaldo, que fundamentaron la intervencion
a realizar en el espacio publico e incluso realizaron por interés personal, un mundo alterno donde
modelaban los elementos de la propuesta urbana antes de implementarla en el mundo oficial de 1a U.A.

Como estrategia, se realizd la maqueta virtual, que fue guardada como un archivo
electronico de la situacion actual encontrada, y de ahi se copié dicho archivo, al que se
le hicieron las modificaciones que se convirtieron en la propuesta conceptual urbana, es
decir, la aludida topomorfogénesis®, ya que en un lugar (topo) virtual, se construyd desde
cero un trozo de ciudad para estudiarlo y rehabilitarlo. En la Imagen 3, puede apreciarse este

proceso: la vista original en Google earth (izquierda), la maqueta virtual en Minecraft vista

MANZANA ACTUAL MANZANA ACTUAL (EN MAQUETA) PROPUESTA

Imagen 3. Comparativa entre realidad y topomorfogénesis virtual. Fuente: Imagenes por Diego
A. Barrera A.

La presentacion en alzado, o fachadas principales es una posibilidad para apreciar la imagen
urbana, contando también con el apoyo del Street view para obtener las vistas digitales, y su

respectiva comparativa en la reinterpretacion que hacen los alumnos con las restricciones geométricas

3 La topomorfogénesis es un neologismo con el cual empiezo a cultivar una nueva linea de investigacion
personal (denominada: Psicogeografia e imaginarios topomorfologicos), fundamentada a grandes rasgos desde el en-
tendimiento de cdmo elementos fisico, asi como imaginarios y culturales suscitan el nacimiento de un espacio urbano
habitable, de como este se desarrolla y mantiene, o en su defecto, de por qué fracasa; asi como la determinacion los
componentes que pueden darle carisma o total antipatia a sus habitantes, en miras de tratar de leer el tipo de impronta
que apalanque o demerite al sitio donde esta inserto.
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ofrecidas por el Minecraft (restriccion = cubos de 1 x 1 x 1 metros por lado) (ver Imagen 4).
MINECRAFT SITIO ACTUAL

w ~=114, =57, =145

Imagen 4. Reinterpretacion de la realidad mediante Minecraft. Fuente: Imagenes por César D.
Rangel H.
Una alumna presenta un compendio de analisis, situacion actual y propuesta en una lamina que
resulta muy atractiva visualmente (ver /magen 5), en estos ejercicios regresamos al destacar el trabajo

individual, una vez finalizada la propuesta colegiada de los diez participantes del tramo a intervenir.

PERSONAS

VIVIENDAS

(A

SECCION DE CALLE

-ViA PRINCIPAL-

Imgen 5. Andlisis y propuesta conceptual. Fuente: Imagen por Devvye M. Escobedo E.
Finalmente, una imagen en perspectiva de la intervencion principal propuesta (ver

Imagen 6), un parque lineal en un segundo piso, sobre la Av. Vasconcelos. Los coches seguiran

desplazandose por la calle existente y readecuada, y los peatones ganan espacio en un paseo
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elevado que incorpora espacio publico, locales comerciales y vegetacion, con la accesibilidad
universal integrada, al contar con escaleras y elevadores publicos (si, suena arriesgado, pero
estamos hablando de un proyecto en el municipio mas rico de Latinoamérica, y utilizando una
plataforma ludica como Minecraft), una propuesta sui generis para un municipio sui generis. Sobre
lo lidico, Trachana (2012) nos recuerda que ‘el juego se ubica como génesis y desarrollo de la
cultura” y describe un largo listado de ciudades creadas de esta manera, desde los asentamientos
clasicos griegos y romanos, donde no podian faltar los espacios de ocio y convivencia ludica,
pasando por los evocadores laberintos renacentistas que tienen su culmen en la intrincada
configuracion de los jardines neoclasicos de Versalles, llegando hasta los parques emblematicos

cargados de alto contenido ludico como el mitico Coney Island en Nueva York (p. 424 y ss.).

INTERVENCIONES

Fosicion:

Imagen 6. Propuesta de regeneracion urbana en Av. Vasconcelos. Fuente: Imagen por Sofia D.
Breton C.

Conclusiones

Mediante la confeccion de maquetas virtuales como coadyuvante de la planeacion urbana,
pueden lograrse exploraciones experimentales-académicas que posibiliten nuevas aportaciones
disciplinares. La metodologia STEAM suscita y potencia el cruce entre arte y ciencia, y el Minecraft
que sin duda se cimienta en esta estrategia educativa irrumpe al universo de la arquitectura y el
urbanismo como una potente herramienta de trabajo colaborativo que ademads excita la creatividad y
el desarrollo ludico colectivo, 1o que da como resultado que pudimos desvelar en esta prueba piloto, de

propuestas mucho mas desinhibidas y atrevidas, hablando en términos conceptuales y proyectuales.
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Ademas, la versatilidad para trabajar desde diferentes dispositivos como computadoras, celulares
o consolas de juego presenta una fuerte ventaja sobre otros sistemas de trabajo, para el desarrollo de
propuestas tridimensionales y de recorridos virtuales que complementen la practica del disefio urbano.

Durante el pilotaje desarrollado en el pasado semestre académico, pudo constatarse
el potencial que representa esta plataforma intuitiva y de sencillo autoaprendizaje, abriendo
el espectro herramental con el que los nuevos profesionistas podran marcaran sus propias
diferencias competitivas significativas, al considerarla entre ellos mismos como una
herramienta de modelado util que permite la creacion y el manejo de volumenes conceptuales
complejos que luego podran [re]trabajarse y afinarse con otros softwares mas técnicos.

Como primer acercamiento a un proyecto de escala urbana que suele ser demandante
en el binomio tiempo-trabajo, trascendié en un eficiente manejo del tiempo, y los avances
a pasos agigantados de los alumnos sin duda ni menoscabo estan firmemente vinculados
a la ya mencionada actividad ludica, desvelandose y haciéndose patente que hay una
especie de descarga emocional que ayudo6 a producir més alld del cien por ciento que

normalmente estamos dispuestos a dar, asi como el impulso inercial para ser mas innovadores.
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Resumen: En este ensayo, se analiza la hibridacion de formatos que estd generando las nuevas
producciones vinculadas a las plataformas de streaming, las cuales responden a los cambiantes
habitos de consumo de los espectadores. Se profundiza en la primera temporada de la serie La
Casa de las Flores (Temporada uno), una produccion original de Netflix, y se explora la clara
relacion entre los guiones, los titulos de los capitulos y algunos mitos clasicos, que destacan por
las referencias presentes en los distintos capitulos. En Glltima instancia, se concluye que existe una
latente condicion de hibridacion entre formatos y géneros que se vuelve cada vez mas recurrente
en este tipo de producciones, aunque no siempre resulte evidente para el publico en general.
Palabras clave: Television; Streaming; Hibridacion; Drama; Comedia, Dramedia.

Abstract: This essay analyzes the hybridization of formats generated by new media
productions linked to streaming platforms, which answer to the ever-changing viewing
habits of the consumers. This paper thoroughly explores the first season of the series La
Casa de las Flores (season one), an original production by Netflix, delving into the clear
relationship between the scripts, episode titles, and some classical myths, which stand out for
the references present in different episodes. Ultimately, it is concluded that there is a latent
condition of hybridization between formats and genres that becomes increasingly recurrent
in this type of production, although it may not always evident to the general audience.

Keywords: Television; Streaming; Hybridization; Drama; Comedy; Dramedy.
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Introduccion
En la creacién de formatos televisivos, los guionistas han recurrido a géneros
literarios y, en ocasiones, al teatro, desde los inicios del primer programa de ficcion en la
television. Sin embargo, con la evolucion de los diferentes formatos audiovisuales para
las cadenas de television y la llegada de las plataformas de streaming, el equipo de guion se
enfrenta constantemente al desafio de innovar en las narrativas para satisfacer las demandas
de los nuevos canales de entretenimiento televisivo y responder a las diversas audiencias.
Por otro lado, es cierto que el publico suele ser poco proactivo en cuanto a los
cambios en formatos o géneros, ya que su interés se centra mas en las historias que
en las estructuras. Es por esta razdén que el presente ensayo se propone explorar la
hibridacién de formatos y géneros que estd emergiendo en la television de esta década.
Igualmente, afirman Marta-Lazo y Abadia, estas ficciones hacen que los espectadores tengan
que esforzarse en entender y en captar el momento de la recepcion de la serie, que ya no es tan
automatico. Asi, pasan de ser meros sujetos pasivos a clientes de la television, que eligen por
voluntad propia el consumo de esa serie por los retos que le proponen las mezclas de géneros (5).
Con el proposito de respaldar lo mencionado y demostrar como estas combinaciones
de géneros, a las cuales recurren los productores y el equipo creativo de cada programa, han
permitido revitalizar la television en nuestra época y transformar la forma en que consumimos
contenidos, historias y cultura, se examinan las principales caracteristicas narrativas,
conceptuales, estéticas y técnicas de los capitulos que conforman la primera temporada
de la serie de Netflix, La Casa de las Flores. Posteriormente, se contrastan los elementos
de cada género y se resaltan aquellos que evidencian la hibridacion presente en la serie.
También es necesario resaltar que, como enfoque metodolégico, se opta por centrar
este analisis en un estudio de caso especifico de la serie de ficcion televisiva, con el fin de
explorar en mayor detalle. Como muestra representativa, se seleccionaron los capitulos uno,

siete y trece de la primera temporada, lo que permitird destacar claramente su evolucion.

Antecedentes y conceptualizacion.

Para una mejor comprension del lector, en este capitulo abordaremos algunas investigaciones
que forman parte del estado de la cuestion. Asimismo, se citaran otras investigaciones con la intencion
de explicar conceptos que deben abordarse para dimensionar los procesos de hibridacion de géneros y
formatos en la television latinoamericana. Es por ello que, antes de avanzar al desarrollo del estudio de caso
de la serie La Casa de las Flores, proponemos un recorrido por algunas investigaciones sobre este tema.

Segun Suing, Gonzalez y Aguaded, los formatos televisivos son aquellos que
presentan caracteristicas que se mantienen a lo largo de todas las temporadas de emision

de los programas y que responden a elementos inherentes, como el disefio de produccion,
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los procesos de realizacidon y las estrategias de difusion. En contraste, los géneros se
componen de un conjunto de criterios tematicos, expresivos, culturales y comunicacionales;
ademads en un nivel jerarquico, el género se encuentra por encima del formato (32).

Dicha jerarquizacién no debe interpretarse como un regulador a la hora de
tomar la decision de mezclar elementos de un género y caracteristicas de un formato.
Al crear un nuevo programa de television de ficcidn, las hibridaciones pueden
surgir de relaciones horizontales como: Formato-Formato, Formato-Género y/o
Género-Género. En este estudio de caso, exploraremos especificamente esta ultima opcion.

Por su parte, Gordillo et al. Proponen que a partir de la neotelevision, el sincretismo,
la hibridacion y el reciclaje se convierten en los rasgos mas sobresalientes de la programacion
televisiva. Los géneros tradicionales se entrecruzan, dando lugar a formatos novedosos y eclécticos
en rasgos formales y de contenido. La hipermodernidad, con el cambio del milenio, organiza nuevos
parametros culturales que, en gran medida, exageran algunas de las tendencias ya surgidas en la
posmodernidad. Aunque la base existencialista y el tono filosofico de ambas difieren esencialmente, la
inclinacion a la hibridacion de géneros, estilos y formatos se acrecienta en esta nueva etapa (94).

En consonancia con lo anterior, se puede agregar que el avance de los formatos
hibridos surge como respuesta a la creciente demanda de contenido de entretenimien-
to en esta época. Esto ha sido motivado por la llegada de canales masivos de difusion
para los contenidos, lo que, a su vez, ha brindado la posibilidad al espectador de
consumir contenido a la carta e incluso bajo demanda en las plataformas de streaming.

En su articulo La hibridacion como motriz de cambio en las comedias televisivas, las
investigadoras Fernandez y Aguado, argumentan que la sociedad cambia y, con ello, los modos
de representarla. La necesidad de mostrar nuevas realidades exige nuevas formas discursivas.
Esta dicotomia entre las viejas y las nuevas formas de representacion no responde a una ruptura,
sino mas bien a un diadlogo en el que los géneros se difuminan y se traspasan. Parece, por tanto,
evidente que la television hace suya la maxima dannunziana que invita a “renovarse o morir” (134).

Asi, este evidente proceso de transformar los modelos clasicos narrativos y de produccion
ha estado explorando una sinergia que se asemeja a los modelos de utilidad originados en
los procesos industriales. No esta de mas volver sobre esa gran pregunta que circula en los
sectores académicos, especialmente en las escuelas y centros de pensamiento de Artes y
Humanidades, y que inquieta a muchos: ;arte o industria? Se busca entonces que, de manera
implicita, a través de la reflexion o la epifania, el lector pueda responder a la pregunta anterior.

A lo largo de este ensayo, se busca demostrar como la serie La Casa de las
Flores es un ejemplo mas de la evolucion de la telenovela latinoamericana a través de
la hibridacién, y que en palabras de Garza, es una serie considerada como una renovada

modalidad de la telenovela mexicana tradicional, ya que vislumbrd una considerable
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ruptura con muchos de los elementos presentes en las producciones mexicanas (165).
Hibridacion en La Casa de las Flores
“En esta casa tampoco crecen flores, al contrario, se han vendido por arnos millones
de ellas”.

Con la frase anterior, Roberta, uno de los personajes principales, nos invita a
sumergirnos en el universo disfuncional de La Casa de las Flores. En segundos, ella se
suicida y pasa a acompafar a los demés personajes como una narradora omnisciente. Esta
expresion inicial estd precedida por una cita de Vincent Van Gogh que dice: “La normalidad
es un camino pavimentado: es comodo para caminar, pero nunca creceran flores en él”.
Tanto la cita como la respuesta del personaje sugieren un posible drama que se desarrollara
en espacios coloridos, llenos de simbolos tematicos que daran lugar al desarrollo de premisas
dramaticas, incluidas las paradojas. En la historia, hay dos Casas de las Flores, una para mostrar
y otra para ocultar. Esta paradoja nos lleva a disfrutar de una comedia sutil y humor negro.

La serie, creada por Manolo Caro, escritor y director mexicano, nos sumerge en un universo
impregnado de una estética pretenciosa, recargada y cursi. Sin embargo, esto no significa que sea
negativo; por el contrario, la serie conserva toda la armonia y belleza de los elementos representativos
del arte popular de México, evitando caer en “localismos”. De esta manera, busca un caracter universal,
propio de las series de plataformas, ya que ha sido producida en colaboracion con Netflix. Asimismo, Ro-
driguez-Blanco y Moya-Madrigal, hacen un resumen majestuoso de la trama de la primera temporada:

A grandes rasgos, La casa de las flores es un melodrama que expone la lucha que une a
los miembros de la familia de la Mora, la cual, a causa de su posicionamiento socioecondémico
privilegiado y a la imagen que ha construido frente a su circulo social, se obsesiona con evitar
que salgan a la luz sus secretos: el suicidio de la amante del patriarca, diversas infidelidades y las
disidencias sexuales y de género de algunos de sus miembros. En este espacio lleno de mentiras, esta
familia representa un modelo social que seguir. Su credibilidad, al igual que sus ingresos y estatus
dependen de una floreria o floristeria, el gran negocio familiar. No obstante, conforme transcurren
los primeros episodios que entrelazan la narrativa de la primera temporada, los personajes de la
familia descubren que su fortuna, generada en los ultimos afios, realmente proviene de las ganancias
producidas por una casa chica, es decir, un cabaret —que pertenecia a la amante y al patriarca de la
familia— de travestis/Drags Queens que lleva el mismo nombre de la floreria: La casa de las flores. (3)

Con el fin de llegar a ese publico internacional, los creadores han recurrido a la
busqueda del reconocimiento de las disfuncionalidades, que giran en torno al amor genuino,
real y muy contemporaneo. A través del humor negro, que se traduce en la risa del espectador
sorprendido con cada situacidon. Los personajes que estan muy bien desarrollados se ven
envueltos en los mas azarosos enredos propios del drama humano. Bien podria tratarse de una

telenovela mas, pero lo que logra Manolo Caro y su equipo en esta produccion seriada es una
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evolucion tematica, que aborda situaciones tan comunes y propias del devenir diario de familias
disfuncionales, poco contadas en tono comico. También tiene ese contraste poético que es
tratado con mucho cuidado, y trata de desarrollarse en el subtexto de las lineas argumentales.
Elementos como los titulos de cada capitulo, que optan por poner el nombre

de diferentes flores, en el que “Narciso” es el del episodio inicial y simboliza la
mentira, hace una referencia a la mitologia griega. Al igual que en el numero siete
se utiliza el nombre de la flor peonia, para desarrollar la premisa de la vergiienza.
Al adentrarnos en las tramas desarrolladas, podemos identificar simbolos provenientes de

la mitologia clasica que los guionistas han utilizado como punto de partida. En este episodio
en particular, Julidn de la Mora se encuentra en un dilema entre pedir matrimonio a su novia
Lucia o a su novio Diego, a quien dice amar. Sin embargo, Lucia utiliza un video en el que
Julidn aparece teniendo relaciones sexuales con Diego y Billy para chantajearlo y obligarlo
a proponerle matrimonio. Virginia, la matriarca, intenta resolver el conflicto de su hijo
aconsejandole que se quede con Diego, pero al final Lucia publica el video en internet, dejando
a la familia sorprendida por las acciones de Julian, que ahora han sido expuestas al publico.
La situacion de Julidn y su conflicto interno en dicho episodio se desarrolla siguiendo
meticulosamente el mito popular japonés titulado E/ Espiritu de la Peonia. En esta
historia, la princesa Aya, destinada a casarse con el principe Ako, se encuentra enamorada
de un ser inexistente producto del espiritu de la flor de la Peonia. Cada capitulo de
la serie utiliza estos recursos narrativos, incluso el capitulo final titulado Amapola.
Estos recursos hacen que la serie sea accesible al publico por dos sencillas razones: en
primer lugar, nos cuentan una historia universal basada en las diferentes formas y matices del
amor. En segundo lugar, se explora la cotidianidad de la familia de la Mora, un ntcleo familiar
disfuncional en el contexto mexicano, propio de la idiosincrasia latinoamericana. Lo que hace
a esta serie poderosa es la fuerza con la que Virginia lucha para mantener su hogar en pie,
simbolizando la honorabilidad y la unidad en la familia, reflejando el deseo innato de una matriarca.
Ahora bien, las situaciones desarrolladas en las lineas argumentales, tramas y
subtramas, se puede argumentar estan impregnadas de igual medida de acciones draméticas
y humor sutil. Es cierto que algunos episodios pueden comenzar con un enfoque
mas inclinado hacia el drama que hacia la comedia, pero en los proximos puntos se

argumentard coémo elementos del género permiten un desarrollo hibrido de los formatos.

