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INTRODUCCION

Los estudios sobre el cuerpo y su proclive vinculacién con las dinamicas de tecnificacion se
instauran como una realidad de la hipermodernidad, porque es un hecho que forma parte
medular de la construccién y del analisis de los procesos subjetivacion. Ello radica en la
adopcion de perspectivas tedricas que instan a cuestionar el dualismo cartesiano de cuerpo-
mente. Dicho dualismo advierte a la esencia humana como un compuesto alma-cuerpo. Para
el filosofo renacentista, el “alma” (lo que en tiempos modernos es referido como mente) es
la responsable del discernimiento y el cuerpo esta determinado por el entorno y las leyes
fisicas (Descartes 2002). Para este pensador, a partir de sus ultimas meditaciones, las dos
“substancias”, es decir, la mente y el cuerpo, terminan por unirse mediante el pensamientoy
la existencia en el mundo o en la realidad objetiva (Descartes 2009). Para Lakoffy Johnson
“con Descartes la filosofiaabrio unabrecha entre la mente y el mundo. El cuerpo al ser came
pertenece al mundo, y por ello no puede estar en contacto directo con la mente” (Garcia-
Acevedo 182-183). Esta idea ha sido ampliamente cuestionada en las nuevas sociedades de
la informacidn, propias de las eras digital y virtual. En este sentido, el estudio del cuerpo ha
tomado interés no sélo desde las redes de significacion filosoficas, sociologicas 0 médico-
antropoldgicas, sino también desde la configuracion de los discursos estéticos, tal como
ocurre en el cine. La teorizacion acerca del cuerpo no se aleja, en lo absoluto, de los
tratamientos conceptuales que atafien al examen de sus distintas narrativas y de como éstas
contribuyen a la apropiacionyy la resignificacion de discursos en el siglo XX y hasta nuestros
dias, a partir del Modo Cinematico de Produccidn?. Los relatos de ciencia ficcion y de horror
que tienen como tema principal la tecnificacion del cuerpo, mediante el desarrollo de
historias fantasticas y/o distopicas, han contribuido a la discusion acerca de la denominada

“muerte de dios”2. Asi, las historias de transgresion de lo corpdreo en el cine de David

Para efectos de simplificareltérmino, a lo largo de la investigacion es referido como MCP, por sus siglas en
espafiol.

2La ciencia ficcion va mas alla de “naves espaciales, visiones del futuro, extraterrestres y artefactos de
tecnologiaavanzada [...]. Desde las divisiones clasicas como las dperas espaciales y las distopias hasta llegar a
los relatos tematicos de mutantes, extraterrestres y viajes en eltiempo, la ciencia ficcion se ha distinguido por
una hipertrofia en cantidad y formas que en la actualidad es dificil reconocer sus diferentes expresiones, a
menudo autorreferenciales, como parte deunmismo cuerpo” (RodriguezHillon 175). En el caso de laspeliculas
de Cronenberg, la amalgama detépicos de la ciencia ficcion y elhorror, impideencasillarlas enun solo género.
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Cronenberg?, especificamente, se han vuelto una de las formas mas heréticas de alterar la
creenciaen unseromnipresente, ademasde ponerentelade juicio el orden social establecido,
lo cual constituye una criticaa la modernidad y a sus avances en materia de progreso, no solo
material sino ético-moral.

Desde este marco contextual, la tesis doctoral que se presenta a continuacion es
producto de una investigacion que nace de un interés epistemoldgico acerca del discurso
cinematografico de David Cronenberg, en donde el cuerpo y la tecnologia son los tdpicos
esenciales. Unavision que haderivadoen unanarrativa neofantastica que invitaal espectador
a ir méas alla de la intervencién corporal mostrada a través de sus historias, bajo distintas
perspectivas sociales, comunicacionales, politicas y filosoficas relacionadas con la
contemporaneidad. Asimismo, este trabajo se inscribe en la linea de los estudios culturales,
a fin de construir un andamiaje conceptual especifico sobre el cuerpo y su relacion con la
tecnificacion. Se ha considerado como punto de partida una revision historica del cine
fantastico, a partir de la evolucidn que han tenido las convenciones genéricas del horror y de
la ciencia ficcion, hasta la reflexion que permite la estética de la “nueva carne”. La
originalidad de esta investigacién, sobre todo, estd en la propuesta de analisis para interpretar
los tres filmes seleccionados para dicho fin, lo cual no quiere decir que ello aplique para
todos los relatos cinematograficos en los que se plantea un discurso narrativo del cuerpo
tecnificado. Cabe sefialar que el aparato tedrico que circulaa lo largo de la investigacion,
principalmente, esta formado por las reflexiones de autores como Karl Marx, Michel
Foucault, Pierre Bourdieu, Walter Benjamin, Roman Gubern, Jean Baudrillard, Marie-Laure
Ryan, Jonathan Beller, Jenni Wolmark, Elton Honores, José Miguel Cortés, entre otros.

Por lo tanto, el objetivo general de esta tesis doctoral se traduce como un estudio
tedrico metodoldgico acerca del discurso narrativo del cuerpo tecnificado en tres peliculas
del director David Cronenberg: Videodrome (1983), The Fly (1986), y eXistenZ (1999). Su
desarrollo se resume en: Capitulo I. Repaso historico y/o referencial de los origenes del cine

de horror y de la ciencia ficcion, hasta destacar el subgénero nueva carne; Capitulo II.

®Director de cine nacido en 1943 en Toronto, Canada. A los veinte afios, estudia Ciencias para luego
matricularse unafiomastarde en Lenguay Literatura. Se gradda en 1967. Durante su época universitaria, filma
en 16 milimetros Transfer y Fromthe Drain. Stereo, su primer mediometraje fue rodado en 35 milimetros en
1969, y posteriormente Crimes of the Future. También fue director de cortos publicitarios. En 1991 adapta al
cine Naked Lunch (1959), novela de William Burroughs. Por la cinta Crash (1996), adaptaciénde la novela de
G. Ballard, es laureadoen el Festival Cannes de ese mismoafio.



Revision de conceptos relativos a la imagen, lo monstruoso, la virtualidad y la tecnificacion
mediatica; y Capitulo I1l. Por medio de herramientas tedrico-metodolGgicas se describen,
analizan e interpretan secuencias previamente elegidas de las tres peliculas en cuestidn que
se ponen a prueba para dilucidar si, en efecto, existe un discurso narrativo del cuerpo
tecnificado y como opera ese discurso. Al respecto, las preguntas que han servido como base
para toda la investigacion son: ¢Cudl es la relacion entre el cuerpo y la tecnologia en las
secuenciasde las peliculas que se analizan? ; Comoestudiar el discurso narrativo en el cuerpo
tecnificado? ¢ Quétipo de problematica surge después de llevar cabo el analisis del objeto de
estudio? Enseguida, se expone una sintesis de cada capitulo.