1. La duracion de los capitulos de la serie oscila entre los 27 y 37 minutos, esto sin duda
nos lleva a pensar que La Casa de las Flores propone una durabilidad por episodios,
que no se ajusta a los estandares de formatos tradicionales como la telenovela, sino

que por el contrario la serie — en forma- se acerque mas a la comedia de situacioén o
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sitcom; y aunque se acerque a los subgéneros como el dramedy ( drama-comedia) y el
Domcom (comedia doméstica), aunque con relacion al tiempo, no lo cumple del todo.

2. Encel terreno de la Domcom la serie sabe moverse en la valoracion que aborda sobre la
familia disfuncional, que es de donde se explotan las premisas cotidianas propias de la
tematica, que dan lugar a situaciones sutiles de humor negro que se experimentan desde
el conjunto de personajes, tal y como afirman Mena y Turk; La comedia doméstica, es
la segunda comedia televisa mds popular. Existe un intento de recrear un verdadero
sentimiento de familia entre los personajes, mas que una simple aglomeracion de
actores comicos representando personajes con el mismo apellido. Las situaciones en
las cuales los personajes se ven involucrados son mas creibles (Consulta: 22 de julio
de 2023).

3. Las tramas horizontales continuas con subtramas de relacion nos llevan por el camino
del drama, el cual marca presencia en contra punto junto a la comedia. Algunas de estas
por resaltar, son las siguientes: En la serie, encontramos diversas subtramas de relacion
amorosa que afladen complejidad a la trama principal. Una de ellas es la relacion entre
Elena y Claudio, donde en el episodio titulado Peonia, Claudio menciona la “tension
sexual no resuelta” que existe entre ambos, lo que sugiere que el espectador debe estar
atento a los acontecimientos futuros. Ademas, otras subtramas también se desarrollan
en la serie: la relacion amorosa entre Julidn y Diego, la relacion de afecto menor entre
Maria Jos¢ y Paulina, la relacion familiar entre Paulina y Virginia, y por ultimo, la
amistad entre Bruno y Mikaela. Cada una de estas subtramas aporta matices interesantes
a la narrativa general y enriquece la experiencia del espectador.

4. Arcos de transformaciéon de personajes muy bien definidos, casi de manera
imperceptibles. Virginia la matriarca, que al iniciar la serie se preocupa por la unidad
familiar, el estatus social y mantener en pie la casa y el negocio de tradicidon, termina
cediendo al final de la temporada, hasta el caso de abandonar el hogar, dejando un
final abierto para la segunda temporada. Igualmente, Paulina que es un personaje de
caracterizacion contrastada (importante interpretacion de la actriz) con una singular
forma de hablar que pone un matiz atractivo en lo que a humor negro se refiere, vuelve
con el esposo y padre de su hijo que ahora es una mujer transgénero.

5. Si se tuviese que elegir otros elementos que denoten hibridacion en esta serie, un
razonamiento valido, seria tomar los caracteristicos de la sitcom, para medirlos con La
Casa de las Flores. Como variante del género podriamos decir que se acerca por medio
del contraste y la exageracion a las de tipo comedia doméstica, puesto que sin duda es
una serie que aborda las peripecias de un nucleo familiar universal cuyas situaciones se

desarrollan en el negocio de la familia, que a su vez viene a estar ubicado en el mismo
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hogar. Ademas, comparte con este subgénero el tener pocos exteriores, interiores fijos y
recurrentes (la floreria, el burdel) y reparto reducido (alrededor de 10 personajes, entre
esos algunos episddicos).
6. Alo largo de la primera temporada se desarrollan también tramas auto conclusivas, una
de ellas es la de Julian que inicia el capitulo 3 titulado Lirio, planteandose la posibilidad
de confesar a su familia que es bisexual y lleva cinco afios con Diego. Durante los 34
minutos se presentan las diversas situaciones para llegar a dicho momento, en el que
finalmente los guionistas proponen una secuencia que concluye la trama; echando mano
de una variante genérica del drama, de corte postmoderna, donde Julian sale del closet
de manera surrealista, cantando “a quien le importa”, mientras baila erdticamente
paseandose por la mesa del comedor al tiempo que entran luces de burdel, la musica
diegética pasa a ser extra diegética y algunos de sus familiares bailan con él, otros
le miran con extrafieza al instante que todo regresa a la normalidad para que Julian
verbalice su confesion.
Conclusiones
En consecuencia, los anteriores puntos suponen una latente condicion de hibridacion entre
formatos y géneros, tal cual se ha expresado hasta este momento, la serie toma de la comedia y el
drama, variaciones genéricas, en ocasiones nombrados como subgéneros. Algunos més actuales que
otros de corte clasico. Tenemos la comedia de situacion y la dramedia, esta ultima con mucha presencia
en la historia a lo largo de los trece episodios de la primera temporada, en los que mecanismos de
los formatos clasicos como comedia y drama quedan expuestos de manera sencilla y significativa.
La Casa de las Flores se mueve entre la Dramedia y el Domcom, con pocos
atisbos de telenovela, que haciendo uso de los lugares comunes de dichos formatos,
puede desarrollar diferentes tematicas en el universo que propone, para tomar partida en
el menoscabo racial, social y homosexual desde una mirada critica aguda y respetuosa.
Debido a que previamente se dijo que la serie tiene algunos componentes de la Sitcom, esta no
termina de ser completamente comedia de situacion ya que no todas sus tramas son auto conclusivas.
Si bien hay algunas que se pueden considerar de tal tipo se da por cierto que las tramas predominantes
son horizontales con finales en alto para cada episodio, caracteristica propia de la telenovela y que en
este estudio de caso se identifica con el formato de telecomedia, dado que es mucho mas acertado,
pues la serie en analisis no comparte similitudes en duracion, frecuencia y franja de emision.
Ahora bien, en el modo en que terminan todas sus tramas argumentales con
estructuras horizontales contintas y abiertas; cabe la posibilidad de encontrar similitudes
con el formato Soap Opera, pero solo para ese componente de tramas y ninglin otro elemento
del formato mencionado. En sintesis; La Casa de las Flores es una serie para plataformas

“que” de buena manera, en la forma como se ha creado deja distinguir la hibridacién entre
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formatos y géneros. Por lo que en estas instancias es posible decir que va desde la dramedia
con guifios a la telenovela, y algunos pocos ingredientes de Domcoms y Soap operas.

Al final nada volvera a ser normal para la familia de la Mora y sus dos casas de las flores,
recordando un poco la frase inicial con que inicia la serie, quizas ya no crezcan mas flores. Pero
un fin de temporada abierto con tramas y arcos de transformacion que prometen recorrido en sus
siguientes temporadas, se considera que Netflix ha dado en el punto junto al showrunner Manolo
Caro; lanzando una produccion que hace afios no se veia en la television latinoamericana. No tan
fresca, versatil o inclusiva, teméticamente hablando como lo hace esta serie, con sus personajes
expresidiarios, transgénero, controladores, chismosos, hipdcritas, enamoradizos, infieles e inmaduros.
Por lo anterior se recomienda seguir las temporadas que contintan para apreciar como evoluciona

la hibridacion de formatos y géneros, en esta apuesta arriesgada que es La Casa de las Flores.
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Resumen: En este articulo se presenta una aproximacion a la cultura geek? y otaku en Ciudad
Judrez mediante una estrategia etnografica de observacion participante llevada a cabo en el “Bazar
otaku”. Se exploran los inicios del bazar en la ciudad, asi como las formas de relacion entre los
sujetos asistentes a través de la ritualidad en el espacio y las expresiones corporizadas en los
sujetos. También se buscan explicar los elementos de distincion con los otros y la generacion de
comunidad mediante los elementos de espacio, percepciones, roles, rituales y propdsitos comunes.
Palabras clave: Consumo; Identidad; Friki; Cuerpo; Comunidad.

Abstract: This article approaches the geek and otaku culture in Ciudad Juarez through the
ethnographic strategy of participant observation, which was carried out in the “Otaku Bazar”. It
is explored how the bazar came to be in the city, as well as the ways in which those who attend to
it relate to each other through the rituality in that space as well as the bodily expressions in those
subjects. It is also sought to explore the elements that distinguish them from others and the creation
of a community through the use of that space, perceptions, roles, rituals and common purposes.
Keywords: Consumption; Identity; Geek; Body; Community.

Introduccion
Elegir una estrategia etnografica para llevar a cabo una investigacion tiene que
ver con la riqueza que arroja el discurso social en los espacios desde los cuales se generan e
interactiian los gustos, imaginarios y deseos de quienes participan en ellos (Bogarin, 76).
A su vez, realizar un trabajo etnografico puede hacer alusion a tres procesos distintos
pero complementarios entre si, la etnografia como enfoque, como método y como texto
(Pérez Gomez, 422). En el caso del uso de la etnografia como método encontramos que:
...existe cierto consenso en que se trata de un método “holistico” -o sea, que
tiene en cuenta el contexto en su complejidad, sin restricciones acotadas a
variables o simplificaciones artificiales-, que utiliza la observacién participante,
y que informa sobre reglas, acciones y significados de los sujetos estudiados.
También se considera al trabajo etnografico como un catalizador de los procesos
de desfamiliarizacién y extranamiento (Falomir y DaMatta en Apud, 1)
Dentro de este método podemos encontrar diversas etapas especificas como el trabajo de
campo el cual se desarrolla durante el trabajo etnografico y tiene como propdsito la produccion de

1 Este documento es parte del capitulo de trabajo de campo de una investigacion mas amplia sobre la genera-
cion identitaria de los adultos jovenes Geek de Ciudad Juarez.
2 Geek es el término anglosajon para referirse a los frikis: Se relaciona al friki, con diferentes conocimien-

tos ligados a la informatica, a los videojuegos, a los comics, las peliculas, libros, series de ciencia ficcion, fantasia,
manga o anime y con juegos de rol, tcg’s. Pero puede extenderse a muchas aficiones, demasiados temas alternativos,
con gustos diversos y excesivamente desmesurados en su mayoria. (Gonzalez y Zarate, 2020, p.48).
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datos del espacio donde se desarrolla la investigacion; dentro de este trabajo de campo, una de las
principales herramientas para producir dichos datos es la observacion participante (Jociles, 124).
La mirada del investigador en el campo tiene la tarea de interpretar de forma aguda los procesos
sociales y traducirlos en el lenguaje de las ciencias sociales para asi generar conocimientos a partir
de las vivencias que arroja el espacio elegido como “laboratorio social”, esta observacion aguda y
fina del investigador se complementa en el trabajo de campo con el didlogo y la interaccion con los
participantes de las dindmicas sociales que se observa, de ahi es que se reconstruye todo el andamiaje
social que sostiene las interacciones y dinamicas hacia el interior del fendmeno sociocultural.
El espacio social elegido para esta investigacion es el “Bazar Otaku”, mercado intermitente
de productos culturales geek en Ciudad Judrez, desde el cuél se desprende la discusion alrededor
de las formas de interaccion entre los sujetos que se identifican con/desde esta produccion cultural
americano-japonesa especifica, ademads, de si existe o no un sentido de comunidad que les genere
una identificacion entre si. El ejercicio que aqui se plantea, desde una perspectiva sociocultural,
se alinea con la idea de Stuart Hall en la cual se busca: “Una teoria que senale cudles son los
mecanismos mediante los cuales los individuos, como sujetos, se identifican (o no se identifican) con
las «posiciones» a las cuales se los convoca” (Hall, 32), en este caso, como una comunidad geek.
Consideraciones teoricas
Si bien el término “otaku” fue un concepto acufiado por Nakamori Akio desde
1983 inspirado por los asistentes al Comic Market en Japoén quienes usaban la palabra
como sustituto de “kimi” u “omae” (pronombres en segunda persona que eran usados
mas comunmente) (Rodriguez Cruz, 2018), el término fue evolucionando hasta el actual
significado entendido como: una persona aficionada a la cultura japonesa asi como de su
produccioén cultural, sobre todo audio-visual como lo son las producciones animadas para
television llamadas “anime” y las historietas impresas a blanco y negro de nombre “manga”.
Estas producciones (anime, manga) crearon una base de fans quienes a través de estos consumos
culturales median sus relaciones con los demas y generan formas de identificacion y adscripcion que
les permiten el goce e intercambio de ideas relacionadas con el uso de estos productos culturales:
Las comunidades de fans Otaku, que se han creado fuera de Japon, estan asociadas
a la compra y venta de las mercancias que son copia de los productos originales, a
lo que comunmente en México llamamos “pirateria”, ya que los productos que
son ofertados por este medio suelen ser en ocasiones mucho mas accesibles para
los fans y al mismo tiempo son més faciles de conseguir gracias al Internet o a
los mercados dedicados a su distribucion (Juarez Morales, 2019, pp.150-151)
La existencia de estas identificaciones geek/otaku estan relacionadas en el discurso
con la colectividad, es decir, con la formacién de grupos o “comunidades” como Juarez
Morales les llama en la cita anterior. La existencia y/o formacion de estos grupos obedece
a fenomenos de identificacion social que se extienden al espacio fisico de la ciudad.
Estos espacios tienen su origen en Japon donde se generaban eventos dedicados sobre todo
al “dodjinshi” (mangas autopublicados).
...el principal impulsor de la cultura del manga y del dojinshi no fue ese fervor
politico de finales de los 60 y principios de los 70, sino las consecuencias del
llamado «milagro econémico» japonés, que brindaron a la sociedad un aumento
de riqueza y un mayor tiempo libre, lo que se materializaria en el establecimien-
to de convenciones como el Comic Market en 1975 [...], como lugar donde
vender y compartir sus obras. (Agostino en Rodriguez Cruz, 2018, p.301)
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Estos lugares para vender y compartir las obras terminan convirtiéndose en un espacio politico en
el cual los sujetos pueden expresar (mediante la creacion, produccion y distribucion de sus propiedades
intelectuales como las de los otros) sus aficiones, intereses y fortalecer su situacion econémica.

En México, el primer evento de este tipo realizado de manera oficial llevo por nombre “ENEP-
Aragdn” (enero y febrero de 1993) y fue llevado a cabo por estudiantes de Comunicacion. Seguido de
este vino la CONQUEE (diciembre de 1993), evento realizado en el Poliforum Cultural Siqueiros. Este
contd con la participacion de creadores como Sergio Aragonés y Stan Lee ademads de ofrecer proye-
cciones y venta de articulos de calidad. A estos le siguieron otros eventos, como la MECyF (México
Ciencia Ficcion y Fantasia) (agosto 1993) que cont6 con una exhibicion de modelismo y dibujo, llevan-
do personalidades como Bob Kane (creador de Batman), Bill Morrison (animador de Los Simpson)
y Todd McFarlane (creador de Spawn); y posteriormente “La Mole” (noviembre 1999), convencion
accesible para expositores y visitantes, concursos de cosplay y un espacio grande (Gutierrez, 2018).

Con esto comienza el auge de la comunidad friki en el pais, su posiciona-
miento en el espacio publico y su posterior afianzamiento en los procesos identi-
tarios. A continuacion, se hablara de la llegada de este fenomeno a Ciudad Juarez.
El bazar otaku

En mayo 31 de 2003, hace ya 20 afos, tiene lugar en un centro comercial en la zona norte de
Ciudad Juarez llamado “Plaza de las Américas”, el primer evento de “comics” de la ciudad llamado
“Confront”, organizado por la editorial “Mundo Bit”, la cual se encontraba ubicada al interior de
esta plaza. En esos tiempos, Cuauthemoc, quien es el actual organizador y fundador del Bazar otaku,
era el gerente de Mundo Bit. La convencion “Confront” tuvo tal éxito, que fue replicada los afios
posteriores, e incluso fue acompanada por otros eventos que fueron apareciendo en la localidad,
todos inspirados por las grandes convenciones internacionales como la Comic-con en San Diego,
CA, o nacionales como la Mole en Ciudad de México, y teniendo como principal objetivo la
generacion de espacios para el uso, disfrute y consumo de productos culturales considerados geek.
Estos eventos realizados en la ciudad fronteriza, que hasta 2008 se llevaban a cabo uno o dos por
ano en distintos puntos de la ciudad como parques, plazas y salones de eventos, tuvieron un cese
debido a la situacion de violencia extrema que la ciudad atraveso durante el sexenio del expresidente
Felipe Calderén y la llamada “guerra contra el narcotrafico”. En medio de este periodo, en 2010,
Cuauhtémoc decide retomar el proyecto de los eventos de comics pero esta vez de manera local,
es decir, con invitados de la regién como cosplayers, bandas y artistas de Ciudad Juarez y sus
alrededores en lugar de invitar talentos nacionales; este proyecto, a diferencia de las convenciones,
tendria el proposito de ser mas abierto, es decir, en una plaza publica donde no se cobrara la
entrada, un evento horizontal de “amigos para amigos” y con la intencion de crear un “tianguis”
de articulos geek donde se generara el intercambio y la convivencia entre personas que tienen
los mismos gustos y asi lograr la creacion de una comunidad; este es el origen del Bazar Otaku.

El bazar se lleva a cabo una vez al mes, dos dias consecutivos (sabado y
domingo) y en ocasiones especiales como los dias festivos o aniversarios relacionados
con el bazar se opta por tres dias (se incluye el lunes) o por dos fines de semana en el mes.

El bazar esta conformado por mas de 50 “stands” o mesas de venta que se colocan a lo
largo de los pasillos del centro comercial en un espacio de 3x3 metros para cada uno, entre las
cuales se ofertan posters, calcomanias, pines, llaveros, collares, aretes, juegos, figuras, peluches,
adornos, mochilas, alimentos y ropa, todo relacionado o representando algiin objeto, personaje
o producto relacionado con el anime, el manga, los videojuegos, la ciencia ficcion y la fantasia.

El nombre del Bazar Otaku, segun su fundador, surgié6 como un “juego”, dado que
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“otaku” era una palabra con una connotacion negativa, no obstante, el nombre se quedd
como una especie de reivindicacion de la categoria “otaku” en representacion de un grupo de
la poblacion con gustos y practicas especificas orientadas al uso y consumo de productos
culturales japoneses que en algin tiempo fueron estigmatizados por dichas aficiones.
Para la poblacion geek de Ciudad Juarez, los espacios de interaccion, asi como de uso y consumo
de productos culturales geek han formado parte de su vida en los ultimos 20 afios, aunque los productos
japoneses se encontraban disponibles desde hace mas de treinta afios. Fue a través de convenciones,
bazares y paginas de internet que esta cultura comenzo6 a tener una evolucion autonoma, impulsada por
los grupos de fans. La existencia de estos espacios, fisicos y virtuales, han permitido la divulgacion
de formas de consumo alentadas por los propios publicos que las consumen y han contribuido a la
visibilizacion de las practicas de estos grupos, dado que el poseer un espacio dedicado a ellos les
ha brindado la confianza y la seguridad para desarrollar sus aficiones de forma publica y colectiva.
Ritualidad: El centro comercial y las practicas de consumo
Un espacio de intercambio comercial parece el lugar més propicio para colocar un “mercado
ambulante” de productos geek. La naturaleza misma de la plaza comercial que convierte el consumo
en una actividad recreativa permite, por su distribucion y organizacion, colocar “encima” de la
estructura comercial otras capas de intercambio econdémico, es decir, utilizar la infraestructura de
la plaza misma para colocar otro mercado y duplicar la experiencia “recreativa” del consumo (a
mayor oferta mayor “diversion”) es una forma de llevar la experiencia comercial a otro nivel; si
a esto le sumamos las capas simbolica, social y cultural que traen consigo los grupos que asisten
al bazar tenemos un fenomeno sociologico de varios niveles de analisis. Esto no quiere decir que
hubiese una reflexion sociologica profunda sobre la analogia del “mall” y el bazar, que guiase
la decision del fundador del bazar de establecerle dentro de este espacio, fueron mas bien las
condiciones materiales las que propiciaron este acople, siendo el centro comercial de Plaza de
las Américas el espacio en donde se encontraba una editorial de comics con interés en fomentar
el consumo de sus productos impresos la principal motivacion, y posteriormente, desde luego,
el resguardo de las inclemencias climaticas que no permitiria un parque o plaza publica por
ejemplo, asi como la seguridad y la energia eléctrica que se propician en este tipo de espacios.
Al ser Plaza de las Américas un centro comercial mediano tipo comunitario, posee la
distribucion necesaria para el albergue del bazar; entre sus pasillos angostos, largos y laberinticos que
desembocan en un par de puntos centrales o quioscos, da la sensacion de “paseo”, en donde caminar
y admirar la vista bien podria ser la actividad principal si no fuese por su naturaleza meramente
comercial. En estos pasillos se distribuyen a todo lo largo los puestos comerciales dedicados a
la venta de mercancia geek u otaku, siendo algunos de estos puestos con temadticas particulares,
como la venta de articulos rosas o puestos dedicados a vender solamente piezas de Legos, otros
dedicados exclusivamente a la comida, a la venta de articulos de propia elaboracion (artesanales) y
la mayoria a la venta de diversos tipos de articulos coleccionables de origen americano o japonés.
Durante las 8 horas que dura el bazar (12pm-8pm) se ve el ir y venir de docenas de personas,
(hasta 200 personas congregadas al mismo tiempo) adultos, jovenes y niflos se pueden ver en
parejas, grupos pequefios de amigos y familias, la gran mayoria con sus jeans, zapatillas deportivas
y sobre todo playeras, mochilas, y/o adornos para la cabeza y el cuerpo alusivos a algiin personaje o
producto audiovisual referente al mundo del anime, el comic, la ciencia ficcion y/o la fantasia; esta
estética permite distinguir, al menos como primera aproximacion, a quienes son parte del bazar y
a quienes no lo son, a aquellos que forman parte de ese “otro” ajeno que solo asiste a la plaza por
alguno de los servicios y/o productos ofertados en los varios locales de la plaza comercial. Esto se
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debe principalmente a que, estos objetos y simbolos portados en el cuerpo son dotados de sentido
por, y dotan de sentido a los sujetos que buscan formar parte de la dindmica del bazar, en tanto
que logran que los sujetos se identifiquen entre si y se constituyan como parte de un “nosotros”
con los demas asistentes, lo que ademas de brindarles un sentido de pertenencia les permite
exponer de forma libre su identidad personal® y preferencias respecto a estos productos culturales.

Ir al bazar significa caminar por los pasillos mientras se observan los puestos, tomar una nieve,
un café frio o alguno de los productos ofertados por los puestos de venta del bazar, y de vez en cuando
detenerse a mirar con detenimiento o sujetar uno de los productos a la voz de —‘ah mira que padre este”
mientras se lo muestra al acompanante, seguido de las preguntas —; Qué precio tiene?”” 0 —;0iga no
tiene el de fulano de tal?”. El bazar se convierte en un festival de referencialidad al mundo geek, en los
puestos, en el quiosco y en el cuerpo mismo de las personas se exponen figuras, simbolos y escenas
que tienen su explicacion y fundamento en las producciones mediaticas japonesa-americana. El
preguntar en los puestos sobre tal o cual personaje o anime, el sefialarle a los amigos y acompafantes
un objeto particular y el utilizar referencias en la vestimenta, demuestra un dominio sobre el campo de
lo geek y la posesion de cierto capital cultural relacionado con este campo, en el sentido Bourdieano*
del término, que les permite mostrarse como conocedores del area y pertenecientes a la comunidad.

Mientras deambulan los asistentes, en el quiosco, una DJ, con su mesa adornada de un cartel
de 1.5x1.5m que enuncia “Bazar Otaku” impreso con la tipografia utilizada en el titulo del anime
“Naruto”, toca durante el dia musica pop en espafiol e inglés y alguna que otra en coreano o japonés,
mientras las conductoras de los eventos por venir ese mismo dia a la tarde (5 o 6pm) dan la bienvenida
a la gente al bazar, anuncian las actividades a realizarse y los puestos de venta existentes, al mismo
tiempo que reiteran que el bazar es un espacio seguro y divertido para la comunidad otaku, asi como
también es un lugar para la promocion de eventos para toda la familia. Esto funge como un mecanismo
de reafirmacion, reiteracion y autoreferencia de la existencia de una comunidad otaku siguiendo el
parametro que mencionaba Martinez (14) en su estudio sobre la cultura friki en Espafia, en la que
nos habla de que las aficiones relacionadas con la comunidad friki o geek tienen que ver sobre todo
con la imaginacion, la diversion, la impopularidad®, la referencialidad y la participacion propia.

Los rituales del bazar otaku no se reducen a la compra venta de articulos como ya se estaba
adelantando en el parrafo anterior, pues dadas las condiciones de la plaza donde se llevan a cabo, el area
de “quiosco” se convierte en el centro (aunque en realidad se encuentra a uno de los extremos de los
pasillos que componen la plaza) de las actividades del bazar, esto por su geografia y ademads coincide
con uno de los varios locales geek de la plaza que cuenta con la mayor cantidad de afluencia: la editorial
Panini, encargados de la venta y distribucion de manga, revistas y lbumes de estampas coleccionables
oficiales los cuales, estos ultimos, no se reducen al anime, sino que han tenido especial éxito con los
albumes del Mundial de Futbol, razon por la cual durante los meses de noviembre y diciembre del afio
pasado se reunian adultos y nifios a intercambiar y/o revender y comprar entre si las estampas corre-
spondientes al album del mundial 2022, incrementando asi la afluencia tanto a la plaza como al bazar.

Este escenario que representa el quiosco se ve abarrotado ambos dias del bazar: los sabados

3 Para Ervin Goffman la identidad personal se refiere al control de la informacion personal que el individuo
elije mostrar y que tiene su origen en la combinacion de los items de su historia vital (Goffman, 73)

4 Referente a las ideas de Pierre Bourdieu expuestas en “El sentido practico” (2007)

5 Se entiende por impopular que, en décadas anteriores el ser Otaku era sindonimo de rareza y antisociali-

dad, por tanto, aunque los productos culturales geek se encontraban de forma masiva en medios de comunicacion

y aparadores en las tiendas, la aficion a estos era considerada causa de exclusion social. Hoy en dia el panorama ha
cambiado, no obstante, se sigue considerando el elemento de “impopular” para hacer alusion a una de las caracteris-
ticas fundantes de la aficion otaku/geek.
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son de baile libre k-pop, donde los mas jovenes (adolescentes y nifios) hacen gala de las coreografias
preparadas de los bailes de moda en la musica pop coreana, y los domingos son de concurso cosplay,
infantil y adulto, actividad en la cual los asistentes al bazar se caracterizan mediante disfraces
o aditamentos, ya sea comprados o elaborados por ellos, como sus personajes favoritos de la
cultura geek; los cosplayers pasean por la plaza luciendo sus elaborados atuendos ante la mirada
sorpresiva de propios y ajenos al bazar, son increpados para tomarse fotos posando de la forma que
haria el personaje encarnado y siendo elogiados por el esfuerzo que representa su performance.
Cuerpos y performance

Aunque el consumo parezca un fendémeno de adquisicion, es también un fendmeno del
cuerpo, es decir, el consumo transforma y/o modifica los cuerpos, esto se da también, por ejemplo,
mediante la colocacion de prendas o accesorios, como orejas de gato, pelucas de colores, peinados,
orejas puntiagudas, mochilas, pines, tatuajes, e incluso mediante el consumo de ciertos alimentos
referentes a su produccion audiovisual favorita como los mochis, sticks, ramen o las latas de refresco
con el personaje impreso en el empaque. Estas proyecciones del consumo en el cuerpo llevan a pensar
la apariencia como un marcador clave para los geeks, que por una parte puede representar orgullo el
portar ciertas prendas o accesorios como un identificador de los propios gustos y al mismo tiempo
como un diferenciador con quienes no comparten su aficién (o no al mismo “grado de compromiso”).

Por los pasillos de la plaza comercial, en un dia domingo, pueden apreciarse a jovenes
y nifios portando con orgullo su indumentaria para el concurso de “cosplay”, es decir, disfraz
caracteristico de algin personaje que es encarnado con ademanes y/o frases tipicas de dicho
personaje. Para la competencia se realiza una pasarela en el quisco, en el cual tres jueces previamente
seleccionados por la organizacion del bazar, ya sea por su participacion como cosplayers en varios
concursos o por su involucramiento en el mundo geek como dibujantes, organizadores de eventos
o cossmakers®, evaltan la calidad del vestuario, el parecido con el personaje, la originalidad y
el performance (actuar o posar como el personaje que se encarna), mientras tanto, pasan uno
a uno los concursantes al ser anunciados, posan frente a la camara profesional instalada por
la organizacion y ante las decenas de personas quienes les aplauden y echan porras. Si bien la
mayoria de los cosplayers participan en la competencia, hay quienes solo lo hacen por diversion
y convivencia y ya sea sabado o domingo de competencia, se pasean por la plaza luciendo su
cosplay, pues de esa manera muestran sus gustos, habilidades para la caracterizacion y socializan
con los demas quienes preguntan por la elaboracion del atuendo; también hay quienes “crossplayan”,
es decir, hacen cosplay de un personaje, pero del sexo contrario con el que ellos se identifican.

Todos estos artistas del disfraz podrian considerarse parte de la cima en la jerarquia del
espacio otaku, puesto que su construccion de personaje demuestra un mayor compromiso con la
aficion, en tanto que demuestran el tiempo y esfuerzo que le dedican, la posesion de habilidades
suficientes para su elaboracion y la disposicion al gasto que implica cubrirlo, también esto
muestra conocimiento sobre el campo y el suficiente valor para mostrar sus gustos e identidad
de forma tan llamativa y abierta al escarnio de los “otros”; son los cosplayers quienes se llevan
la admiracion y las palmas de los asistentes al Bazar otaku, dan vistosidad al evento para la
comunidad y los otros y, con la suficiente experiencia en concursos y promocionandose en redes
sociales, pueden llegar a convertirse en artistas reconocidos a nivel local, regional, nacional o
incluso internacionalmente por la comunidad otaku, algunos de ellos se han convertido en
invitados especiales a eventos tanto locales como nacionales de anime, comics y videojuegos.