El Capitulo I, a manera de contexto general, inicia con unos apuntes muy concretos
sobre lo fantastico literario, en el que se abordan cuatro relatos representativos donde la
corporalidad y/o la tecnificacion son los topicos principales. Estos relatos son: Frankenstein
(1818) de Mary Shelley y The Invisible Man (1897) de H.G. Wells, y dos relatos de las
primeras décadas del siglo XX: The Machine Stops (1909) de E.M. Forster y Die
Verwandlung (1915) de Franz Kafka, los cuales emergen como architexto* de las primeras
peliculasde horrory de cienciaficcion. En este apartado, se estudiacomo lo fantéstico deriva
de un suceso extrafio que irrumpe en algin momento de la historia. En el siguiente tema se
hace un recuento tedrico-histérico para desentrafiar como se configuré la ciudad modema 'y
el nuevo sensorium con respecto de la invencion del cinematografo. Se indaga a profundidad
el cambio de una mirada obtusa por una mirada mas reflexiva, pues se transgredié no sélo el
espacio donde se miraban las cosas méas cercanas o inmediatas, sino cémose miraba el mundo
en su totalidad. En este marco contextual, el cine contribuy0 a que la ciudad modema se
transformaray tras ello recompuso la percepcién urbana. La percepcion sobre el espacio y el
tiempo en la ciudad se vinculd con las sensaciones generadas por los primeros relatos en el
cine que desde sus inicios abog6 por la mostracion del cuerpo y de sus imaginarios. En este
sentido, se lleva a cabo una reflexion sobre el concepto de shock, de Walter Benjamin, para

4Louis Marin inscribe el término de architexto en Pour une théorie du texte parabolique (1974) para referirse
altexto original de todo discurso, asi como a su “origen” y medio de instauracién y que para Genette es la
relacion de hipertextualidad. Si se parte de que un filme también es un texto, entonces una obra literaria, una
estética o una narrativa pueden conformar su raiz discursiva. La architextualidad del texto se refiere a las
categorias generales como el discurso, los modos de enunciacién, o los géneros literarios del que depende o
proviene cada texto. La architextualidad es una relacidngenéricaen la que se emparentantextos en funcion de
sus caracteristicas comunes con otros géneros literarios, subgéneros y clases de textos (Genette 9-13).



examinar como la industrializacidn capitalista trajo consigo una crisis de la percepcion
humana. Por eso, sensoriumy shock son conceptos pertinentes para esta investigacion, al
llevarlos al terreno del cuerpo en el cine fantastico en tanto nuevas formas de produccion de
experiencias. Al respecto, la discusion da el primer giro importante: el paso de lo fantastico
candnico a lo neofantastico anclado en el horrory en la ciencia ficcion desde la condicion
humana. De este modo, se analizan los mecanismos que han sufrido las convenciones del
cine fantastico moderno para sincretizarse con otros géneros y subgéeneros narrativos. La
exploracion historica en este apartado forjaun dialogo entre la tradicion del cine fantasticoy
los discursos del cuerpo tecnificado, como sucede en las tres peliculas de David Cronenberg
que forman el corpus de andlisis de esta investigacion. Para hacer observables estos primeros
matices, se retoma la idea de la “tematologia” de Luz Aurora Pimentel para estudiar como se
ponen en funcionamiento algunos mecanismos narrativos de lo fantastico en el cine.
Asimismo, se destaca el papel que ha tenido la repulsion, el horror, lo siniestro, el asco o la
abyeccion, como elementos de hibridacién de lo neofantéastico, reelaborandose el paradigma
de la estética. Una vez que se retoma la nocion de miedo, en consecuencia, se hace un
recorrido por la historia del cine fantastico para describir, explicary contrastar algunas de
sus peliculas mas representativas. Con base en lo anterior, en el apartado “Génesis de la
filmografia del terror: algunos pasajes relevantes”, se analiza como el cine de los primeros
tiempos invito al espectador a experimentar nuevas sensaciones, a partir de figuras de lo
terrorifico. Algunas cintas que se ponen a discusién al respecto son Der mude Tod (Las tres
luces), Nosferatu: eine Symphonie des Grauens, Dracula, y Frankenstein. Estos aspectos se
abordan partiendo de la tradicion gotica, en donde el cuerpo humano se confronta con lo
monstruoso, y la ciudad representada es el resultado de la decadencia del orden industrial.
Ademas, se trata la idea de monstruosidad como un modo de rechazo a la naturaleza, pues en
su devenir o transcurso de adaptacion se obliga a “instruirse” de humanidad, tomando como
ejemplo, tras las historias de lo fantéstico gotico el filme Dr. Jekyll and Mr. Hyde, donde la
lucha entre la mente y el cuerpo visibilizan aspectos “oscuros” del ser humano que opacan
su racionalidad. Se subraya la influencia moderna que tuvo esta obra, previa a Die
Verwandlung de Kafka, en las historias de terror en el cine. Posteriormente, esta
investigacion hace otrarevision historicaacerca del cine fantastico moderno: los limites entre

las convenciones genéricas del terror y las del horror. Se lleva a la reflexion el giro



argumental de grandes dimensiones discursivas que ha tenido el cine fantastico, en donde el
binomio tema-personaje o las convenciones genéricas candnicas, no se subordinan a los
demas elementos narrativos de la historia. En este apartado se lleva a cabo una reflexion, a
través de distintos matices, para observar la monstruosidad como una critica social que pone
al descubierto como la tecnologia interviene el cuerpo humano. Tras ello, el siguiente tema
que aborda esta tesis es “El terror moderno”, en el que se lleva a cabo una disertacion sobre
algunas peliculas en las que se forjé una relacion simbiotica de vanguardia con tramas
cercanas a la cienciaficcion. Para tal efecto, se retoma Night of the Living Dead de 1968, que
sealejo de losarquetipos del monstruo sobrenatural, parafusionarse con elhorror, perodesde
lo humano, en donde paradojicamente los muertos vivientes también tienen que escapar de
los supervivientes. Siendo precursora de estos matices genéricos, la investigacion da lugar a
otro apartado: “Otrasreelaboracionesdel cine de terrormoderno”,en el que se desarrolla una
evolucidn considerable de los temas-personaje, que anteriormente habian sido tabu, pues se
empez6 a mostrar la sexualidad y la violencia bajo otras perspectivas. En este sentido, el
estudio cultural que hahecho Roman Gubern al revisar autores como Charles Derry y Gérard
Lenne, sirve de moderador para darle lugar a otro tema: “El giro y el efecto del ‘nuevo
terror ™, en el que se estudia como el terror candnico comenz6 a condensarse en algo mas
complejo: el horror. Para exponer este asunto, se toman en cuenta, entre otras cintas, The
Brood (1979) de David Cronenbergy Possession (1981) de Andrzej Zulawski. En la primera,
el tema-personaje no funcionatal como lo sugiere Pimentel, dado que en ningiin momento
las convenciones genéricas del terror tradicional prevalecen en la historia, acercandose a la
ciencia ficcion en un contexto verosimil de experimentacion genética y al horror modemo
por las creaturas que una mujer genera desde su mente. En la segunda, porque lo fantastico
moderno se reactualizé por medio de los imaginarios sociales acercade la demenciay de la
infidelidad. A partirde Possession, elnuevo cine fantastico cre6 un panorama de exploracion
inusitado por recursos narrativos en el que el extralamiento s6lo es un medio para poner de
manifiesto diversas problemaéticas de caracter social, politico o cultural. Bajo esta
perspectiva, el horrory la ciencia ficcidn contemporaneos han brindado al espectador una
muy distinta forma de contar historias. Los procesos de tecnificacion en los inicios de la
décadade losochentadesplazaron a las antiguas formas del progreso industrial por complejos

paradigmas de comunicacion e interaccion basados en la virtualidad, los medios masivos



digitales y la cultura del entretenimiento, como productores de subjetividades. La
corporalidad, en consecuencia, es el centro de accion. Asi, en el penultimo apartado del
Capitulo | se aborda la nueva carne como un discurso narrativo en el que convergen
elementos del horror y de la ciencia ficcion a fin de resignificar el cuerpo grotesco,
monstruoso o abyecto, en relacion con la tecnologia. Es decir, como una vanguardia
posmodernaque fusiona el gore y el cyberpunk. En la era de la imagen y de las pantallas, la
nueva carne es una expresion de lo neofantastico con tematicas propias de los fendmenos
mediaticos y experimentos cientificos hasta avances en materia de Realidad Virtual (RV)>,
lo cual es llevado al limite para sincretizar lo orgénico con lo inorganico. El Capitulo |
termina con dos sucintos apartados a propoésito del tema de esta investigacion. Por un lado,
se hace un deslinde de las peliculas de David Cronenberg que no son tomadas en cuenta para
el anélisis final; y, por otro lado, se realiza una sucinta descripcion del corpus filmico:
Videodrome (1983), The Fly (1986) y eXistenZ (1999). Las tres peliculas presentadas
proponen una configuracién sensorial diferente a la percibidaen la realidad objetiva, a partir
de alucinaciones, abyecciones, mutaciones y entornos virtuales.

El Capitulo Il inicia con un apartado en el que se desarrolla unadisertacion tedrica en
aras de estudiar la corporalidad bajo diversos procesos sociohistoricos, puesto que la
ontologia de la conciencia historica y de la accién politica se pueden explicar desde una
perspectiva del cuerpo y su relacion con los entornos de tecnificacion. Este debate comienza
con el tema “Marx: cuerpo y alienacion” para contextualizar, a partir precisamente de la
reflexion marxista, la idea acerca del cuerpo social enajenado y las implicaciones que tiene
en los procesos socioculturales de la actualidad. La intencion de dicho apartado es explicar
la perspectiva del materialismo histérico, al concebir la corporalidad como unamanifestacion
de las exigencias del sistema capitalista, pues el hombre no deja de ser un apéndice de la

maquina, bajo la interaccion que es producida por el trabajo. En este sentido, se analiza el

*Debido a la constante presencia del concepto teérico “Realidad Virtual”, se ha optado a lo largo de esta
investigacion en referirlo como RV cuando asi sea necesario. El término “virtual” incluye contemplar tres
sentidos, esdecir, “un sentido 6ptico (lo virtual como ilusién), uno académico (lo virtual como potencialidad)
y otro mésinformal, tecnoldgico (lo virtualrelacionado con la informética). [...] el tecnoldgico, porque la RV
esta hecha de datos digitales generados por un ordenador; el ptico porque la dimension inmersiva de la RV
estd basada en la percepcion del mundo virtual como una realidad autdnoma, algo en lo que influyen las
propiedades ilusionisticas del medio; y el académico, porque como todo sistema interactivo, la RV ofrece al
usuario una matriz de posibilidades actualizables” (Ryan 31). Como se vera mas adelante en este trabajo, se
retomaeltérminoinmersion para analizar la pelicula eXistenZ.
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papel del escenario laboral patron-obrero como modelo de alienacion, ya que las normativas
que disciplinan el espacio del obrero lo obligan a deshacerse de una culturadel ocio y de la
libre enajenacion. Tras la revision del concepto de alienacion de Marx, con respecto de la
corporalidad, en el siguiente apartado “Foucault: cuerpo y disciplinamiento”, se da cuenta de
nociones referentes a las relaciones de poder que se construyen por medio de la accion
politica y del conocimiento vinculadas con el cuerpo.

Es decir, relaciones de poder inherentes a la creacion de subjetividades, lo cual
comprende repercusiones biopoliticas. La biopolitica establece como las relaciones de poder
penetran o invaden la subjetividad y la vida misma, pues el control y la dominacion
estructuran, aunque no determinan, la actuacién de los cuerpos en los distintos campos de
produccién del conocimiento. En este sentido, la era de la comunicacion digital y la
informatica han llevado el concepto de biopolitica a instancias antes inexploradas. Las
dindmicas de vigilancia y de control (pues ambos aspectos nunca se desarrollan de la misma
manera) sobre la corporalidad y las actividades humanas en general son de caracter
biopolitico, porlo que lalibertad como quintaesencia de laeramodernase refuerza por medio
de estrategias o tecnologias de control sobre los individuos (Foucault 75-77). Esta vision
rompe con el determinismo social marxista, al abordar al hombre modernoya no como un
sujeto o ente atado solamente a sus circunstancias de clase social, sino como un individuo
involucrado en unainmensagama de fendmenos politicos, culturales o de otra indole capaz
de construir su propio discurso. El objetivo es examinar, a través de un enfoque distinto al
marxismo tradicional, como la corporalidad puede ser entendida méas alla del concepto de
mecanizacion. Asimismo, se estudiacomo lasrelacionesde poder no estan encauzadas a solo
el enajenamiento de los cuerpos tras una larga batalla por su alienacién, pues el sistema de
reproduccion social, en su intento siempre por renovarse, establece nuevas busquedas de
sentido. De una sociedad economicista preocupada por someter la corporalidad a las
relaciones de produccién y la acumulacion de capital, se transitd hacia una sociedad de
consumo en la que el entorno y las relaciones de poder comprometen a los cuerpos a un
sistema de integracion de practicas discursivas que cuestionan y resignifican la percepcion
misma. Este primer apartado finaliza con una discusion sobre el cuerpo social desde la
conformacion del concepto de habitus, para lo cual se retoma al sociélogo Pierre Bourdieu.

Por lo tanto, se reflexionaacerca de como las ideas tanto de sujeto como de individuo no son
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suficientes al momento de poder comprender los esquemas de percepcion o de produccion
de sentido, es decir, como se descomponen las complejas estructuras sociales que provienen
de la disposicion de la corporalidad. De modo que el cuerpo es entendido como un hito en la
experiencia, que seaccionaen unagente social ante lanecesidad de movilizarse en un campo
de produccidn cultural y discursiva. Pese a las grandes aportaciones de Marx, Foucault y
Bourdieu al tema de la corporalidad, la teoria social ha dejado de lado su observacion y
analisis en términos culturales, mediaticos y discursivos, como es el caso del cine. Hay que
subrayar que la inclusion de dichos autores responde a una intencién estrictamente
contextual, ademas de significar en materia metodoldgica el deslinde de esta investigacion.
El principal objetivo ha sido acercarse a una pequefa parte de los estudios sobre el cuerpo en
la modernidad. En contraposicion, en el apartado “El cuerpo en las sociedades actuales” se
aborda tedricamente sobre tépicos de mayor relevancia para el objeto de estudio de esta
investigacion: el cuerpo tecnificado. Para ello, se aborda, en primer lugar, el texto sobre el
“Modo Cinematico de Produccion” de Jonathan Beller. EL MCP funge ademas como una de
las herramientas tedrico-metodologicas utilizadas en el analisis de los filmes. A partir de este
tema, se comienza el estudio de la tecnificacion de los cuerpos por medio de la imagen
cinematica: realizaciones cinematogréaficas, televisivas, videogréficas, asi como aquellas
hechas por computadora e internet, consideradas como “fabricas desterritorializadas” (ya
sean simuladas, mediatizadas, virtualizadas), donde los espectadores “trabajan” en los
procesos de produccion de subjetividades y en este contexto, el suefio o lo onirico es un
proceso subjetivo. Ello tiene que ver con el hecho de que en el cine como en un “suefo®”,
“(pero también en el teatro), las imagenes se suceden unas a otras en un «presente ubicuo y
virtual»” (Langer en Ryan 63-64). Asimismo, se examina como la generacion de sentido no
es simplemente un asunto de transicion histdrica, pues el imaginario cinematico surge en
tanto técnica del cine, y posteriormente, a partir de todas las mediaciones que lo reproducen.
En otras palabras, se reflexionacémo el MCP sostiene que la imagen cinematogréafica es un
paradigma actual en la reorganizacion de la sociedad. Lo que en este apartado se desarrolla
sirve de base para entender como la tecnificacién por medio de la imagen es la tecnificacion

de la percepcion y, por consiguiente, de la produccion de subjetividades. No puede