6 Estilistas dedicadas/os a la fabricacion de vestuarios para cossplay y/o disfraces de distinta indole

189



Reyes Rodriguez Leteo (ISSN: 2954-3517)
La comunidad Geek de Ciudad Juarez Vol. 4, No. 8, julio-diciembre de 2023

Conclusion: Comunidad geek en Ciudad Juarez
En Ciudad Juarez, Plaza Juarez se ha convertido en el espacio referente para la cultura geek
en la ciudad, al igual que sucede en otras ciudades con su “Frikiplaza” en la “plaza de la tecnologia”
como en Chihuahua, Monterrey, Aguascalientes o Ciudad de México. Si bien existe un punto
referente, la cultura geek trasciende el espacio de la plaza y se convierte en un fendmeno que encuentra
lugares donde desarrollar actividades en distintas partes de la region como convenciones o festivales
tales como el “Chuo koen fest” en el Parque Central Oriente, el bazar en la plaza “Galerias Tec” o los
eventos masivos en la Plaza de la mexicanidad como lo fue la transmision del capitulo 130 del anime
“Dragon Ball Super” con una asistencia de 15 mil personas’, o recientemente con el “Comic Fest”.
Ademas, existen lugares de venta o intercambio mas particulares como tiendas de cartas coleccionables
donde se organizan torneos, o locales de renta de videojuegos por hora (para jugar ahi en el local).
Todos estos espacios tienen en comun la mediacion, a través del consumo, de la socialidad
entre sujetos que comparten intereses y gustos comunes; una de las caracteristicas principales
de la cultura geek es el fomento del goce del tiempo libre mediante el consumo, y aunque la
mayoria de estos eventos en la ciudad permiten disfrutar sin tener que consumir, el hacerlo
incrementaria la experiencia de inmersion en la dindmica que generan, al final de cuentas un
bazar tiene el propdsito de vender y comprar mercancia, aunque de una forma un tanto mas
horizontal en cuanto quienes venden son productores de su propia mercancia y en varios casos
revendedores de mercancia obtenida en internet para propdsito de sustento propio y de sus familias.
Si bien el consumo termina mediando el uso del tiempo libre, las relaciones entre los
sujetos e incluso promueve la generacion de identificaciones, esto no determina como se generan
todos estos fendomenos e incluso la forma en que puedan llegar a trascender el mero intercambio
comercial. Al conversar con las personas involucradas detras de la organizacion del bazar podemos
darnos cuenta de que uno de los principales propdsitos de llevar a cabo este tipo de eventos es la
generacion de comunidad. Teniendo en cuenta que el concepto de comunidad es complejo y digno
de un abordaje mas elaborado, podemos deducir algunos aspectos centrales para esta conclusion.
Los sujetos que se reunen en los eventos hechos para los geeks buscan disfrutar de un mundo
lleno de elementos referenciales a los productos audiovisuales que mas les gustan: parafernalia,
coleccionables y personajes encarnados forman entre todos, un mundo que les permite ver y formar
parte de ¢l en la vida real. Esto conglomera a una serie de sujetos con intereses comunes y propositos
en comun: el consumo y el goce del tiempo libre, pero también genera lazos entre personas que
no tienen una relacion entre si mas que su aficion, les permite también jugar un rol dentro de este
espacio de interacciones (comprador, vendedor, espectador, cosplayer, cantante, bailarin, pero sobre
todo: fan) y les permite sentirse parte de algo mas grande; el bazar otaku es, siguiendo la definicion
de comunidad de Causses (6), un espacio en donde los sujetos comparten de forma general ciertas
actitudes, sentimientos, rituales y usos del lenguaje, a la vez que poseen un rol en pro del colectivo y
tienen un proposito comun, de intercambio comercial por y para “otakus” o fans de la cultura geek,
asi como la intencién misma de conectar con los demas y explotar a través de esto la propia identidad.

7 Informacién obtenida de las redes sociales oficiales del Gobierno Municipal de Ciudad Juarez, en Twitter:
@MunicipioJuarez
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Resumen: Las indagaciones filosoficas en torno a problemas reales que puede representar el anime
es un campo que se ha incrementado en las ultimas décadas. La Filosofia deriva en manifestaciones
que no siempre se adaptan a sus cualidades clésicas, por lo que es necesario extender sus abordajes
en representaciones visuales de alcance internacional, como es el caso de la obra cinematografica
de Hayao Miyazaki. El presente tiene como objetivo analizar, la transicion ecologia-ecosofia, el
pesimismo, asi como las relaciones de poder manifestadas en la obra La Princesa Mononoke, con
la finalidad de extender la comprension de estos a partir de las diversas situaciones abarcadas en el
filme. Para tal, se muestra una revision preliminar de los diferentes matices éticos para su reflexion;
asi mismo, una indagacion de caracter hermenéutico. Posteriormente, se alumbraran las lineas de
investigacion a las cuales se les podra abonar en funcion del desarrollo de los conceptos mencionados.
Palabras clave: Miyazaki; filosofia; ecosofia; pesimismo; anime; mononoke.

Abstract: Anime as a representation of philosophical inquiries about real problems is a field that
has increased in recent decades. Philosophy derives in manifestations which do not always comply
with its classical qualities, so it is necessary to extend its approaches in visual representations of
international scope, as in the case Hayao Miyazaki’s cinematographic work. This paper aims to
analyze the ecology-ecosophy transition, the pessimism, as well as the power relations manifested
in the work Princess Mononoke, in order to expand the understanding of these from the various
situations encompassed in the film. To do this a preliminary review of the different ethical nuances
for reflection is shown, as well as a hermeneutic inquiry. Subsequently, the research guidelines,
to which the development of the mentioned concepts will contribute to, will be highlighted.

Keywords: Miyazaki, philosophy, ecosophy, pessimism, anime, mononoke.

El universo creado por Hayao Miyazaki pareciera no necesitar introduccion alguna,
puesto que a partir de su linea creativa se ha desglosado todo un abanico de obras visuales de
alcance internacional. Si bien, la animacion posee actualmente una influencia abrumadora,

hemos de enaltecer el alcance que tuvo el mismo en épocas menos favorables para tal linea
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de contenido. El esfuerzo vertido en las peliculas de Studio Ghibli es, sin duda, palpable.

El tamano de los dilemas humanos que se pueden apreciar y sentir en cada una de las
obras, es directamente proporcional al tamano de los problemas reales de nuestro entorno, con
mayor impacto en tanto a la incertidumbre del futuro de nuestro planeta, en donde la naturaleza
y el progreso se encuentran en una controversia que pareciera no tener un final. El imaginario
consolidado por nuestro autor “se ha convertido en una opcion audiovisual a las producciones
de otras grandes factorias, constituyéndose en un referente a nivel mundial. Pero su relevancia
radica, especialmente, en haberse convertido en una fuente alternativa de patrones sociales”
(Aguado 2019). Dificil es seleccionar, con total objetividad, tal vez la mejor pelicula que ha
entregado al mundo esta casa de animacion. No obstante, es un hecho que La Princesa Mononoke
ha sido uno de los filmes més populares que se han distribuido, debido a la gran controversia
que surgid de la misma, tanto en un sentido ecoldgico, como en uno filoséfico-pesimista.

La historia pareciera, al inicio, tener una linea argumentativa simple. Se nos presenta la figura
de Ashitaka, el cual es un principe de una tribu al borde de la extincion. Un dia el espiritu de un jabali,
descontrolado y maldito, atenta contra la seguridad de su pequefo pueblo. Al intentar defender su reino,
es herido de gravedad en el momento de darle muerte a dicho ser, por lo cual, abandona su estatus y
emprende un viaje para tratar de aliviar su brazo, asi como también la maldicion que le ha sido impuesta.

El plan de nuestro personaje es simple, buscar al dios del bosque, el cual es muy dificil de
encontrar y pedirle que revoque la maldicion. No obstante, a pesar de sus esfuerzos, se vuelca en una
situacion muy conflictiva en donde termina en medio de una guerra de grandes dimensiones, donde
incluso se ve desplazado como Unico protagonista, para compartirlo con la figura de San, nuestra
princesa-humana, criada por lobos, la cual aborrece a la humanidad por darle muerte a la naturaleza.

Ambos tendran que enfrentarse en un primer momento, lo cual supone una
representacion del ser humano conflictuado con su contraparte “natural y humana”, mientras
que San es representada como aquella que es criada en la naturaleza y repudia su lado
humano, el cual viene a ser lo que destruye el mundo y a si mismo. Las notas existencialis-
tas se pueden notar desde el momento en que los protagonistas se enfrentan, desde ese preciso
instante el golpe con la realidad de aquello que nos rodea se vuelve un impacto ético brutal.
El pesimismo y las relaciones de poder: una vision a través de la Ecosofia.

En un primer momento, La princesa Mononoke pareciera ser una obra mas en defensa de la
ecologiay la stiplica de la naturaleza por su salvacion; como si ésta necesitara de los ruegos para que los seres
humanos entiendan que son parte de ella. Hayao Miyazaki, director japonés de animacion y cocreador
del Studio Ghibli, posibilita a través de sus creaciones, la representacion de su cultura mas tradicional.

Es usual que en el proceso simbdlico se haga alusion al contacto entre las personas y

los espiritus de la naturaleza', los cuales son mas que representados a través de la figura de la

1 Kami, o bien, espiritus de la naturaleza son mencionadas en el sintoismo. Se localizan en lugares sagrados,
los cuales pueden ser representados de distintas maneras. El sintoismo o ‘Camino del kami’ puede considerarse la
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gran montafa donde se albergan cada uno de ellos. Ahora bien, ;cudl es el punto de Miyazaki
de crear este tipo de escenarios? ;es realmente hablarnos sobre la importancia evidente de la
ecologia, o bien, de las consecuencias que ya vivimos en los tltimos afios? Nuestro autor ha sido
mas que enfatico en su idea de dejar un legado en el mundo, la ecologia no puede ser entendida
como se hacia hace més de cien afios de la creacion del concepto. Un ejemplo de diferenciacion
entre términos se puede subrayar a través de la propia concepcion de la naturaleza puesto que:
Una de las principales diferencias entre la tradicion aristotélica y la tradicion galileana

de ciencia radica, pues, en la diferente concepcion que albergan sobre la naturaleza. La

tradicion aristotélica concebia la naturaleza como un organismo vivo (...). La tradicion

galileana de ciencia romperia esa vision organicista para imponer otra mecanicista, lo

que contribuiria a afianzar la vision del ser humano ocupando un lugar jerarquicamente

superior en la naturaleza, que es objetivada y que, como tal, puede ser sujeta a relaciones
instrumentalizadas al beneficio del crecimiento econémico e industrial. (Comins 2016)

El sentido de la ecologia ya no puede entendido como un mero estudio de la
naturaleza y sus interacciones con el ser humano, es pues la Ecosofia un intento de abolicion
del antropocentrismo, puesto que la naturaleza no puede pensarse, ahora menos que
nunca, en un sentido ajeno, por ello la importancia de la Filosofia y su intervencion ética.
Nuestros protagonistas se vuelven un humano con dos caras, un ser que pareciera un

hibrido, pero es la digna representacion de cualquier persona; el dilema que representa para aquellos
que observen con detalle la historia. Como bien menciona Morin (2006) “la toma de conciencia
civica planetaria, es decir, de la responsabilidad y la solidaridad hacia los hijos de la tierra”, da lugar
al intento del bien comun por parte de uno de los involucrados, teniendo en cuenta la re-civilizacion
del egoismo y el dilema politico entre distintas fuerzas humanas, tanto religiosas, como progresistas.
La ecosofia al no tratarse ya de lucha de clases o de hacer funcionar una ideologia, lo

que debe es indicar lineas de recomposicion de las praxis humanas en los dominios mas

variados, activando dispositivos de produccion de subjetividad hacia una resingular-

izacion individual y/o colectiva mas que en la fabricacion “mas-medidtica” sinonimo

de angustia y depresion, sin excluir las grandes luchas contra el hambre en el mundo,

contra la deforestacion o la proliferacion ciega de la industria nuclear. (Rojas 2019)

A partir de la obra, cualquiera podria enmarcarla como una propuesta ecoldgica mas,

no obstante, es preciso recalcar que Miyazaki odia las etiquetas. La pelicula no es meramente
una propuesta de esa indole, sino que profundiza en la naturaleza (en toda la extension

de la palabra), donde ya vamos incluidos en la misma, no como entes separados. Ademas

practica religiosa principal de Japon. El término se compone de los ideogramas: sin -divinidad- y todo -camino, via-.
Su origen se remonta al concepto chino del shen tao, que tanto en términos taoistas como budistas hace referencia al
misticismo de las reglas naturales y de la propia alma (Martin, 2022).
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de ello, incursiona en la diferenciacion entre diferentes modos de gobierno y progreso, lo
cual podemos ver expresado a través del mandato de Lady Eboshi, personaje femenino
emblematico debido a su talento para comandar a hombres, mujeres, nifios y enfermos.

En un inicio, ella es el modelo de gobierno ideal, donde los enfermos no son desechados
por ya no ser Utiles y tanto hombres como mujeres tienen trabajos que enaltecen las habilidades
de cada uno, mostrando una equidad aparentemente practica para el progreso de su pequefio
reino. Aqui reside uno de los puntos més importantes que sobresalen de la pelicula, la mujer
no queda relegada a ser una mera decoracion, sino que enaltece lo que siempre ha sido y se ha
invisibilizado, el valor de su trabajo pesado’. Ademas, también sobresalen aquellas personas
que, a pesar de la enfermedad, quieren seguir viviendo y contribuyen al beneficio del propio
reino. El problema aqui es que las mujeres trabajan para que el fuego no se extinga para crear
metales, los enfermos crean armas y los hombres pelean; en un momento para la defensa de
su aldea y en otro, para proteger los intereses de grupos religiosos y politicos distintos a ellos.

El pesimismo filos6fico que podemos encontrar radica en un final no satisfactorio,
o bien, uno feliz a medias, es una clara representacion del desarrollo humano con sus
diferentes matices, planteando una idea que es mas que visible, pero que rehuimos de la
misma -el ser humano no siempre tendrd un final feliz, pero eso no le impide querer seguir
progresando- lo cual podemos analizar en la despedida entre nuestros protagonistas. Aquello
que pareciera poco ventajoso, es pues, el verdadero desarrollo como individuos, encontrando
asi en lo no-satisfactorio el verdadero significado de lo que representa la humanidad.

Se puede concluir que el rescate general es el visibilizar que no existen como
tal personajes totalmente buenos o malos, sino que se ven incrustados en situaciones que
los rebasan por mucho, teniendo que sobrevivir con lo que tengan a la mano. Lo anterior no
esta nada alejado a la realidad, a pesar de que “desde los albores de su civilizacion el respeto
hacia lo natural ha sido inherente a la nacion japonesa. Su religion nacional, el sintoismo,
de marcado caracter animista, defiende que cualquier objeto puede tener espiritu. Este
politeismo radical no sélo conferia divinidad a los animales o los arboles, sino también a hitos
geograficos como rocas, montafias, lagos o rios” (Miguez 2014), es una vision que se extiende

a lo largo de nuestro planeta, debido a los cambios tan radicales que afectan a ricos y pobres.

2 Otros ejemplos podemos encontrarlos a partir de Valls-Llobet (83) donde expresa que “en una empresa de
jardineria no son iguales las condiciones de trabajo de hombres y mujeres, aunque su profesion esté catalogada bajo
el mismo epigrafe. Los hombres transportan sacos y macetas con maquinas transportadoras, mientras que las mujeres
de la empresa realizan trabajo agachadas plantando las macetas en la tierra y tocando y oliendo los insecticidas que se
han aplicado. En una empresa de pasteleria, los hombres transportan los sacos de material a hombros o con maquinas,
mientras que las mujeres estan en cadenas de montaje, trasportando bandejas de pasteles de unos 400g cada cinco se-
gundos de la cinta a un soporte. ;{Quién podra indemnizarlas si tienen un problema en sus cervicales y cuello, cuando
el peso es tan liviano? Al final del dia han calculado que las mujeres han transportado una tonelada de peso en sus ma-
nos y, sin embargo, si se produce una hernia discal cervical, no estad contemplada una indemnizaciéon o compensacion
porque se cree que «tan poco peso» no puede provocar ninglin problema de salud”.
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A partir de todo lo dicho se puede derivar que la figura de la princesa Mononoke viene
a ser un ente al cual aspirar, tal vez no en lo radical del exterminio de la humanidad, pero si
en el apego a la naturaleza y verla como una igual, siendo parte de ella. Los dilemas que se
presentan ante ella, la lucha constante para salvar su entorno y su desgaste fisico-emocional contra
el progresismo industrial, son eslabones mas en el desarrollo de las personas en conjunto, asi
también la figura de Ashitaka, apoyando el progreso, pero siendo totalmente consciente de lo que
significard a futuro. Como toda Filosofia, no es posible entregar respuestas claras y concisas, sino
que se perfila a una intensa creacioén de nuevas inquietudes o renovacion de las mismas, puesto
que las problematicas aqui dichas no son algo nuevo, no obstante, los dilemas actuales son aun

mas peligrosos y la humanidad tendra que atenerse a consecuencias por su falta de conciencia.
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Resumen: En La historia Interminable Michael Ende describe una secuencia narrativa imposible
de concretar en esa época: el narrador cuenta qué va a pasar a la par que la accion sucede. Esa
busqueda hoy nos es tan cotidiana como que gracias al GPS una voz sintética nos va narrando
el camino mientras manejamos. Esa metafora, que antes semejaba a las creaciones divinas, para
nosotros es rutinaria gracias a las herramientas digitales, lo usamos hasta para llegar a un lugar
si nos extraviarnos. El término Trandigital representa vincular la realidad con la ficcion a partir
de las herramientas electronicas para crear narrativas con enfoque data driven. En esta época en
la que los humanos compartimos nuestra vida en medios digitales, desde fotografias de nuestro
entorno hasta nuestra ubicacion geolocalizable, la capacidad transmedial de los relatos se vuelve
exponencial. Y esto empez6 hace afios, pero las posibilidades creativas actuales son impactantes.
Palabras clave: Transdigital, narrativas data driven, narrativas adaptativas, herramientas digitales,
GPS, narratologia

Abstract: In The Neverending Story Michael Ende describes a narrative sequence which was
impossible to achieve at the time: the narrator tells what is going to happen at the same time that the
action takes place. This endeavor is something common nowadays as common as the way a synthetic
voice narrates the road as we drive, thanks to the GPS. This metaphor, which used to resemble
divine creations, is usual for us thanks to digital tools, we even use it whenever we get lost.The term
Transdigital represents way for linking reality with fiction through the use of electronic tools to create
narratives with a data driven approach. In this era in which humans share their lives in the digital media,
from photographs of our environment to our geolocated position, the transmedial capacity of stories
becomes exponential. And this started years ago, but the current creative possibilities are stunning.