®Para adentrarse a esta idea del cine comoun suefio virtual véase: Langer, Susanne K., Feelingand Form: A
Theory of Art. Nueva York, Scribner's, 1953.
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soslayarse, ya desde la introduccion de esta investigacion, como esta vision es transversal
con los conceptos de “hiperrealidad”y de “simulacro” de Jean Baudrillard. Por tal motivo,
en “Cuerpo y Simulacro”, siguiente apartado del “Capitulo 11", se estudia la cultura visual
contemporanea como una nueva dialéctica u orden visual hipermoderno, marcado por la
relacion entre los cuerpos y la tecnologia. En este sentido, el modelo cartesiano cuerpo-
mente, como dualismo inseparable ante esta debacle, se ve cuestionado. Es decir, el transito
de comprender la corporalidad social en la era industrial a una concepcién del cuerpo social
postindustrial hasido el resultado del desarrollo de lainformatica e interfaces mas complejas,
hasta la implementacion de la tecnologia virtual e inteligencia artificial en la vida cotidiana.
Este apartado tiene la intencion, para fines de la interpretacidn del analisis, de proponer la
idea de simulacro que se construye desde las pantallas del cine y la television, como un
problema de ontologia contemporanea porque alude a las capacidades de percepcion de la
realidad objetiva. En este apartado se profundiza ademas en el concepto de hiperrealidad:
una realidad llevada al limite donde la Unica referencialidad es la imagen misma. Es decir,
una suerte de performance mediante las pantallas de television y cinematografica. El
proposito de neutralizar la corporalidad, mediante la ambigiedad de las imagenes se
conformacomo unanuevacosmovision cinematica de la cultura. La tecnificacion del cuerpo
a través de la imagen se traduce en nuevos modelos de intersubjetividad. Por lo que el
simulacro de los cuerpos, transfigurados por la imagen, permite la posibilidad de quedar
atrapado en la hiperrealidad, bajo sus referentes. Luego de estudiar el simulacro y la
hiperrealidad, el tema que se aborda es la videocultura. Esta investigacion se acercaa la idea
de videocultura para estudiar los avatares de la revolucion de la imagen y su naturaleza
cinematica como productora de subjetividades a raiz de la relacion entre el cuerpoy la
tecnologia, especificamente en el cine de horror y de ciencia ficcibn contemporaneos. La
videocultura desmonta el mito del determinismo porque nadie desea y piensa lo mismo a
travésde las mismas pantallas, porque nadie combinade lamismaforma lasiméagenes vistas,
porque nadie fragmentael momentode laimagen de igual modo, porquenadie puede percibir
la cultura y el simulacro de la misma forma. De modo que: “Incluso el cuerpo, con su
materialidad tan directamente probada, puede comprenderse sélo a traves de los modelos
mentales propuestos por la cultura. Propuesta obviamente selectiva, diferenciada segin la

posicion que el actor ocupa en los sistemas sociales fundamentales” (Gallino 48). El objetivo
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de este apartado es examinar como la videocultura se opone en su totalidad a la
generalizacion y los estereotipos de la mirada. Abre interrogantes para reflexionar sobre
quién observa a quién y como. Esta ambigiiedad en todos los campos de produccion cultural
da lugar al fenomeno de la fragmentacion o de la “fractalizacion” del cuerpo, entendiendo un
fractal como un objeto con caracteristicas geométricas irregulares, repetible en diversas
escalas. Bajo este marco, la imagen fractal es otra de las herramientas dentro del andlisis de
los filmes. Tras este repaso, el tema del cuerpo en las sociedades actuales termina con una
disertacién acerca de la cibercultura’, sobre todo, desde el enfoque de Jenni Wolmark. En
dicho apartado, se examinan los vinculos de las iméagenes que provienen de la tecnologia,
centradas en la cibernética y lo multimedia, producto de nuevas interacciones que se
desarrollan en un entorno de interfaces llamado ciberespacio: “el ciberespacio se utiliza para
proporcionarun cuerpo virtualy un papelatodos los miembrosdel pablico. El papel impreso
y la radio cuentan, el teatro y el cine muestran, el ciberespacio encarna...” (Walser en Ryan
365). En el ciberespacio, lo cibernético aflora como unafusién o interaccion entre el cuerpo
y la tecnologia. La cibercultura ha incidido para que los distintos discursos del cuerpo se
abran paraserinterrogados, puesel conceptode serhumano se vuelve cadavez masambiguo,
tal y como sucede con las comunidades virtuales. De esta manera, se aborda la cibercultura
como un paradigma social que pone en tela de juicio también el modelo cartesiano. A
proposito de lo anterior, en los siguientes apartados se aborda la relacion entre lo eréticoy la
era digital, asi como el vinculo entre la RV y el cuerpo. El Gltimo apartado, antes de pasar al
Capitulo 111, es el concerniente al estudio de lo erético o del erotismo con respecto a la
cibercultura, porlo que se aborda un erotismodominadopor relaciones de poder tecnificadas.
Para efectos del analisis, en esta investigacion se abordan algunos tépicos concernientes al
erotismo a partir del “eroselectronico ”de Roman Gubern. Lastecnologias de lainformacion
y de comunicaciones implican un cambio rotundo en la dinamica de percepcion de los
placeres sexuales, a raiz de los avances obtenidos en materia de conexién y de generacion de

"Ryan sefiala que “La cibercultura y la teoria posmoderna han popularizado la opinién de que no poseemos
solamente un cuerpo fisico, que nos ha sido dado, mortal, sujeto a cambios irreversiblesy ancladoen la
«realidad real», sino que también tenemos cuerpos virtuales, o imagenes corporales, que visten, expanden,
interpretan, esconden o reemplazan al cuerpo fisico y que creamos, proyectamos, animamos y presentamos a
los demas constantemente. [...]. Los cuerpos virtuales estan implicados en numerosas experiencias humanas y
mantienen varios tipos de relaciones conel cuerpofisico” (Ryan 365).
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contenidos con respecto de la television y del cine, principalmente. En este tema, el debate
se lleva a reflexiones en el sentido de si la época contempordnea es una era de
hipererotizacion o de deserotizacion del cuerpo en favor de la seduccién proferida por la RV.
Asi, la transgresion, la violenciay la perversion se vuelven recursos de “socializacion” en las
practicas sexo-virtuales o cibersexo, lo cual deja de homogeneizar el objeto del deseo, por
medio de una relacion que se reinventa tantas veces como lo permita el contacto en el
ciberespacio. El apartado final del Capitulo 11, lleva por titulo “Cuerpo y Realidad virtual”,
en el que se estudian los procesos de inmersion® en este tipo de realidad. Asimismo, cémo lo
electronico o digital, al mismo tiempo “hiperrealista”, se ha adecuado a lo virtual, pues en el
ciberespacio el cuerpo también se tecnifica, en una geografia sin referencias especificas
donde el simulacro va més alla de la “ilusion” de estar viviendo en otra realidad. En este

sentido, Ryan cita a Baudrillard para sefialar que:

En EI crimen perfecto (1996) la realidad virtual es tratada no s6lo como una manera
mas de producir simulacros, sino como el triunfo definitivo del simulacro: Con lo
Virtual, no s6lo entramos en la era de la liquidacién de lo Real y lo Referencial, sino
también en la era del exterminio del Otro [...]. Segn Baudrillard, no vivimos en un
mundo en el que hay algo Ilamado tecnologia de RV, sino que estamos inmersos en
esa tecnologia, vivimos y respiramos dentro de la realidad virtual (Ryan 49).

Ademas, se profundizaen comolainmersién en la virtualidad desemboca en sensaciones que
no son precisamente parecidas a las alucinaciones, tal como sucede en los videojuegos. En

resumen, se reflexiona por qué la RV es una expresién hiperrealista y ontol6gicamente

8El concepto de inmersion, propio de la contemporaneidad, habitualmente se usa para explicar como la
experiencia estética suele producir placer. Bajo este enfoque, aplica para una actividad de lectura, para algin
trabajo de disefio, para la realizacionde un programa por computadora, 0 cuando se toca uninstrumento. Pero
la inmersion, “la que presuponeuna relacionimaginativa con un mundo textual [...] debe crear un espacio con
el que el lector, el espectador o el usuario puedan establecer una relacién, y debe poblarlo con objetos
individualizados [...]. Este concepto fundamentalmente mimético de inmersiénes fiel a lo que entendemos por
RV, puestoque el propésitode la tecnologia de la RV es conectar al usuario con una realidad simulada. Puede
aplicarsea lasnovelas, las peliculas, las obras de teatro, la pintura figurativay a los juegosde ordenador en los
que elusuario interpreta el papel de un personaje dentro de una historia... (Ryan 32-33).
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fantastica, pues el cuerpo es una entidad maltiple que navega en el ciberespacio dentro de un
conjunto de cartografias y etnografias imaginarias con acceso a interacciones de todo tipo.
En este sentido, el Capitulo 11 contemplaelanalisisy la interpretacién de las peliculas
Videodrome (1983), The Fly (1986) y eXistenZ (1999), en aras de hacer observable el objeto
de estudio: el cuerpo tecnificado. Al respecto, de cada filme se han escogido algunas
secuencias en virtud de su pertinencia y funcionamiento. No se realiza un anélisis ni estricta
ni detalladamentenarratoldgico. Ladescripcion de las secuencias es acompafiada de términos
como “imagen”, “encuadre”, “escena”, “corte directo a”, “acercamiento de” o “acercamiento
a”, entre otros, s6lo como recursos técnico-audiovisuales para explicar la problematica
planteada. Por lo que luego de la descripcidn de las secuencias elegidas, continta el anéalisis
mediante las siguientes variables que se desprenden de conceptos tedricos que son

fundamentales para esta investigacion:

1. “Modo Cinematico de Produccion” (MCP): en Videodrome es la exposicion al
video y la Television. En The Fly es la experimentacion cientifica y las grabaciones del
proceso de mutacion, y enel caso de eXistenZ, es la inmersion en la Realidad Virtual (RV) a
través del biopuerto.

2. “Imégenes cibernéticas”: en el caso de Videodrome son las imé&genes de fusion
entre el cuerpo y la tecnologia del video, en The Fly, son las imagenes generadas por la
computadoray aquellas como resultado de lamutacidntras la teletransportacion, en eXistenZ,
las imagenes relacionadas con el accionar del dispositivo biotecnoldgico o gamepod y del
cable organico.

3. “Iméageneserotico-fractales”: en Videodromeson las alucinaciones del protagonista
de la historia, y en eXistenZ son las imagenes que se muestran a través de la fragmentacion
corporal y las relaciones sexoafectivas escopofilicas.

4. En The Fly se analizan la “Monstrificacion”, es decir, el proceso de fusion entre
Seth y elinsecto, y entre “la nueva entidad” y el telepod.

5. Metaficcion: en Videodrome, se retoma el caracter metaficcional para reflexionar
desde el concepto de intermedialidad, la yuxtaposicion existente entre la imagen
cinematogréficay la imagen del video por medio de la television. En eXistenZ se recurre a la

metaficcidn para analizar la complejidad de cémo se configura el videojuego dentro de un
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videojuego: “eXistenZ” / transCendenZ. En este sentido, se agregan algunos apuntes sobre
el concepto de metalepsis y su relacién con la pelicula en cuestion.

De este modo, el discurso narrativo de las tres peliculas queda expuestode la siguiente
manera: en Videodrome como “el cuerpo mediatizado”, en The Fly como “el cuerpo
tecnomonstruoso”, y finalmente, en eXistenZ como el “cuerpo virtualizado”. En cada analisis
se incluyen imégenes de las secuencias aludidas del corpus filmico. Todo ello significa un
modelo original de observacién esquematizado por variables analitico-descriptivas. Tras la
contextualizacion de cada pelicula, se afiade una tabla de contenido para identificar dichas
herramientas o variables de analisis, por lo que es una metodologia que hace visible la
configuracion del discurso narrativo del cuerpo tecnificado en dichas peliculas de David
Cronenberg, desde las cuales se advierten el eclecticismo entre las convenciones geneéricas

de la ciencia ficcion y las del horror, es decir, la nueva carne.
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CAPITULO I. ,
ORIGEN Y EVOLUCION DEL CINE FANTASTICO
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1.1. Contexto: apuntes sobre lo fantastico literario

¢Qué es lo que ocurre en un relato para que se caracterice como fantastico? A lo largo de los
estudios literarios, lo fantastico ha sido asociado como un recurso narrativo en el que un
suceso extraordinario irrumpe en algin momentode la historiay rompe con la l6gica realista.
Este extrafiamiento configuré a la literatura fantastica, sobretodo, a la producida durante el
siglo XIX y buena parte del XX. Asi, este extrafiamiento estuvo relacionado con lo
sobrenatural, lo monstruoso y toda suerte de entelequias ancladas aun en la metafisica. Al
respecto, en Introduccion a la literatura fantastica (1981) el tedrico balgaro-francés, se
refiere a lo fantastico “como una «percepcion» particular de acontecimientos extrafios”
(Todorov 67). Dicha percepcion permite una tension ficcional generada entre el suceso
insolito y la realidad objetiva descrita al interior del relato. Esta tension ficcional definida
por Todorov ha sido desarrolladaa través de convenciones genéricas tales como el terror, el
horror o la ciencia ficcion. En este sentido, los personajes principales han sido entidades
monstruosas. Bajo este enfoque los monstruos hanrepresentado los limites de la imaginacion
en Occidente, por ejemplo: “Gemelos no separados y hermafroditas era el confuso material
humano en la temprana Francia moderna que basaba el discurso en lo natural y en lo
sobrenatural” (Haraway 308). Sin embargo, las caracteristicas fisicas de los monstruos o
seres “extrafios” no son factores determinantes para comprender el fenomeno del
extrafiamiento en lo fantastico literario.

Los relatos fantésticos decimononicos surtieron un efecto estético relacionado con el
miedo hacia la figura del monstruo, basado en el pavor hacia lo inexplicable. Asi, los relatos
fantasticos han materializado el terror con la presencia de entidades fantasmagaricas,
espectros, animales antropomorfizados, gnomos, duendes, gargolas, momias, vampiros,
Doppelgangers e incluso, maquinas y autdmatas®. Hay que sefialar que las convenciones
socioculturales infringidas por el extrafiamiento, en este tipo de historias, no son muy

diferentes a las que se plantean en los mundos utopicos o posiblesi?. Es decir, aun cuando en

°Los monstruos que se describen en la literatura a partir de las convenciones genéricas del terror combinan
generalmenteuna doble condicién. Porun lado, conservan ciertas caracteristicas de los seres “vivos”y, por otro
lado, sobresale su personalidad sobrenatural: fantasmas, zombies, vampiros, momias, el monstruo de
Frankenstein, entre muchos otros. Cercanos a estas entidades que sincronizan lo animado y lo inanimado se
encuentran lascasas embrujadas con voluntad siniestra y los robots. Dichos monstruostambién se fusionan con
especies talescomo los hombres lobo, los insectos y los reptiles humanoides (Carroll 32).

“Toméas Moro definié outopiaen tanto que oussignifica “ningin”, y topos/topia, “lugar, localizacién”, asi como
eutopia en donde eu significa “buen”, y topos/topia, “lugar, localizacion”. La utopia seria el lugar “que no
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una obra literaria de caracter fantastico se ponga en pie un mundo utopico, éste debe
someterse “a sus propias reglas de coherencia” (Segre 10). El influjo de lo “ilusorio”, por lo
tanto, construye dentro del propio sentido de realidad objetiva de la historia, la adversidad o
la otredad como fin Gltimo: “El tema de la busqueda, tan comun en la literatura fantastica, si
bien significa la busqueda de algo sin lo cual la realidad seria incompleta, tiene por objeto
develar la naturaleza no de la meta, no de la travesia, sino del punto de partida” (Saer 224-
225). En los relatos fantasticos, pese a que lo cotidiano transita por un proceso de alteridad,
no se suplanta del todo el sentido de realidad, fusionandose con lo extrafio.