Keywords: Transdigital, data driven narratives, adaptive narratives, digital tools, GPS, narratology.
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En el mundo actual, el soporte digital estd creando un cambio de paradigma no so6lo
porque se puede distribuir el contenido de una forma veloz o porque nos permite comunicarnos
de manera mas eficaz, sino porque las personas se estan esforzando, cada dia mas, por vincular la
realidad digital con la realidad real, como se puede ver en el éxito de las redes sociales. Con los
medios digitales creados en los ultimos afios, las posibilidades creativas, receptivas y taxativas se
exponencian, no solo al permitir géneros narrativos multidisciplinarios que unen diversas ramas del
arte como son los videojuegos o la narrativa nodal, sino que los vinculos tecnodigitales —la relacion
que permite establecer entre un discurso y elementos de la realidad por medio de herramientas
digitales- permiten hacer un doble juego de resignificar la realidad a partir de la tecnologia.

Las tecnonarrativas son narrativas que utilizan los sistemas digitales para crear una obra
abierta en concrecion y fomentan la colaboracion del sujeto con el fin de obtener o generar una
respuesta. Estas respuestas se logran por vincular los datos que estan desperdigando en los servidores
o plataformas hasta la proyeccion de posibles decisiones de los usuarios que permitan crear relatos
estables, por ejemplo, utilizando herramientas con inteligencia artificial. Generar narrativas con im-
plementaciones tecnoldgicas es sencillo, herramientas que permiten conformar una nueva vinculacion
de la realidad del lector con los elementos del texto estan en casi cualquier teléfono inteligente,
sin importar la gama. En México, casi el 90 por ciento de la poblacion lo traen en su bolsillo.

Le he llamado Transdigitalidad (Nufiez 2020) a la capacidad de vincular la realidad del
usuario con una ficcion y lograr la virtualizacion de su realidad. También es un término que refiere
a como las implementaciones tecnologicas permiten conformar una nueva vinculacion estética del
usuario con los elementos del texto a partir de herramientas co-creativas —chats, redes sociales,
uso de microfono, camara, Global Position System (GPS), metatextos, entre otros. Todas las
herramientas con las que ya contamos fomentan una inmersion e interactividad por parte del usuario.
Transdigitalidad: la realidad en la ficcion

Pongamos por ejemplo el uso de estas herramientas para crear un relato, estable. En La
historia interminable, Michael Ende retrata la aspiracion de que la narrativa se anticipara a la vida:

La Emperatriz estuvo largo tiempo en silencio, mirandolo. En realidad, lo que hacia el
hombre no era escribir: mas bien deslizaba la pluma lentamente sobre las paginas en
blanco y las letras de las palabras se formaban por si solas, como si surgieran del vacio.
La Emperatriz Infantil leyo lo que ponia y era exactamente lo que en aquel momento
estaba ocurriendo, es decir: “La Emperatriz Infantil ley6 lo que ponia...”.

—Escribes todo lo que ocurre —dijo ella.

—Todo lo que escribo ocurre —fue la respuesta. Y otra vez era aquella voz profunda y

oscura que ella habia escuchado como un eco de sus propias palabras.
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Locuriosoeraqueel ViejodelaMontafia Errantenohabiaabiertolaboca. Habiaanotadosus
palabras ylasde ella, y ella las habia oido como si s6lo recordase que ¢l acababa de hablar.
—Th y yo —preguntd— y toda Fantasia... ;todo estd anotado en ese libro?

El sigui6 escribiendo y, al mismo tiempo, ella escuché su respuesta (Ende, 208)

Cuando Michael Ende describe este elemento narrativo el soporte impreso lo hacia imposible
de concretar, menos de medio siglo después ya no funciona como una metéfora cercana a las creaciones
divinas, donde las cosas ocurren cuando se narran, sino se ha vuelto una situacion rutinaria que ocurre cada
dia cuando manejamos y que, gracias a la geolocalizacion satelital, una voz sintética nos narra el camino.

Un Geolocalizador satelital, aunado a varios programas que utilizan lenguaje natural, es
una herramienta rutinaria, la usamos todos los dias al salir de casa para llegar a un lugar sin
extraviarnos y aclararnos/alumbrarnos el camino, y puede ser utilizadas para co-crear una ficcion.
Gracias a que los teléfonos celulares actuales ya tienen herramientas como inteligencia artificial
en forma de chat, internet de alto alcance, uso de micr6fono, cdmara, giroscopio, recolectores
de data, sistemas con reconocimiento visual y textual, aprendizaje profundo, entre otros,
se pueden crear relatos a la medida de los usuarios y a la vez pueden narrar o reconstruir la
realidad, que varian a partir de los elementos que otorga el escenario en el que esta el receptor.

Si partimos de que todos los teléfonos tienen un localizador satelital (por ejemplo, GPS en
América) vinculado al reloj, notamos que esta herramienta temporal que brinda la locacion del receptor
puede ser utilizado por programas computacionales para desplazarse por un entorno predisefiado.

Navegadores como Google Maps o Waze se actualizan en tiempo real gracias a la
contribucion constante de los usuarios (Eisnor 2011). De esta forma, al tener la localizacion exacta
del usuario y de los que lo rodean, se permiten generar estadistica del trafico y llegar mas rapido
al destino. Es importante aclarar que el seguimiento espacial a partir del uso de satélites y geo-
localizacioén no es una estrategia nueva, comenzé en 1959, cuando Sergey Korolev, el disefiador
en jefe del programa espacial ruso, lanzo al espacio el Sputnik -una balistica del tamafio de una
pelota de tenis que cada 108 minutos emitia un sonido para que se supiera en qué parte de la
tierra estaba- y gener6 paranoia estadounidense ante el miedo de que fuera un arma nuclear.

Los estadounidenses, conscientes de que no sabian en donde se encontraba el Sputnik
pero conocian su espacialidad, es decir, sus coordenadas terrestres, permiti6é a dos grupos de
investigadores, de California y Boston, que midieran el tiempo en que se tardaba en aparecer el
sonido en cada region y triangularan la informacion. Con esas mediciones algebraicas descubrieron
la trayectoria del primer satélite en el espacio y al hacerlo reversible permitieron que tu escribas
una direccidon y un mapa te explica como llegar més rapido a ese lugar al que no quieres ir.

Ahora, los vinculos tecnodigitales —la relacién que permite establecer entre

un discurso y elementos de la realidad por medio de herramientas digitales- permiten
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hacer un doble juego pues se resignifica la realidad a partir de la tecnologia y se
puede ficcionalizar o vincular con un acercamiento metafdérico a través del lenguaje.

Desde el inicio de los tiempos, retratar la realidad ha sido una de las funciones primarias
de la ficcion. Ya sea en narrativa o en el arte en general, como determina la teoria de la recepcion,
los actos ficcionalizadores “transgreden lo real y vinculan a los lectores en interaccion con la
imaginacion. La literatura es mediacion que hace posible que observemos el fundamento de nuestra
condiciéon humana y explora por qué nos es inaccesible desde nosotros mismos.” (Tornero 125)

Paul Ricouer determina que lo que se comunica proyecta y constituye el horizonte del lector
y de su realidad (Ricoeur 148).

Si se recolectaran todos los datos que los usuarios estan desperdigando y se terciara
la informacidn para entender una proyeccion de las posibles decisiones de los usuarios se
podrian construir relatos estables sobre cada decision que toman, como cuando te equivocas
de calle y la aplicacion recalcula la ruta o da indicaciones precisas, como que des vuelta en u
en menos de 300 metros. Al lograr esto se podria ir mas alld de que el usuario se vincule
emocionalmente con la narracion a que la vida del usuario se plasme en una narracioén en tiempo
real. Es decir, al estar generando tanta data, las narraciones digitales pueden ser alimentadas
con informacion de la realidad circundante de forma veloz y construir con ello narraciones.

Al hablar de como vincular Hu.Ma.Ne con ChatGPT para que tengas un narrador de
tu vida, mientras acordemos en que la transdigitalidad es posible gracias a las implementa-
ciones tecnoldgicas que permiten conformar una nueva vinculacion del lector con el texto.
A partir de herramientas disponibles que fomentan una mayor inmersion e interactividad
por parte del usuario, herramientas co-creativas que estan en cualquier dispositivo movil.

Se le nombro transdigital para desmarcar a esta nocion estética de la multiplicidad y de la trans-
medialidad, pilares de la literatura electronica que en las décadas anteriores buscaron que el contenido
fuera mas alla del medio. En este caso la busqueda es que el usuario colabore con su data para que se
construya el mensaje, muestra de la verdadera apertura del soporte digital. Ahondemos en la diferencia.

En la multiplicidad se despliegan elementos estructurales y estéticos como la convergencia
(Jenkins 2008), la narracion multicanal o crossmedia, el periodismo transmedial, la idea comunitaria
del contenido, entre otros. Aunque hay diferencias entre las definiciones, Scolari afirma en su libro
Narrativas transmedia: cuando todos los medios cuentan que “Las narrativas crossmedia o multi-
plataforma llevan la misma historia o producto a diferentes plataformas, las narrativas transmedia
emplean estas plataformas para contar una historia o tema que ha sido pensado, ademas, para generar
experiencias en el publico, con el fin de motivarlo y hacer que participe” (Scolari, Hipermediaciones, 37).

Por ejemplo, crossmedia conlleva que una historia se desarrolle en diferentes soportes.
Como se puede leer-ver en la novela Level 26: Dark origins, co-escrita por el creador de

la serie de television CSI, Anthony Zuiker, sobre un asesino impecable, en el sentido de
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no dejar huellas. En la obra, el lector es el unico que puede entender las pistas -mezcladas
como interludios en un soporte web que contiene fragmentos capitulares de una serie de
television- y encontrarlo. Sin uno u otro soporte, la historia no se entenderia (Zuiker, pant 1)
En videojuegos, la relacion crossmedia se puede ver en muestras que van desde
Tengami (Nyamyam 2014) que utiliza la estética de un libro con pop ups como apoyo
visual para localizaciones y escenarios o Journey (Thatgamecompany 2012) que utiliza
codigos QR con realidad aumentada para ver los modelos y diseflos preliminares de
enemigos y personajes, ello permite que el usuario juegue entre plataformas y consolas.
Ahora, si queremos hablar de como los diferentes medios generan nuevas construcciones
narrativas, podemos hablar hasta de juguetes como Lego, Barbie o Transformers que han
sido convertidos en peliculas, series animadas, novelas, comics, videojuegos... Todos con
una vinculacidén multicanal que construye un “universo” narrativo con fines mercadotéc-
nicos no artisticos. Si se busca un sentido literario mas complejo y, bajo esta perspectiva,
multicanal, se puede ver la novela transmedia Endgame de James Frey, que utiliza diversas
plataformas para lograr la participacion de la ficcion en espacios reales con el uso de realidad
aumentada o en el El cosmonauta de Nicolds Alcalé, pelicula espafiola que une poesia y
documentos historicos a una obra audiovisual que también esta anclada a un libro soporte.
Henry Jenkins aclara que “La narracidon transmedia representa un proceso donde los
elementos integrales de una ficcion se dispersan sistematicamente a través de multiples canales
de entrega con el fin de crear una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada.
Idealmente, cada medio hace su propia contribucion unica al desarrollo de la historia.”
(Jenkins, “The revenge...” pant 1) y para explicar que es una narracion transmedia recurre
a siete elementos: expansion/profundidad, multiplicidad, extraccidn, serialidad, subjetividad,
conformacidon de mundos y ejecucidon y “quizas necesitamos una metafora diferente para
describir el compromiso del espectador con la complejidad narrativa.” (Jenkins, pant. 1)
La transdigitalidad, en cambio, representa vincular la realidad con la ficcidon a partir

de las herramientas digitales, aprovechando que se vive en una época en la que compartimos
nuestra vida por medios digitales -desde fotografias de nuestro entorno o videos de nuestros
encuentros sociales hasta nuestra ubicacion geolocalizable-. Con las capacidades de
Lenguaje y Creatividad de los GPT actuales, la transmedialidad de los relatos se potencia.
Si a esta idea le aunamos el Internet de las cosas, veremos como se transforma la
multiplicidad genérica de Pajarés Tosca en una reconstruccidon narrativa del entorno, lo
que va mas alla de multiples discursos por la vinculacion de la realidad con la ficcion.
En otras, gracias a la vinculacion entre el mundo retratable y el receptor, el usuario puede empalmar

su realidad con la ficcionalidad de la trama. Si utilizamos herramientas de narrativa generativa (NUiez

2022), la maquina pueda generar un texto especifico para el usuario a partir de esos datos; de esta
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forma el receptor se convierte en co-creador pues cambia la esencia, solo ahora alterable, del texto.
En 2010, Microsoft lanz6 la campafia “Decoded” para posicionar su buscador Bing frente a la
aprobacion de Google y atraer consumidores. La estrategia fue utilizar mapas digitales y narrativas. Este

ejemplo de narrativa transdigital nos permite ver como se vincula la realidad fisica con la narrativa digital.

Transdigitalidad espacial
Los mapas son la representacion grafica de la espacialidad de la realidad y un mapa conlleva
en si mismo una historia.

Mapear el mundo es parte esencial del humano. Desde las cavernas paleoliticas donde se
representa el paso de los astros y de las grandes manadas listas para ser cazadas hasta la es-
pacializacion grafica del cerebro humano construido a finales del siglo veinte (Kaku, 2014),
los mapas han sido una de las principales herramientas que el humano ha construido para
entender el entorno y anticiparse a sus elementos, ya sea con mapas estelares o terrestres.

Como se explica en el libro Maps of the Imagination: the Writer as a Cartographer de Peter
Turchi “Los primeros textos alfabéticos, los primeros mapas geograficos y el primer mapa existente
del cerebro humano se remontan al mismo periodo general: alrededor del afio 3.000 a.C.” (Turchi 11)

De igual forma, la narrativa ha abogado por la necesidad de conformar mapas o dramatizar la
ausencia de estos con personajes extraviados como Odiseo o Robinson Crusoe, por mencionar dos
arquetipos. Al final, como dice Ralph Waldo Emerson, el escritor es un exploradory cadaavance esun
acercamiento a una tierra nueva. La idea de Microsoft fue unir la narrativa y la espacialidad, por ello
seasocid con Jay Z -el célebre productor de rap y hip-hop- con el fin de utilizar su incipiente biografia
y que los lectores pudieran visitar los espacios recordados por este icono popular de principios del
siglo veintiuno. Para ello, cada pagina estaba repleta de hipervinculos con los espacios descritos en
mas de 200 ciudades estadounidenses: “pusimos toda la biografia de Jay Z en contexto. Los fans
podrian realmente caminar a través de la vida de Jay Z, justo donde sucede.” (Microsoft, 2010)

El funcionamiento consistid en que primero rastrearon los lugares mencionados y los
elementos objetuales narrados, catalogando desde una chamarra hasta un salén de billar
para que la gente pudiera vincular el pasado del rapero con su realidad. A la par, permitieron
que en las redes sociales pudieran crear comunidad —que siempre estd fuera del contenido, es
extradiegética, pero permite al usuario tomar decisiones sobre la forma en la que se vincula con
lo retratado- para que compartieran y construyeran una historia a partir de los espacios visitados.

Durante un mes, millones de wusuarios rastrearon todos los espacios sugeridos
y fueron etiquetando su realidad fisica logrando que la virtual se nutriera de esa
informacion comunitaria. En menos de un mes se consiguid la vinculacion entre la
realidad y el libro escrito de una forma que en los medios anteriores era impensable.

Mas de 300 paginas para decodificar, ubicadas a través de 600 ubicaciones publicitarias
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tradicionales, no tradicionales y digitales tnicas en 15 ciudades de todo el mundo y en
Bing Maps, 200 ganadores de premios, un ganador del gran premio y la presentacion
de” DECODED , todo en las proximas cuatro semanas. [...] Jay inicialmente se unié
a la agencia creativa Droga5, que concibio, cred, implemento, produjo y entregd la

campafia con la ayuda del motor de busqueda Bing de Microsoft. (Microsoft, pant. 2)

Microsoft utilizo la vida de un hombre célebre y una herramienta digital que se encuentra en
cualquier dispositivo mévil para vincular la realidad con la ficcion. Esto muestra como desde hace
casi quince afos pueden crearse transformaciones narrativas utilizando un simple soporte digital.