Esta dialéctica de construccion de sentido de realidad en las historias fantasticas se
hace observable porque en el discurso literario y en las artes narrativas se erige el vinculo
indispensable o pacto de ficcion entre el lector y la obra, debido a que se vincula fuertemente
“lo imaginario y lo existente”, porque “transforma lo existente en imaginario y lo imaginario
en existente. Sin esa dialéctica, estamos fuera de la literatura” (Saer 226). En consecuencia,
lo imaginario en tanto extrafiamiento en un texto literario invade “la trama de la realidad
cotidiana” (Castex 19). El extrafiamiento rompe la lIdgica “realista” de la historia, a traves de
un suceso sorprendente que atrapa la curiosidad de los personajes hasta asediar su naturaleza
y transfigurarla. El relato fantéstico se funda como un simil que va de lo extraordinario a lo
real y viceversa, dentro de una cotidianeidad establecida y aparentemente inalterable. En
definitiva, para autores que van desde Todorov hasta Caillois, lo fantastico surge cuando se
generaunchoque o rupturaconlaldgicacotidiana (realista) dado que el extrafiamiento carece
de explicacion: “Se cuestionan las nuevas realidades y aparece un estado de miedo, cierto
horror o0 una incertidumbre inquietante” (Ramirez Arroyo 567). La literatura fantastica de
finales del siglo XIX, sobre todo, la que proviene de la oralidad y de las expresiones
populares, reprodujo cosmovisiones propias de una “cultura del espanto”, bajo la lupa de lo

enigmatico o de lo misterioso.

existe” o de un “no-lugar”, una vez que “describe una estructura social” perfecta en la que se ha alcanzado un
nivelde organizacionracional quese traduce como el “mejor de los mundos posibles” (Murcia Carbonell 689).
La “semantica de mundos posibles” surgio en la década de los sesenta “en el seno de la filosofia analitica y de
la 16gica modal”y durante los setenta a partir de la propuesta narratologica de Umberto Eco, Pavel, van Djk y
Dolezel (Zeppegno 887). En relacion con la creacion de mundos posibles en manos de la literatura fantastica
Lubomir Dolezel (1999) defiende sus teorias desde la filosofia hacia la literatura, asi como lo hace Nekon
Goodmanen Maneras de hacer mundos, de 1990 (Angel Moreno 76).
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Por ello, espiritus, monstruos y todo lo relacionado con fendmenos paranormales o
extraordinarios forman parte de los relatos fantasticos (Segre 16). Las convenciones
genéricas del gotico, por ejemplo, contienen personajes construidos desde la locura hasta el
misterio, tal y como acontece en Frankenstein (1818) de Mary Shelley, en El extrafio caso
del Dr. Jekyll y Mr. Hyde (1886) de Louis Stevenson o en Dracula (1897) de Bram Stoker,
sin perder su naturaleza monstruosa. Lo fantastico literario ha puesto en tela de juicio el
conocimiento racional, lo cual deja ver una influencia importante en el gnosticismo
modernoll, Al respecto: “el relato fantastico se ambienta en una realidad cotidiana que se
construye con técnicas realistas [...]. Esas técnicas coinciden claramente con las formulas
utilizadas en todo texto realista para dar verosimilitud a la historia narrada” (Roas 21). Lo
fantastico vuelve imposible la razon mas alla de los limites del lenguaje.

Pero el narrador no posee otra forma que el lenguaje para evocar lo extraordinario,
para asirlo a la realidad. Lo fantastico literario plantea, paradojicamente, una desarticulacion
de los propios referentes literarios, a través del aparato linguistico en juego: la oposicién
entre el mundo que se representaen la historia y lo desconocido. Esta naturaleza alterada por
el suceso extrafio no desperdiciael hecho de legitimarse en el texto literario con la utilizacion
de simbolos que implican, por un lado, las relaciones de verosimilitud, y, por otro lado, la
instauracion de nuevas lecturas o interpretaciones. Por todo lo anterior, el extrafiamiento
deviene en materiasimbdlica, se convierte en esa otredad, representa lo distinto, asume el rol
sombrio de la vida cotidiana: “encarnando en figuras ambiguas todo aquello que en cada
época o periodo historico se considera imposible o0 monstruoso” (Roas 105). El narrador
combinade modo insélito situaciones paraacrecentar lainsinuacion de lo extrafio, por lo que
se puede decir que la connotacion sustituye a la denotacidn: ““la literatura fantastica pone de
manifiesto las problematicas relaciones que se establecen entre el lenguaje y la realidad”
(Roas 25). Pero el lenguaje no puede prescindir de la realidad, ya que el lector necesita de

“lo real” para comprender y resignificar lo que se cuenta. Necesita un referente pragmatico,

De la raiz etimoldgica griega gnosis (conocimiento), este movimiento fue originado por grupos esotérico-
cristianos y sectas fundamentalistas de urdimbre orientalista en la Europa decimondnica, principalmente en
Francia, los cuales difundieron creencias y ritos de caracter pagano, pero preservando el discurso religioso. El
gnosticismo sirvié de gran influencia para el discurso herético del X1 X que se convirtié en una “mistica”. Es
decir, en otra manera de entender la introspeccion de la fe y la salvacion. Para la literatura fantastica
decimonodnica, fue un bastién intelectual del dualismo entre el “Bien” y el “Mal” y entre el “espiritu” y el
cuerpo.
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ya que la “lectura referencial de todo texto fantastico” lo pone “siempre en contacto con la
realidad para determinar que pertenece a dicho género” (Roas 25).

En la misma direccion, Julio Cortazar (1982) también comento acerca de la “fuerza”
del extrafiamiento, en la conferencia “El sentimiento de lo fantastico” (UCAB)2. En este
sentido, ¢coOmo se ha llevado este sentimiento a otros paradigmas discursivos como el cine?
Este cuestionamiento se aproxima a la preocupacion medular de esta investigacion: el
discurso narrativo del cuerpo tecnificado. El relato fantastico moderno, primero en la
literatura, y posteriormente en el cine, desarrolla con mayores matices la tension ficcional
entre el sentido de realidad objetiva y el extrafiamiento, pues se instala sobre tematicas
culturales més alld del folclore popular, los mitos clasicos o las creencias religiosas. En
resumen, los relatos fantasticos que se ponen a discusién emergen especificamente como
architexto13 de las primeras peliculas de horror y ciencia ficcién!4, Estas convenciones
genéricas architextuales remiten a una relacion de trascendencia, en la que el texto
predecesor, queda establecido de modo implicito, dado que sélo son unaparte del architexto.

Tal relacion architextual:

como maximo, articula una mencion paratextual (titulos, como en Poesias, Ensayos
[...] 0, mé&s generalmente, subtitulos: la indicacion ‘Novela’, ‘Relato’, ‘Poemas’, etc.,
que acompana al titulo en la cubierta del libro), de pura pertenencia taxonémica.
Cuando no hay ningunamencién, puede deberse al rechazo de subrayar unaevidencia
0, al contrario, para recusar o eludir cualquier clasificacion. En todos los casos, €l
texto en si mismo no esta obligado a conocer, y mucho menos a declarar, su cualidad

genérica [ ...] el género es solo un aspecto del architexto” (Genette 13).

2Cortazar puntualiza que “ese extrafiamiento, esta ahi, a cada paso, vuelvoa decirlo, en cualquier momento y
consiste sobre todoen elhecho de que las pautas de la ldgica, de la causalidad deltiem po, del espacio, todo lo
que nuestra inteligencia acepta desde Aristételes como inamovible, seguro y tranquilizador se ve bruscamente
sacudido, como conmovido, por una especie de viento interior que los desplaza y que los hace cambiar”
(Cortazar1982,s.p.).

Bostérminos architextualidad y architexto son retomados en este apartado para contextualizar los antecedentes
del cine fantasticoque recaen en la literatura fantastica, y en particular, en relacion conaquellos relatos donde
se aborda el objetode estudio de esta investigacion.

YTanto El extrafio caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde (1886) como Dracula (1897) se retoman en el siguiente
apartado, a partirde su transposiciéna filmedada su importancia en el cine fantastico.
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Existen textos con una relacion architextual mas clara que en otros (el autor de
Palimpsestos le llama “mas pertinente”). Esta distincion entre obras, que suelen ser
categorizables, s6lo es un bosquejo de clasificacion architextual (Genette 18). Para efectos
de comprender la influencia del fantastico literario en el cine se reflexionaa partir de dos
novelas clasicas: Frankenstein (1818) de Mary Shelley y The Invisible Man (1897) de H.G.
Wells, y dosrelatos de las primeras décadas del siglo XX: The Machine Stops (1909) de E.M.
Forster y Die Verwandlung (1915) de Franz Kafka.

1.1.1. Cuatro relatos literarios: cuerpo, tecnologia y transgresion

Frankenstein

Publicada en 1818, Frankenstein de Mary Shelley es una novela romantica, pero a diferencia
de otras historias de esta eépoca, reproduce convenciones genéricass de la ciencia ficcion y
del horror, junto con elementos de la cosmogonia narrativa de la brujeria 'y de los tratados de
la alquimia medieval. De modo que: “La utilizacion de recursos del terror gotico es
totalmente alterada por la escritora sustituyendo los elementos religiosos, magicos o
sobrenaturales, tipicos de ese género, por teorias y razonamientos cientificos” (Cordova
Guardado 80). Asi, para Todorov, en Frankenstein se funda un mundo “maravilloso
cientifico”, puesto que “lo sobrenatural esta explicado de manera racional, pero a partir de
leyes que la ciencia contemporanea no reconoce” (en Honores 66).

Sin embargo, en Frankenstein lo maravilloso no estd normalizado con base en la
fantasia. Al apelar a un futuro incierto, donde la intervencion tecnoldgica es una mezcla de
experimentacion y conocimiento, esta novela se aleja de las convenciones de los cuentos
clasicosdonde hadas, animales o duendes son parte de lo fantastico. Lacreacién del monstruo
seracionaliza parareflexionar como la ciencia puede situarsedellado de lo “divino”. Narrada
desde el diario del navegante Walton, quien mantiene comunicacion con su hermana por

medio de cartas, la novela que lleva también el nombre de EI moderno Prometeo, no sélo

B asideasaqui planteadasencuentran varios puntos deunioncon las desarrolladas por Eiton Honores (2018),
pero también hay claras divergencias, por ejemplo, cuando este autor habla de la ciencia ficcién como un
“género” diferente de lo fantastico. En el apartado tres de este capitulo se apela al estudio de los filmes en
funcion de las convenciones genéricas que los conforman, en lugar de géneros, evitandoasi las etiquetasy en
favorde un analisis menos descriptivoy mas explicativode las obras.
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tiene un paralelismo discursivo con el mito clasico Prometeo encadenado que difundiera
Esquilo (456 a.C.),enelqueeltemaes el origen delhombre, sino que ademas es una parabola
de los relatos biblicos en los que se hace alusion a la idea de un ser supremo creador de todo:
“Prometeo es, sobre todo, el primer constructor de hombres, de la mitologia. EI Titdn encama
la gran aspiracion que tenian los alquimistas y nigromantes de crear vida sin generacion
sexual, sirviéndose solamente de la intervencidn inteligente de la cienciay la tecnologia”
(Cérdova Guardado 72).

En Frankenstein, la intuicion y el conocimiento médicos conforman un tipo de
tecnificacion, basada en la intervencion de residuos de diferentes cuerpos humanos, a fin de
formar un nuevo ser para luego intentar resucitarlo. Es por eso, que la destruccion corporal
con base en los avances de la ciencia permite leer la novela como una historia que va mas
alla del terror decimondnico. Aun cuando a la creatura popularmente se le ha llamado
Frankenstein, lo cierto es que no cuenta con un nombre, pues mas bien durante la narracion
se le refiere como entidad demoniaca o engendro. Esto se traduce en la indiferencia que la
revolucién industrial tuvo con lo diferente o la otredad. EI monstruo desaparece del
laboratorio con la finalidad de vengarse de su creador. El arrepentimiento y la culpa,
elementos recurrentes en las novelas roméanticas de la época, abruman al médico “maldito”.
Al viajar por la montafia, Frankenstein se encuentra con la creatura. EI monstruo le pide
también que traiga a la vida a una compafiera, pero el cientifico se niega rotundamente. Esta
situacion orilla al engendro a incrementar su sed de venganza. El capitalismo industrial que
sirve de contexto en Frankenstein deja ver las preocupaciones de un tiempo donde la
tecnologia del momento y el conocimiento cientifico eran vistos como una amenaza parael
mismo progreso. Victor Frankenstein es un personaje que encarna el pavor hacia lo
desconocido, sometido a la nueva entidad, dado que esinminente el desprecio que ésta siente
hacia los seres queridos del médico alquimista (nunca queda claro si en efecto el monstruo
adquiere vida mediante rayos eléctricos).

Los experimentos “sobrenaturales” del doctor Frankenstein irrumpen en la
cotidianeidad de la historia en un entorno de tecnificacidn, aun cuando sus procedimientos
partan de una condicion insolita, por lo que la verosimilitud se instala en las convenciones
genéricas de la ciencia ficcion. ¢ Se puede considerar esta obra como pionera de los relatos

“neofantasticos?
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The Invisible Man

En las postrimerias del siglo XIX, The Invisible Man (1897) de H.G. Wells se distinguié
como un relato poco convencional para su época. Esta novela de ciencia ficcion se inscribe
en un entorno enel que las primeras muestras filmicas del cinematografo daban sus primeros
pasos. Esta obra literaria cuenta la historia de Griffin, un joven cientifico que experimenta
con fendmenos de refraccion de la luz, a fin de que su cuerpo no sea perceptible para los
demas. La intervencidn corporal con base en una teoria cientifica es el tema central en The
Invisible Man. En el afan por conseguir la invisibilidad, Griffin lleva al extremo su
experiencia sensorial. Asi, la inestabilidad psicoldgica lo llevara al grado de la locura. La
paradoja que presenta The Invisible Man se halla en que Griffin parece mas un tipo extrafio
que lleva a cabo practicas misteriosas en la posada de un pueblo, donde los foraneos no son
bien vistos, que no una persona que ha perdido toda posibilidad fisica o0 material para ser
vista.

El extrafiamiento es un secreto a voces, ya que el protagonista causa desconcierto
entre los pobladores, pero estos desconocen lo que en verdad le ha sucedido. Con el rostro
cubierto a través de unas gafas enormes, una especie de vendajes y un sombrero, Griffin se
mantiene incognito. Escondido en una especie de posada se vuelve noctivago, asemejandose
a los monstruos fantasticos que atacan en el ocaso. Su identidad, paulatinamente, deja de ser
un enigma. Al realizar un experimento cientifico, del que hace muchas expectativas, su
destino se vera torcido, pues los ensayos de invisibilidad no le funcionan. Si en Frankenstein
de Mary Shelley el monstruo es producto de distintos cuerpos con el propdsito de darlo a
conocer, en The Invisible Man el cuerpo del cientifico es el propio experimento, pero con la
intencion de permanecer oculto.

La ausencia material del protagonista, quien se esconde de una sociedad que no
entiende de razones cientificas, pero si de las prerrogativas impuestas por la moral
establecida, pone de relieve la relacion entre el cuerpo y la mente. La inseparabilidad entre
la experiencia humanay el conocimiento le dan sentido al mundo, pues “el significado
incluye modelos de experiencia corporizada y estructuras preconceptuales de nuestra
sensibilidad (como nuestro modo de percibir, o de orientarnos, y de interactuar con objetos,
acontecimientosy personas). Estos modelos corporizadosno son intimos ni se restringen a

la persona que las experimenta” (Johnson 14).
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La experienciadel cientificoen The Invisible Man es construida desde lo mental, pero
esta subjetividad no altera el orden social en lo absoluto. Su sentido de realidad depende de
quienes le rodean y mas de aquellos que han descubierto su experimento de invisibilidad.
Este relato esboza como el mundo es independiente del conocimiento personal. Sin sentido
comun, la cognicion del protagonista no puede ser comprendida por los demas: “la
conclusion inevitable es que el conocedor y lo conocido, la mente y el mundo, se relacionan
mediante una especificacion mutua” (Varela 178).