Ahora, gracia a que los espacios mas poblados estan fotografiados y categorizados por mecanismos
como Google Street View -que ha fotografiado casi 20 millones de kilometros desde su fundacion en
2007 en mas de 85 paises (Ackerman 2017)- se puede reconocer facilmente el entorno del usuario.

No importa que las imégenes sean viejas y los espacios cambiantes, pues como
Carlos Fuentes dicta en Geografia de la novela: “el planificador de la ciudad la organiza
para el beneficio del ciudadano, en lugar de dejarle vivir y crecer libremente. ;Cudles
son las reglas del planificador?” (Fuentes, Geografia de la novela, 132). los principios
basicos de la ciudad tienden a permanecer y se puede con ello crear historias fidedignas.

Una vez que se conoce la localizacion del usuario y se extraen las imagenes del entorno
se puede utilizar una “arquitectura de aprendizaje profundo que genere relatos a partir de una
secuencia de 5 fotografias reales” (Gonzalez 16) explicaba Diana Gonzalez en su tesis de
posgrado, utilizando una arquitectura “compuesta también por una red neuronal recurrente
LSTM, la cual es la encargada de generar los relatos utilizando la informacion provista por el
codificador.” (Gonzalez 66). Si a ello le aumentas que en la década pasada ya habia programas
como Microsoft Lens que ayudaban a discapacitados visuales a reconocer el terreno, podemos ver
como la descripcion informativa de un espacio se puede traspolar a una btisqueda narrativa donde
se convierta la locacion del usuario en el espacio en el que se desarrolla la accion de los personajes.
De esta forma, el mundo que habita el lector se convierte en pilar de la ficcion, en tiempo real.

Estaidea de Narrativa Data Driven (Nufiez 2022) sera mas util en un mundo conectado, donde cada
movimiento o idea que desarrollemos sera registrada por una maquina (IOT). Con ello se reconstruira
narrativamente el espacio, al permitir que un personaje habite el espacio del lector se transfigura a
nocion del texto como algo lejano, vicario (Lekman, 20) por algo vivencial, experiencial (Nufiez, 2015).

Pongo el ejemplo de la reconstruccion espacial a partir de la transdigitalidad pues como aclard
Janusz Slawisnki en 1978 “la problematica del espacio literario ocupard en un futuro no lejano un
lugar tan privilegiado en los marcos de la poética como los que ocuparon -todavia hace poco tiempo-
la problematica del narrador y la situacion narrativa, la problematica del tiempo, la problematica de la

morfologia de la fabula o-tiltimamente-, la problematica del didlogo y la dialogicidad.” (Slawinski 265)
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Transformar una imagen en texto no es una técnica nueva, €s un proceso tan
viejo como la écfrasis del escudo de Aquiles descrita por Homero o la forma en la
que Salvador Elizondo conforma su iconotexto (Pimentel 19). La reconstruccién de la
imagen en texto va mas alld de la simple significacién verbal de un elemento visual.

Con las herramientas actuales se puede concretar una transformacion narrativa de forma
automatica. Si se tiene la localizacion exacta del usuario y un generador de texto como ChatGPT
podemos crear historias que el personaje habite a la medida del espacio que rodea al lector (Nufiez 2020).

Aln no debemos enfocarnos en la estética del generador sino en las posibilidades
de vinculacion de la realidad con la ficcion y la suplantaciéon de texto en tiempo real,
pero gracias al avance de los ultimos afios, entre las escuetas descripciones de un espacio
taggeado (etiquetado) como #calle #arbol #coche #gente a la descripcion literaria descrita
actualmente, es tan grande como comparar “El Metrobus, color rojo atraviesa Insurgentes,
la avenida mas grande del mundo” con La region mas transparente de Carlos Fuentes y su:

Ven, déjate caer conmigo en la cicatriz lunar de nuestra ciudad, ciudad pufiado
de alcantarillas, ciudad cristal de vahos y escarcha mineral, ciudad presencia
de todos nuestros olvidos, ciudad de acantilados carnivoros, ciudad de dolor
inmovil, ciudad de la brevedad inmensa, ciudad del sol detenido, ciudad de
calcinaciones largas, ciudad a fuego lento [...] Aqui nos tocd. Qué le vamos

a hacer. En la region mds transparente del aire. (Fuentes, La region... 20)

Conclusiones
Con este breve caso se pretende mostrar como la recopilacion de data del usuario,
aun algo tan rutinario como la localizacion, puede contribuir a reconstruir el relato ficticio.
Por el lenguaje que hemos visto en los Gltimos meses con el resurgimiento de la Inteligencia
Artificial Narrativa, es mas factible que los textos adaptativos se asemejen en estilo y lenguaje mas
a la indeterminacién que construye Italo Calvino en Si una noche de invierno un viajero... cuando
sitia su historia inicial: “Las estaciones se parecen todas; poco importa que las luces no logren
iluminar mas alla de su halo deslavado, total, éste es un ambiente que ti conoces de memoria [...]
Las luces de la estacion y las frases que estas leyendo parecen tener la tarea de disolver mas que
de indicar las cosas que aloran de un velo de oscuridad y tinieblas.” (Calvino, Si una noche... 32)
Las transformaciones ontoldgicas (Jaynes 1977) y sociales que conllevara habitar
la realidad con un narrador portatil se pueden entender si no s6lo comprendemos como los
medios digitales permiten crear nuevas narrativas al vincular la realidad con la ficcion sino
ser conscientes de que mas alld de los problemas sociales y de privacidad que conllevara
el que los humanos compartan su vida en medios digitales, con los videos de encuentros

sociales y la ubicacion, la capacidad transdigital de los relatos se vuelve exponencial.
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Resumen: Byung-Chul Han ve al sindrome de Burnout como una manifestacion sintomatica de las
condiciones sociales y culturales generadas por una cultura digital cimentada en la transparencia.
El presente trabajo tiene por objeto analizar el Burnout desde la vision del autor surcoreano, con
la finalidad de aportar al estudio del sindrome desde el anélisis de las sociedades del siglo XXI.
Para tal cometido, comienza con una semblanza del autor para conocer su contexto, seguido se
hard una pequefia revision de las clasificaciones por las que ha pasado el sindrome del Burnout,
luego se realiza el analisis sociocultural a partir de los textos de La sociedad de la transparencia,
La sociedad del cansancio y La expulsion de lo distinto, para posteriormente comprender la
relacion que guarda el tipo de sociedad con las enfermedades sociales que sufren, y brindar
asi un acercamiento al sindrome de Burnout desde una perspectiva de malestar sociocultural.
Palabras clave: Byung-Chul Han; Burnout; La sociedad del cansancio; La sociedad de la
transparencia; La expulsion de lo distinto.

Abstract: Byung-Chul Han understands the Burnout syndrome as a symptomatic manifestation
of social and cultural conditions which are generated by a digital culture rooted on transparency.
The purpose of this paper is to analyze the Burnout from the perspective of the South Korean
author, in order to contribute to the study of the syndrome by taking onto account the analyses
of the 21st century societies. To do so, this work starts with a biographical review of the
author in order to know his context, followed by a small review of the different classifications
the syndrome has gone through, then the sociocultural analysis is carried out based on the
texts The transparency society , The Burnout society and The expulsion of the other, to try and
understand the relationship between the type of society along with the social illnesses it suffers,
and thus offer an approach to the Burnout syndrome from a sociocultural discomfort perspective.
Keywords:

Byung-Chul Han; Burnout; The transparency society; The Burnout society; The expulsion of the
other.
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Introduccion.

El fenomeno del burnout ha cobrado relevancia en los ultimos afos, hoy forma parte
de las afecciones laborales de mayor alcance a nivel global, la constante exigencia por hacer
productivo todo nuestro tiempo ha llevado a la sociedad a niveles altos de estrés generando un
agotamiento continuo en las personas. Al ser un padecimiento relativamente nuevo, pocos son
los que se aventuran a dialogar en torno a ello, por lo cual el presente trabajo tiene por objetivo
presentar las reflexiones de Byung-Chul Han de este padecimiento, con la finalidad de seguir
aportando al fenomeno del burnout. Para tal cometido, se presenta una breve semblanza del
autor, seguido de un recorrido de las definiciones de burnout, ttiles para comprender el trato
que se ha hecho del padecimiento. Posteriormente se exponen las propuestas del autor respecto
al burnout a partir de los textos de La sociedad del cansancio, La sociedad de la transparencia
y La expulsion de lo distinto para brindar claridad a lo que €l considera una enfermedad social,
de esta manera, se busca generar conciencia en torno al padecimiento nuevo y de alcance global.
Sobre el autor.

Byung-Chul Han es un filésofo que ha logrado notoriedad en los ltimos afios, con
sus obras traducidas a mas de diez idiomas. Con una escritura sencilla y facil de seguir,
sus textos son la puerta de entrada a tematicas contemporaneas como los mass media y su
relacion con la politica y la estética. En la obra de Han destaca el analisis de los dispositivos
(por nombrarlo a la manera de Foucault) que llevan al sujeto posmoderno a los limites
insostenibles de una vida en constante productividad. El burnout es la manifestacion fisica
y psicolégica de este entramado de condiciones posmodernas que los mass media y los social
media han impulsado de forma constante, lo cual se retomard més adelante en este articulo.

Pocos son los datos biograficos que se tienen de Han, puesto que el autor no solamente
escribe sobre los peligros de la sobre exposicion en las redes sociales, sino que también lo practica,
por lo cual se aleja lo mas posible de las interacciones sociales virtuales, lo cual dificulta indagar
sobre el autor. Pero en una de las escasas entrevistas otorgada al medio E/ Pais (2014), Byung-Chul
Han comenta un poco sobre sus estudios previos a su formacion filoséfica en Alemania. Oriundo de
Seul, Corea del sur, estudié metalurgia en la Universidad de Corea, pero al culminar sus estudios se
sinti¢ insatisfecho: “Yo, en realidad, queria estudiar algo literario, pero en Corea ni podia cambiar
de estudios ni mi familia me lo hubiera permitido™ (“Aviso de Derrumbe”). Persiguiendo su suefio
de continuar sus estudios en otra rama, miente a sus padres al decir que se ird a Alemania a estudiar
una especializacion en metalurgia, cuando en realidad inici6 su vida académica en la filosofia.
El cambio de su inicial deseo por estudiar literatura al estudio final de filosofia fue debido a su

escaso conocimiento del idioma aleman: “Yo, que soy un romantico, pretendia estudiar literatura,

1 Recordemos que Corea de Sur viene de una situacion de pobreza extrema, a raiz de la segunda guerra mun-
dial y de su conflicto interno entre norte y sur, por lo cual el cambio de profesion (asi como la eleccion de una profesion
socialmente percibida como “no productiva”) no es del agrado para familiares.
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pero leia demasiado despacio, de modo que no pude hacerlo. Me pas¢ a la filosofia. Para estudiar
a Hegel la velocidad no es importante. Basta con poder leer una pagina por dia” (“Aviso de
Derrumbe”). Su entusiasmo por la filosofia y su constante aprendizaje del idioma aleman, lo llevo
a doctorarse en el afio 1994 con una disertacion sobre sobre Martin Heidegger en la Universidad de
Friburgo. Hoy es considerado uno de los filosofos mas destacados del pensamiento contemporaneo
con textos sobre critica al capitalismo, la tecnologia y, sobre todo, a la sociedad del trabajo.
Contexto social para el desarrollo del burnout y sus primeras definiciones.

La industrializacion resulta primordial en la idea de progreso de Corea del Sur (y en
Occidente en general), por lo cual el gobierno coreano ha invertido su tiempo, dinero y esfuerzo para
llevar a su pais a un nivel de desarrollo industrial similar al de los paises mas desarrollados, en un
par de generaciones dejaron atras la hambruna que les asolaba para ubicarse a un nivel de consumo y
riqueza similar a otros paises mas avanzados de Occidente. El costo de este gran avance, sin embargo,
ha sido la salud mental y fisica de sus pobladores. El estilo de vida coreano, impulsado por el propio
Estado para crecer econdmicamente y competir a nivel mundial, desemboca en la “desertificacion de
la vida cotidiana, la hiperaceleracion de los ritmos, la extrema individualizacion y una competicion
salvaje en el mercado de trabajo” (Franco «Bifo» Berardi, Héroes, 119). Como el avance en el
sector industrial, bajo el sistema de capitalista, ha traido prosperidad econdomica al pais, la sociedad
coreana no cuenta con la capacidad de demostrar su indignacion, puesto que: “en comparacion con
las condiciones de sus abuelos, la presente alienacion podria parecer un precio justo a pagar: el
capitalismo de la alta tecnologia exige una productividad creciente y la constante intensificacion de
sus ritmos de trabajo” (119). Con la exigencia diaria de productividad, su incapacidad de renegar del
mismo sistema que trajo crecimiento econdmico a sus antecesores, ademas de una cultura de sumo
respeto a los mayores, genera un nivel de estrés en los coreanos a tal grado de ver la terminacion de
su vida como la tinica opcion viable de escape, por ello han llegado a ocupar el tercer puesto a nivel
global en tasa de suicidio. Si bien el suicidio es una problematica preocupante por si misma, no sera
atendida en el desarrollo de este trabajo, aqui nos enfocaremos en otro sintoma social: el burnout.

Aquellas personas incapaces de terminar con su vida quedan expuestas a seguir cumpliendo
con las metas de productividad bajo el mismo sistema capitalista instaurado en la mayor parte
de Occidente, donde el trabajador es rebajado a una pieza mas en el engranaje de la produccion.
Para cumplir sus objetivos (y evitar un posible despido) el trabajador debe darlo todo en nombre
de la empresa o institucion (tiene que “ponerse la camiseta’), lo cual, lo lleva a un agotamiento
excesivo, conocido como burnout. El burnout (o sindrome de desgaste profesional, o sindrome
de desgaste ocupacional) es un padecimiento descrito como: “una respuesta prolongada a factores

estresantes en el trabajo de origen emocional e interpersonal, determinado por la fatiga cronica,

2 Expresion proveniente del ambito del deporte, utilizada con frecuencia en lo laboral para indicar la obli-
gacion de sentido de pertenencia de sus trabajadores para con la empresa o institucion, asi como el compromiso y
sacrificio que se espera de ellos.
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cinismo e ineficacia™ (Montero-Marin, “A newer and broader definition of burnout”, 1). Mencionado
también de forma muy breve en la Clasificacion Internacional de Enfermedades (ICD por sus
siglas en inglés) bajo el codigo Z73.0 como un “estado de agotamiento vital” (ICD-10, 1018).
Dentro del ambito médico los estudios relacionados al burnout comienzan a ser visibilizados para
lograr categorizarlo como es debido. Aunque podemos rastrear articulos del 2005 del Sistema
Nacional de Vigilancia Epidemiolédgica donde se hace mencion del burnout, cabe destacar que estos
acercamientos eran en el d&rea médica, como un sindrome laboral propio de los trabajadores de la
salud, donde horarios laborales de hasta mas de 24 horas son usuales. No obstante, la tendencia
de la proliferacion de este sindrome ha salido de los centros de salud para propagarse por todos
los otros lugares de trabajo, obligando a la Organizacion Mundial de la Salud a declararlo en el
afio 2022 como una enfermedad diagnosticable. En este punto cabria preguntarse ;en qué nos
puede ayudar la lectura de los trabajos de Byung-Chul Han para la comprension del sindrome
del burnout? Hemos presentado al sindrome en su contexto de enfermedad desde la perspectiva
médica, pero Han nos proporcionara las herramientas para comprenderlo desde una perspectiva
social, como una afeccién sintomatica del sistema politico, econdmico y social capitalista.
Burnout en Byung-Chul Han.

Byung-Chul Han apertura su texto La sociedad del cansancio con la frase: “Toda época tiene sus
enfermedades emblematicas™ (11). A la manera de Deleuze en su “Post-scriptum sobre las sociedades
de control”, donde realiza una comparativa entre el tipo de sociedad y su produccion tecnologica, Han
ve una correspondencia entre las enfermedades y la sociedad donde se propagan. Para Han hemos
superado la era bacterial y viral por medio de la técnica inmunoldgica (tesis que pierde vigencia luego
de lo vivido con la proliferacion del Covid-19, pero ello no demerita el resto de su analisis), y califica
al siglo XXI como la era de las enfermedades neuronales donde: “la depresion, el trastorno por déficit
de atencion con hiperactividad (TDAH), el trastorno limite de la personalidad (TLP) o el sindrome
de desgaste ocupacional (SDO) definen el panorama patologico de comienzos de este siglo” (11).

A partir del binarismo positividad/negatividad, Han analiza las respuestas sociales antes
los problemas de la época. Las afecciones de las enfermedades neuronales son: “atribuibles a un
exceso de positividad” (18). A diferencia de la época inmunolédgica (como la describe Han), donde
las enfermedades bacterianas y virales provenian de la negatividad, es decir, habia una reaccion del
mismo sistema por eliminar la problematica al categorizarla como negativa e invasiva a lo propio,
las enfermedades neuronales no presentan una reaccion inmunoldgica del sistema, porque como
tal no existe un agente externo que esté atentando en contra de lo propio, sino que es una afeccion
de si mismo proveniente del interior. Han la definird como una violencia sistémica, inmanente al
mismo donde: “el colapso del yo que se funde por un sobrecalentamiento que tiene su origen en la

sobreabundancia de lo idéntico... Representa sencillamente una masificacion de la positividad”

3 Traduccion propia.
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(23). Para el autor coreano el problema de lo idéntico yace en la expulsion de lo distinto, porque lo
distinto se sale de control, es menos calculable, en cambio una repeticion en los procesos conduce
a una eficiencia de estos, logrando una mayor productividad. La busqueda de lo idéntico es mas
visible en el campo laboral, donde mas que buscar personas se busca una pieza de mecanismo, con
funciones repetitivas y facil de reemplazar por otra completamente igual, lo que genera un mercado
de trabajadores en constante rotacion. El espacio de trabajo no es el tnico afectado por la logica de lo
idéntico, nuestras relaciones sociales se ven por igual allanadas persiguiendo la lisura de lo positivo.

La expulsion de lo distinto sélo es posible en una sociedad completamente transparente,
en que los secretos no existan, y nuestra vida esté en una constante afirmacion por medio de
los otros. “Las cosas se hacen transparentes cuando abandonan cualquier negatividad, cuando se
alisan y allanan, cuando se insertan sin resistencia en el torrente liso del capital, la comunicacion
y la informacion” (La sociedad de la transparencia, 11). Las redes sociales digitales han servido
para tal propdsito, tenemos una constante exposicion ante los demas, y aquellos que no participan
de ellas, no forman parte del dialogo publico. Pareciera irrisoria la expresion “si no esta en
Instagram no cuenta”, muy usada sobre todo en la asistencia al gimnasio, como si el ejercicio
mismo estuviera relacionado a la presencia en redes. No bastando con eso, la repeticion en el
contenido subido es evidente, no solo existe la foto de la persona, sino que su pose, su outfit y
su expresion es una repeticion del mismo contenido consumido. Por ello Han menciona que: “la
interconexion digital total y la comunicacion total no facilitan el encuentro con otros. Mas bien
sirve para encontrar personas iguales y que piensan igual... se encargan de que nuestro horizonte
de experiencias se vuelva cada vez mas estrecho” (La expulsion de lo distinto, 6). Pero ;por qué
hablar del tema de la exposicion en redes sociales como parte del burnout? La importancia de
ello recae en que en todo tiempo debemos de estar produciendo. Durante nuestras horas laborales
producimos para la empresa o institucion, en nuestro tiempo “libre” producimos para las redes,
se busca una constante aprobacion social de productividad, tendemos a ver cada parte de nuestro
tiempo como una oportunidad para aprovechar en algo “util”, no hay descanso. Usamos el tiempo
del transporte para escuchar un podcast o un audiolibro que nos haga sentir bien con nosotros
mismos o aprendamos algo nuevo. Nos volvemos producto y consumidores del catdlogo en linea.
La transparencia sirve sobre todo para robarnos nuestra intimidad, y la cedemos gratuitamente para
sentirnos dentro de la participacion social del siglo XXI. Como menciona Han: “el alma humana
necesita esferas en las que pueda estar en si misma sin la mirada del otro... una iluminacion total
la quemaria y provocaria una forma especial de sindrome psiquico de Burnout” (La sociedad de
la transparencia, 14), no estamos hechos para estar constantemente evaluados, debemos tener
espacios de descanso, donde podamos no ser productivos y estar inmersos en la contemplacion.

No es suficiente dedicar cada minuto del dia realizando una tarea, sino que ademas se

promueve la idea del multitasking como una revolucion humana de los tiempos modernos, como una
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forma de superacion y progreso. Mas bien, dira Han, es una regresion puesto que: “no es una habilidad
para la cual esté capacitado unicamente el ser humano tardomoderno de la sociedad del trabajo y la
informacion. .. el multitasking estd ampliamente extendido entre los animales salvajes” (La sociedad
del cansancio, 33). Los animales salvajes tienen la necesidad de estar atentos a diversos estimulos,
porque su vida depende de ellos. Cuando estan tomando agua o consumiendo alimentos, estdn
atentos a posibles depredadores, el multitasking es una de las formas mas antiguas de supervivencia.
La atencion esta siendo: “reemplazada progresivamente por una forma de atencidén por completo
distinta, la hiperatencion. Esta atencion dispersa se caracteriza por un acelerado cambio de foco
entre diferentes tareas, fuentes de informacion y procesos” (35). Por esta nueva manera de atencion
es que hoy en dia es mas y mas comun ver personas prestando “atencion” a diversos procesos. No
es raro ver a una persona contestando mensajes mientras habla con alguien mas, hay quienes ven
peliculas con el celular en mano, la sobremesa se ha vuelto un “sobrecelular”, escuchar musica
mientras se lee un libro, hasta la invasion de la privacidad del bafio con la presencia del dispositivo
movil para ver memes en linea (estos ejemplos dan la razon de la nomofobia como una fobia cada
dia méas comun). Los focos de atencion estan dispersos, y como tal no hay una contemplacion real
de lo que esté en frente, vivimos en un marco digital de hiperrealidad mediada por la hiperatencion.
Conclusiones.

El burnout no se da sélo por una explotacion laboral que conduce a un cansancio extremo,
sino que es una pérdida de si mismo en una sociedad de consumo, donde la transparencia y la
constante exigencia de ser productivos en todas nuestras esferas de relacion, sin espacio para el
descanso y la contemplacion, lleva a un agotamiento del mismo ser. La explotacion del burnout
proviene de la positividad, del interior mismo del sistema, es por ello por lo que no es percibido
como algo dafiino, sino como una forma natural de realizarse personalmente. Por lo tanto, no
se puede “culpabilizar a nadie més que a si mismo”, porque es una autoexigencia, “nadie te
obliga”, pero debemos comprender que al ser una afeccion sistematica, no deberia tratarse como
una individualizacion patoldgica, sino como una caracteristica propia del sistema capitalista.

En el caso mexicano la propagacion del burnout ha sido rapida y voraz, segun cifras del
Instituto Mexicano de Seguro Social hasta el 75% de la poblacion econdmicamente activa lo padece.
No es fortuito el alto porcentaje puesto que somos el pais con mas horas trabajadas al afo, 2
mil 257 en promedio segun la Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo Econémicos, a
diferencia de las 1 mil 738 de otros paises analizados por la misma organizacion, aunado tener
uno de los salarios mas bajos por hora. Las condiciones de un trabajo extenuante, que exige la
entrega total de las personas, en conjunto a los bajos salarios provocan una sobre exigencia en los
mexicanos por la necesidad de tener una vida digna, lo que los lleva a los limites mentales y fisicos
idoneos para desarrollar burnout. Es por ello por lo que entender al sindrome desde una propuesta

inherente al sistema de produccidn, asi como a una tendencia cultural de avalar la vida social
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en nuestra produccion digital en los social media (para lo cual los textos de Han nos ofrecen las
bases para entender ese enfoque), nos ayuda a categorizar la afeccion del burnout no como casos

individuales aislados, sino como problematicas de indole econdémica, social, politica y cultural.
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Autora: Eva Cristina Jaramillo Aguado

Titulo: Nostéalgica Matilda (2019). Medidas: 50 cm x 35 cm

Técnica mixta: Lapiz, acuarela, ecoline, lapiz de color

Correo: gjaramil2@cuc.edu.com

Edicion digital: Photoshop

En esta obra se recrea una escena de la reconocida pelicula El perfecto asesino. La
protagonista, Matilda, nos muestra un cimulo de emociones a través de sus miradas, sus
acciones, su humanidad. La pelicula nos muestra una planta que para la artista simboliza
el lenguaje silente, este que no necesita tantas palabras para construir la comunicacion en-
tre lineas que existe entre los dos protagonistas, el cuidado y la bondad de la vida. Es asi
como la ilustracion también enlaza la nifiez y la nostalgia que ilumina a los ojos de Matilda.
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La pintura representa a un joven llamado Osamu Dazai del anime Bungou Stray
Dogs: quien mira directamente al espectador mientras les apunta. En el fondo se aprecia una
ciudad nocturna que envuelve el ambiente de la obra. una atmdsfera de misterio y tension.
Respecto a la técnica se emplearon diversas tonalidades de rojo y ausencia de LineArt.
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Autor: Manuel Tapias Rubiano

Titulo: La tinta y el Mono

[lustracion digital de 22 x 28 cm

Correo: manueltapiasrubiano@gmail.com

Esta ilustracion trata de mostrar como el artista solo necesita un medio, como
lo es la tinta y el papel, para representar su obra creativa y dar vida a su imaginacion.
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Titulo: Mojito cubano 001
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“Mojito Cubano 001” es una ilustracion creada con herramientas digitales, empleando un iPad
Pro, un lapiz genérico y la aplicacion Procreate. Esta obra busca suscitar una reflexion acerca de los avances
de la ilustracion con las nuevas tecnologias. ;Por qué el Mojito? Porque es una de las bebidas insignias
latinoamericanas que ha perdurado en la sociedad, siendo un reflejo de nuestra cultura consumidora.
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Un funeral para las hormigas
Gloria Elena Tavarez Chacon
Doctorado en Educacion Artes y Humanidades, UACH.
gloriaelenatavarez@gmail.com

El universo es egoista. La muerte de la mas infima criatura no representa
menor alteracion en el orden general de las cosas. Podemos intentar restarle al
infinito, pero el resultado siempre serd el mismo: silencioso y atemporal sempiterno.

No es de sorprender que uno de los pasatiempos de los nifios que asisten a la primaria,
era encontrar hormigueros para llenarlos de agua. Los maestros nunca vieron malicia en tal
actividad; segun ellos, ayudaba con las plagas de la escuela. Habia unos pocos que buscaban
en el fuego un placer maligno adicional. Con ayuda de unos anteojos disfrutaban quemar las
filas de hormigas que se dirigian a su hormiguero. Se volvia una competencia por ver quién
lograba la mayor cantidad de cuerpos calcinados. Incluso en soledad, el nifio mas introvertido
encontraba diversion en la contorsion agonizante de los mintisculos cuerpos de las hormigas.

Otros nifios, aunque eran los menos, se graduaban del genocidio de hormigas para
encontrar un deleite adicional en cuerpos mas grandes. Disfrutaban capturando saltamontes para
arrancarles las extremidades y luego liberarlos. Luego se embelesaban con su desesperacion
por huir y refugiarse, hasta que eran atrapados por un depredador. O bien, luego de saciar su
sed de tortura, los nifios, cual dioses misericordiosos, ponian fin a su sufrimiento aplastandolos.

Susana presenciaba todo. Cada recreo era una vision apocaliptica de extincidn masiva que
a nadie parecia importarle. Cuando, entre lagrimas, intentaba explicar a su maestra la situacion,
¢ésta, harta de las continuas protestas (y que la nifia se rehusara a entender que los insectos
“no sienten dolor”), le dijo con una mueca burlona: “Pues hazles un funeral a esas hormigas”.

Susana tenia siete afios. A pesar de su edad, ya habia pasado por un desfile de carrozas
y cortejos finebres. Aunque le explicaron qué era la muerte, seguia sin comprender como, en
un instante, alguien deja de existir sin mayores consecuencias, y esta idea le aterraba. Cuando
su tio murio, el arbol no cambid sus hojas, ni el cielo se volvid gris como en las peliculas. Sin
embargo, el cancer habia drenado hasta la Gltima gota de humanidad de aquel cuerpo amorfo
que se despedia de ella musitando apenas con voz entrecortada: “giierita”. A pesar de tantos
funerales, su maestra nunca cambi¢ las actividades de matematicas que tanto odiaba; el mundo
siguid su andar incesante, sin importar cudntas veces Susana mirara de frente a la muerte.

Por aquellos afios, fue tendencia hablar de “el fin de los tiempos” por el cambio de siglo. Las
personas se alarmaron ante el temor de un posible error en las computadoras que ocasionaria un fallo
irreparable en el orden mundial. La ficcién hollywoodense alimentd ese miedo. Aunque el cambio de
siglo lleg6 sin escenarios apocalipticos, la idea plagé la mente de Susana y la mantuvo en vigilia por

varios dias. Esa fue la primera vez que en ella naci6 un horror por imaginar la extincién masiva de una
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especie en solo un parpadeo. Su abuelo, en un intento por tranquilizarla, menciond unas palabras que
parasitaron la conciencia de Susana: “El mundo no se acaba, es egoista. En cambio, nuestro mundo,
ese pedacito que tiene cada uno dentro, se termina con nosotros. Cuando mueres, es el fin del mundo”.

Susana habia presenciado diversas ceremonias religiosas relacionadas con la muerte. A
pesar de ello, se preguntaba como el ritual salvaria amparaba el alma que tanto mencionaban, la tan
anhelada promesa de la vida después de la muerte. El féretro rodeado de arreglos florales era la parte
que encontraba mas indigesta. El aroma dulzon de las flores y del formol era apenas soportable; le
ocasionaba un malestar fisico acentuado por la vision insepulta del cuerpo inerte. Aquella figura parecia
un remedo de quien fuera en vida; una magnifica obra de teatro de la que todos conocen el guion: la
muerte vestida con la piel del difunto tendida sobre el atatd, con una mascara de un tiempo mejor.

El terror por la muerte se propagd a todos los ambitos de su vida. Cada que
veia un animal morir, incluso insectos, lloraba por el mundo que terminaba. El
cosmos es indiferente ante la muerte de cada ser que lo habita; quedan reducidos a su
verdadera esencia: la nada. El olvido universal en un silencio perpetuo e indolente.

Con las palabras de su maestra: “hazles un funeral”, recordo la importancia de los ritos
fnebres para la salvacion del alma. Pens6 en todos esos mundos terminando sin una promesa
de eternidad. Al dia siguiente, trajo consigo una caja de zapatos que encontr6 en el armario.
Durante el recreo, se escondio en el bafio para esperar que los nifios volvieran al salon de
clase. Su trance era tal que creia escuchar los gritos agonizantes de la matanza que se llevaba
a cabo en el patio de recreo. Pensé en rezar, pero no sabia coémo; solo esperd en silencio.

Una vez que cesé el ruido del exterior, se dirigi6é al patio con su caja. Susana
estaba dispuesta a recolectar cada cuerpo con la delicadeza que ameritaba su muerte. Sin
embargo, le fue imposible distinguir las extremidades minusculas esparcidas por la tierra
y el lodo. Con sus manos tomo pufiados de tierra y los verti6 en la caja. Creia ver suficientes
cadaveres cada que insertaba sus manos entre la maleza y el lodo. Pronto, la caja que antes
albergara los zapatos finos de su madre estuvo llena de tierra, rocas y restos de insectos.

Guardo6 en su mochila la caja y se dispuso a entrar a clases. La maestra paso por alto
el retardo de Susana y su ropa llena de tierra. Preocuparse o mostrar interés por un estudiante
en particular no estaba dentro de sus practicas docentes; bastaba con completar su jornada.

Al llegar a casa, la preocupacion de su madre se centrd en el aspecto desalifiado de su
hija, ignor6 su mirada absorta en el vacio, como la de quien se encontrare sumido por la més
agonizante tortura. Una vez libre de la custodia materna, Susana recolectd los artilugios
que recordaba de los funerales: flores y crucifijos. Con una madre devota, no era mayor
problema encontrar una variedad de rosarios de colores y demas parafernalia religiosa.
Con facilidad asegurarian el descanso de los cuerpos que reposaban en la caja de zapatos.

En el patio, clavo la cruz que descansaba sobre la sala. Coloc6 la caja y la rode6 de flores. De
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manera gentil, dejo caer el rosario sobre la tierra. Una vez preparado el ornamento, Susana se arrodillo
y abrio la caja. Debia ser un funeral de atatid abierto. Imitando lo que habia visto tantas veces, junto
sus manos para orar; una plegaria pueril para que aquellos mundos no se extinguieran en vano.

El ritual no pudo concluir. Cuando la madre de Susana contempl6 tal imagen, tuvo que detener
aquella transgresion; su hija habia mancillado la sacralidad de su cruz y rosario. Furica, apreto los
brazos de Susana, sacudiéndola con fuerza mientras gritaba: “; Estas loca chamaca?, jMira nada mas!
(qué hiciste?, ;Ya llenaste todo de tierra! ;jen qué pensabas? ;0 es que no piensas? Y luego, arrodillada”.

Entretanto los gritos se volvian lejanos en la mente de Susana, su madre uso
la manguera del patio para limpiar tal sacrilegio. Como castigo, también rocid a
Susana. Hizo lo mismo con sus reliquias, para que el agua lavara la tierra y la herejia.

No quedaba nada. Un enjambre de mundos arrastrados por el agua y devueltos

a la tierra. Y el mundo de Susana, aun palpitaba: aletargado, cautivo e insepulto.
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En mi mévil suena una alarma mientras caminamos rumbo a casa. Tt me preguntas: “;Qué
sucede?”, y yo respondo que son las 21:00 horas de un domingo en algin lugar de Madrid. Acto
seguido, te muestro como se abre desde la aplicacion de Google Keep un listado para la compra. De
inmediato, te ries y luego comentas que no conocias una forma tan genial de llevar la lista del mercado.

Cruzamos la calle y ya estamos alli, en ese lugar atendido por tres indios. Recuerdo
que en Cali, Colombia; estos lugares se llaman fruver, y suelen ser atendidos por ‘paisas’,
oriundos de Antioquia o Medellin. Ambos lugares son similares en cada extremo del
Atlantico: mismas organizaciones para frutas y verduras, y la misma asepsia y ambientacion.

Al entrar, tomamos uno de esos carritos r0jos y comenzamos. Yo voy por las frutas como siempre,
mientras ti buscas yuca, papas y hortalizas. Antes de empezar, me pongo los guantes desechables;
supongo que estan alli para que los clientes no toquen directamente los alimentos con sus manos. En
los Fruver de Cali no tienen estos guantes; alla todos tocan y manosean frutas y verduras por igual.

Escojo un par de manzanas de las mas econdomicas y hago la conversion de moneda para saber
cudnto seria el cambio en pesos colombianos. Observo que el mango ha bajado de precio, asi que coloco
uno de tamafio mediano en la bolsa. Cuando me dirijo a buscar las chirimoyas, me doy cuenta de que
uno de los indios ha estado hablando por su movil todo ese tiempo, mientras limpia y acomoda unas
granadillas. Lleva puestos unos auriculares que le permiten tener las manos libres, y no deja de hablar
ni un momento; es como si estuviese sumido en acomodar las frutas por inercia, es como si danzara.

Me dirijo a colocar las frutas en el carrito rojo mientras te veo revisar unas cebollas. Creo
escucharte decir que las tltimas se agrandaron; en el carrito, ademas de verduras, hay un cuarto
de queso ecuatoriano que tanto nos gusta. También lo tenia en mente, pero no pensé que aqui lo
vendieran. De pie alli, reviso Google Keep y voy verificando lo que hace falta. Por cada producto
en el carrito, toco la pantalla y estos desaparecen de la lista. Te pregunto para corroborar los
productos que no alcanzo a ver, aquellos que se fueron al fondo, sigo dando Check. Te sugiero
que pasemos a pagar y tu terminas de afiadir unos pimientos, los cuales ya habia marcado.

Mientras estamos en la caja pagando, otro indio que nos observa nos pregunta en un
espafol que se logra entender: “;Como puede mi compafiero de alld hablar mas de cinco horas
por teléfono sin parar?” Volteo mi mirada en la direccidn sefialada, y observo al dependiente

de la estanteria de frutas, que se encuentra ensimismado mientras cambia el papel plastico
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adherente a unas papayas partidas por la mitad. Luego, respondo al hombre de la caja, diciendo
que, por lo general, la persona del otro lado de la linea tiene la oportunidad de contestar o no.

Pienso por un instante que, si yo estuviera en su lugar, en un sitio desconocido, extrafio
y exotico, diferente a mi cultura y tradiciones, también hablaria contigo durante toda mi
jornada para acortar la distancia entre el Atlantico. Sin embargo, un portazo del refrigerador
por parte de una octogenaria mujer me saca de mis pensamientos. jMe da igual! Ta y yo
estamos aqui, y no necesitamos tanto tiempo para hablar; tampoco tenemos mucho que contar.

El hombre de la caja registradora me mira, enciende la radio y suena musica india
cantada por mujeres. Me entrega un recibo diminuto, como si fuera la impresion de mi
lista de la compra, pero solo con los valores. Ademas, me da tres monedas, por lo que doy
las gracias; él, con un breve movimiento de cabeza, me agradece también mientras la
conversacion telefonica en hindi del otro sujeto contintia. T y yo salimos del lugar con

dos bolsas en las manos, al tiempo que tarareamos la cancion de fondo y cruzamos la calle.
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(Recuerdas el dia que me conociste? Sin duda tendras la certeza.

(Como podrias olvidar al que tus ojos vieron por tltima vez?

El curso de tu vida serpented sin mayores pretensiones. Pocas luces, muchas sombras.

Reconociste, en tus tltimos minutos, al amor de tu vida. Lo hiciste con un apuro de no quedartelo
guardado, como si tu vida dependiera de ello.

Es extrafio como estos, aquellos, cercanos como lejanos, te afirmaron que la vida no era
justa. Si tu y todo el mundo lo sabe, ;por qué no se lucha en contra del mas vil de los yugos?

T luchaste, de eso estabas segura.

Aunque la seguridad es un término extrafio. Todos en algin momento han expresado esa palabra,
sin tener la real certeza de su cabal cumplimiento.

Seguro nos vamos de este mundo de mierda. Eso si es seguro, para nuestra fortuna.

Nos conocimos y nuestro vaivén vago entre los chispazos de positividad y el torrencial cimulo de negativismo.

Sin embargo, esa atraccion que rayaba en lo enfermizo, nos hacia reencontrarnos en los puntos
menos pensados.

Siempre tu primera impresion era de sorpresa, que intentabas disimular con un paso apresurado. No
obstante, se me concedio ser mas rapido y menos sumiso, lo que me ayudaba para reentablar nuestra conversacion.

Yo no podia aceptar ciertas ideas de mi, de ti, de nosotros. Pero sobre todo ciertas ideas de mi
que a ti se te enraizaban en la psique, como si de un presuroso arbol en busca de vital liquido se tratara.

(Quién puede aceptar lo que para €l no existe?

Es como luchar a los pufios con los fantasmas. Una tarea perdida.

Cada reunion se tornaba mas oscura que la anterior. La necedad era mas fuerte que tu.

Recuerdo claramente que me dijiste que esto tenia que terminar de un tajo. Pues ahora era
obvio que tu infantil verborrea habia tocado el punto clave para tu salida irrevocable de la relacion.

Tenias razon. Un tajo era la respuesta a tus peticiones. Por eso de uno de—estos te
arranqué la cabeza. Pensé que uno solo era insuficiente a tu insaciable peticion, por lo que te
otorgué unos cuantos mas para esparcir tus extremidades a lo largo de mi camino al edificio.

Ya en mi habitacion, extrafié¢ tu presencia. Pero era un sentimiento disforme y no
logré emocionar mi alma, aunque muchos, ahora y después, han de pensar que carezco de una.

Me atrap6 el pensamiento inicial de estas cavilaciones. Siempre dijiste que el conocernos habia
sido, mas que por error, un yerro.

(Sabias que esto me lastimaba? Claro que no, siempre pensabas mas en ti que en mi.

El egoismo primero antes que el amor.

Pero por estar atrapado en estos pensamientos casi me atrapa la lenta justicia.

Lo repito, la velocidad siempre fue una virtud para mi. Y aunque no lo fuera, la justicia es la
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mas lenta, burocratica, sosa, torpe, enrevesada, poco interesada e injusta de todas las virtudes humanas.

Mas en mi fugaz camino reparé en la cuenta que lo que dicen es cierto: ves tu vida pasar al filo de la muerte.
Agradecido estoy que el seco golpe contra el terroso concreto me haya devuelto un instante
a la realidad, solo para afirmar que si antes no te libraste de mi, después de esto tampoco.

Voy por ti.
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Colapso de follaje

Divino océano esmeralda que con una frescura abismal acaricio el reino glauco. Ahora for-
mas parte del viento incomprendido. Una existencia en agonia por la pérdida de tus hijos, ignora-
da como tus campos palidos y lagubres con los perpetuos nacimientos aridos. Tu encanto se ha
perdido en las pinturas hechas de tu maternal ser, en un deseo de plasmar tu sublime corazén la-
tente, te preservaron sin alma con una hermosura ahogada por tu infinito dolor. Ya solo quedas colga-

da en un gélido muro, como memoria remota y un amanecer segado en eclipse de tu sangre brotando.

Espejo de risa

Y al entrar a la carpa sali del circo.
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*1

Pensamientos duales,
proclamando autodestruccion,
desafiando el deber ser,
consumado en la adultez,

y de-construido por decision.

No vine a superar

torturas pasadas,

ni a evitar contradicciones
necesarias para el ser.

Vengo a buscar al nifio
que huia en el ayer,
cautivo de su corporeidad,
para secar sus lagrimas
derramadas hasta hoy,
mientras se esconde

tras la puerta metafisica
que entre sollozos

lo resguarda del dolor.

*2

Toda una vida,

huyendo del destino,
deseando desaparecer,
encadenado a las pasiones,
y sometido a la tortura

de la culpa sinrazon.

Sin mas opcion

que lo inmaterial,

mi sola existencia

en cada noche de insomnio

se desdoblo

entre dimensiones intangibles.

*3

Sigo anhelando libertad

*5

Cautivo por misticismos cuanticos,
fusioné miedos ancestrales

con pretensiones seculares

de mi racionalidad agnostica.

Convencido de ese poder,
generé universos multiples,
colapsando funciones de onda,
he ahi mi refugio.

Benditas narrativas
representaciones sensitivas,
catalizadoras temporales,
cartografias de otros universos

*6

En sinfonias perpetuas,
me convenzo a mi mismo
que supero el destino

de aquel nifio que llora

y aun intenta escapar.

Sin sello en portales,
supuse finales

de una vida llena

de cierres y aperturas,
siempre en influjo.

Nunca cerro,
desaparecio,

y el nifio escapo,

me abandono,

entrd en lo impensado,
lo metafisico,

lo anhelado,

ante un adulto
sediento y frustrado.

*7

Abrumadora comprension
sobre patrones vitales,
entusiasmado por lo imposible,
lo inviable,

lo impredecible.
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de la loteria natural,
del contexto,

de la historia,

del designio.

Cai bajo un influjo

seductor y heterotopico,
inmerso en utopias residuales
compuestas de ceros y unos.

Paradojas emergieron

al convertir las ficciones

en lugares seguros,

mientras dolia reconocer

a mi yo divergente,

producto de otras perspectivas,
de fantasias eternas

que me salvaron

de la implacable realidad

que aun duele.

*4

Soy el desdoblamiento
que logroé huir

y continuia sofiando,
viviendo la fantasia.

Asi desmarqué mi vida,
mas alla de lo basico,
de lo cotidiano,

lo biodegradable,

lo reduccionista.

Repugnante doctrina segadora,
unica forma permitida

del ser,

del estar,

la que siempre ha sido,

la que intento soportar,

en simultaneidad absurda,
conservando la potencialidad
de lo infinito.
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Sonador incorregible,

sobre experiencias precisas,
repletas de ilusion,

en la esfera de lo inalcanzable.

Una promesa de plenitud
construida sobre ficciones
potencialmente convincentes.

El bienestar de la posibilidad
en un universo presente,
aunque intangible,

me lleva a cruzar

esa puerta imaginaria

que inventamos

cuando lo real

se impone con crudeza.

*8

Encuentros constantes
en ires y venires
llevados de la mano
para cruzar juntos.

Intercambios fantasmales

en posibilidad de conciencias,
comprendiendo con matices

la compleja libertad que somos.

Emocioén y deseo

se vuelven sensibles,

mas sensoriales,

arrastrando lo invisible

de la fantasia que anhelamos
hacia el lado palpable

de la real indiferencia.

Los sentimientos

crean la ilusion

de que lo absurdo

puede adquirir forma,

que lo incomprensible,
del sentimiento tangible,
materializa en la memoria
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el vinculo que existe
entre lo inalcanzable y lo posible.
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Minificciones: Zombies letrantes. Los muertos-vivientes de la literatura, de José Antonio
Garcia Pérez

Iram Isai Evangelista Avila

La minificcion segiin Lauro Zavala es: “el género mas didactico, ludico, ironico y fronterizo de
la literatura” (“De la teoria literaria...” 95). Su extension, segiin el mismo autor, puede abarcar el
espacio de una pagina, pero su interpretacion, recepcion y juego literario con el lector, rompen los
horizontes de expectativas (“Seis problemas para la minificcion” parr. 4). Por cierto es que existen
dentro de este compendio algunos pocos cuentos que llegan a las dos paginas, sin embargo, nos
quedaremos con el nombre genérico de minificcion para agilizar la presentacion. El libro sale en el
afio 2020 con la editorial universitaria Flor de arena. Es un libro facil de cargar, un auténtico libro
de bolsillo y de pasta blanda. En la portada tiene a un zombi que caricaturiza a un Edgar Allan Poe.
Zombies letrantes. Los muertos-vivientes de la literatura, se divide en tres secciones:
“Muertos-vivientes de la literatura universal”, “Muertos vivientes de la literatura latinoamericana”
y “Muertos-vivientes de la literatura regional”. Estos tres apartados retinen 23 minificciones que
nos presentan historias alternativas de autores que van desde la presencia infernal del Zombi-Dante,
hasta las andanzas del “gran capitan” chihuahuense zombi-Macin. El compendio comienza con una
presentacion del mismo autor quien explica el nombre de su obra: “un zombie, segtn el folclor, es
un muerto-viviente. [Entonces] cada vez que leemos a un autor fallecido, este vuelve a la vida, por
lo tanto, es un zombi” (11). José Antonio Garcia (para aquellos que lo conocemos) es un autor que
siempre ha estado en las fronteras de la docencia, la autoria, el ingenio y la bohemia; esta zona que
crea el narrador chihuahuense toma prosa y se transforma en literatura y metatextualidades. El libro
esun campo dejuego, donde el lector podra enfrentar al autor y su obra en el terreno formal y el humor.
Los textos que en la lectura de Zombies letrantes. Los muertos-vivientes de la literatura se
encontraron con mayor riqueza creativa fueron: “Dante: el zombi que bajo a los infiernos” donde
se nos presenta a un poeta que pena en el inframundo y que: “... en los ligubres y quemantes
aposentos, supera el castigo eterno de caminar entre las sombras de los humanos. Dos luces
brillan en sus cuencas, un nombre es el que lo mueve: Beatriz, la Uinica, la amada” (17); “La
décima zombi” un “Soneto al amado que se convirtié en zombi” el cual versa: “Vete, zombi,
que yo te esquivo,/imagen del hechizo que mas quiero,/nefasta ilusién por quien triste muero,/
dulce afliccion por quien penosa vivo./ si el iman de tus dientes, atractivos,/ sirve mi cuello de
obediente acero,/ ;por qué no me muerdes ti primero/ si has de saciarte como un nifio?/ (29-30);
y, “Zombi arreolante” que nos cuenta un espectidculo fuera de lo comun: “Mi naturaleza de
varon me impulso a solidarizarme con el zombi y puse mas atencidn en ¢€l, que en la mujer que
les pedia a los mirones, que lo golpearan, le tiraran piedras, le encajasen varillas que ella les
proporcionaba y por unos cuantos pesos, les permitia que le arrancasen los pelos o hasta una oreja”

(Zombies 44), este es un exquisito juego literario con aquel cuento que aparece en Confabulario
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de Juan José Arreola, pero en la version de “Tono” Garcia, la mujer es quien doma a la bestia.

Este libro es una coleccion cuentistica como pocas en la literatura chihuahuense,
aqui se reunen autores de diferentes latitudes en una narrativa ludica, pero respetando una
atmosfera de horror, de forma andloga a la vida de los autores y su obra. Quien escribe
esta resefia se pregunta ;CoOmo seria un Zombi-Tofio? Quizé saldria de repente del pasillo
donde se encuentra su cubiculo, tendria amarradas a sus marionetas de su cuello, pues
muri6 asfixiado por sus hilos. Eso si, las caminatas de Zombi-Tofio serian por las noches,

para ir muy puntual a sus bohemias, en busca de cerebros frescos de escritores jovenes.

Referencias

Garcia, José Antonio. Zombies letrantes. Los muertos-vivientes de la literatura. Flor de arena:
UACH, 2020.

Zavala Lauro. “De la teoria literaria a la minificcion posmoderna.” Ciéncias Sociais Unisinos, vol.
43, no. 1, 2007, pp.86-96. Redalyc, https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=93843109

---. https://ciudadseva.com/texto/seis-problemas-para-la-minificcion/ 18/11/2023

245