No obstante, lo que el “cientifico-ladron” advierte es como llevar a cabo la accion
social sin necesidad del cuerpo. Si el cuerpo es el medio natural para erigir el mundo, segin
dichosenfoques cognitivistas, la intervencion de la propia corporalidad mediante extensiones
de orden artificial comunicativo (el experimento fallido de Griffin), por encima de las
capacidades estrictamente de caracter bioldgico, se basa en la expansion de la realidad. Esta
nueva interaccion se posiciona como un simulacro de la experiencia humana. La ciencia
ficcion del relato decimondnico tiene comoefecto estéticoaterrorizary en algunos momentos
“romantizar” la condicion sobrenatural tal como acontece en Frankenstein. El fatalismo de
los roméanticos que se pregonaba por laépocaacercade latecnologia, el progresoy la ciencia,
busco reestablecer el proyecto histérico, politico y cultural de lo puramente sagrado,
“cuestion que por lo demads llega hasta el siglo XX en autores como Heidegger, Gadamer e
incluso Ricoeur” (Barrios 252).

Por el contrario, la ciencia ficcién en The Invisible Man, que prescinde de los seres
extraordinarios, pues su realismo narrativo prevalece por encima de los elementos goticos,
tiene como efecto estético un horror enmarcado en el progreso tecnologico, bajo
consideraciones sociales de marginaciony disidencia, topicos también tratados fuera de las

convenciones genéricas de lo fantastico tradicional.

The Machine Stops

Con la novela corta The Machine Stops (1909), el escritor E.M. Forster se adelantd
practicamente un siglo a las tramas actuales donde lo virtual, la dependencia de un sistema
activo de automatizaciony la relacidn contigua entre la tecnologia y el ser humano son los
topicosde los relatos constituidos desde las convenciones genéricas de la ciencia ficcion. Los

dilemas humanos en este relato no estdn comprometidos con el conocimiento exacto o la
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verdad, sino que por medio de la imaginacion se exponen las posibilidades y consecuencias
de una realidad alterna. La novela cuenta la historia de Vashti y Kuno, madre e hijo,
respectivamente, quienes luego de un cataclismo son parte de un mundo en el que los
habitantes viven en cdmaras individuales (el contacto mutuo se ha vuelto imposible). Para
solucionar las adversidades una maquina deviene en el artefacto que cubre todas sus
necesidades. Para lacomunicacion interpersonal, laméaquinaprovee de un dispositivo queno
es otra cosa sino una pantalla mediante la que los seres humanos interacttan, pues los
cambios climaticos ocurridos en el planeta les impide viajar con regularidad.

En el capitulo Aeronave, la primera parte de la novela, se narra cémo Vashti asimila
el sistema en el que pervivens, El abuso de los dispositivos tecnoldgicos no tiene remedio,
por lo que las pasiones humanas incrementan las fricciones con el aparato. Si los personajes
de este relato todavia pueden desear e imaginar es porque no han perdido su capacidad para
moverse y percibir, aun cuando estén bajo dispositivos subterrdneos desde donde se
comunican. Al ser conscientes de su entorno, los personajes en ningn momento reniegan de
la maquina, pues incluso no conciben el hecho de que ésta deje de moverse. En esta novela,
el sistema maquinico es el adalid desde el cual se formulan sus paradigmas y convenciones
socioculturales, pues entre la deshumanizacion y la automatizacion las diferencias son
imperceptibles. Lo que otros artefactos proporcionan a la experiencia deja de ser importante
para la convivenciay la reflexion de la vida, debido a que el monopolio de la percepcion
recae exclusivamente en la maquina. La alusién al cinematdgrafo es clara cuando Vashti sale
por un momento de su camarasubterraneal’.

Para el propio Forster, la ciencia no ha ayudado en la liberacion del hombre, por el
contrario, lo ha vuelto un esclavo de las maquinas, “lo cual provocara que el ser humano

requieradeun almanuevay quizdde mayor grandeza bajo estas nuevas condiciones” (Forster

1°Al respecto, se narra: “Evidentemente, lo sabia todo sobre el sistema de comunicacion [...]. Sélo tenia que
convocaruncoche e irvolandoporeltinel hasta elascensor que comunicaba con la estaciénde las aeronaves:
el sistema habia estado en uso durante muchos, muchos afios, antes de la instauracién universal de la Maquina
[...] Vashtihabia estudiado la civilizacién que habia precedidoa la suya, esa civilizacion que habia confundido
las funcionesdel sistemay lo habia utilizado para acercar las personas a las cosas, en lugar deacercar las cosas
a laspersonas” (Forster28).

"Dicha alusién, queda de manifiesto en la narracion de la siguiente manera: “No se parecia en nadaa las
aeronaves del cinematofoto, puesto que desprendia un olor, nifuerte nidesagradable, pero olia, y aun conlos
ojos cerrados se habria dado cuenta de que habia algo nuevo a su lado. Entonces tuvo que caminar desde el
ascensora su interiory exponerse a las miradas del resto de pasajeros” (Forster 32).
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en Fresnedas. p.). (Qué sucede si la maquina deja de funcionar? La maquina termina por
colapsar sin que haya la posibilidad de que alguien pueda arreglarla. VVashti en el momento
de impartir una conferenciapresencia la inminente catastrofe?8,

El finalno esmenosaterrador puesen pleno estertor de muerte, Vashtiy su hijo entran
en un estado nostalgico porque estan a punto de presenciar la desaparicion del ser humano,
pero euforicos porque “La humanidad ha aprendido la leccion”, responde Kuno a su madre,
mientras una de las aeronaves pierde el control. A falta de un desarrollo tecnol 6gico sensato,
la extincion es un fragmento del futuro incierto donde las instrucciones para sopesar dafios
colaterales son rebasadas por una realidad virtual a raiz del aislamiento. Esta nouvelle
representa para la perspectiva anglosajona de la literatura fantastica, unade sus mas grandes
obras en donde la experiencia corporal no sélo es inseparable de lo mental (modelo
cartesiano), sino de latecnologia que les permite “comunicarsevirtualmente”, porque en ésta
se resuelve aquello que no puede realizarse en lo real o en la vida cotidiana. El ser humano
encuentra una valvula de escape o salida del mundo para poder confluir o fusionarse con la
tecnologia (Horrocks 59).

Por todo ello, The Machine Stops se asocia a la cibercultura, pues “Las sociedades
distopicas a menudo se caracterizan por la deshumanizacion y la novela de Forster plantea
preguntas sobre cdmo vivimos en el tiempo y el espacio;y como establecemos relaciones
con el Otro y con el mundo a través de la tecnologia” (Zimmerman y Lewis 1). Es un tipo de
cienciaficcidon que tematizauna paradoja de rechazo-dependenciadel hombremoderno hacia
la sociedad industrial, en donde la comunicacion virtual esta en funcion de la disposicién y
posicion de los cuerpos, es decir, se advierte una tecnofobia en contraposicion con una
tecnofilia. De este modo, la relacion con la tecnologia se tornaambigua, puesto que no basta
con decir: “Nuestro cuerpo no es ni objeto ni sujeto, sino que es un modo de presentacion”
(Zimmerman y Lewis 5).

Acerca de esta relacion imprecisa con la propia corporalidad y, al mismo tiempo, con

la percepcién del mundo, tiene que ver con “El principal objeto con el que me identifico,

18a tragedia se hace visible en la narracion: “Amedida que proseguia, la audiencia iba quedandose en silencio,
y al finalno se oianada. Algo incomoda, llamoéa un amigo, especialista en simpatia. Ningtin sonido: sin duda,
ese amigo estaria durmiendo. Y lo mismo ocurri6 con el siguienteamigo que quiso convocar, y conelsiguiente,
hasta que recordé la criptica sentencia de Kuno: La méquina se para” (Forster 77).

28



pero que todavia me elude, es mi propio cuerpo” (Marcel 163). Asi, para Merleau-Ponty
(1962) “mi propio cuerpo” eS cuestionar qué soy y cdmo soy, pues en esto se basa la
existencia personal y, por lo tanto, la experiencia, o bien, la condicion humana no posee un
cuerpo objetivo, sino un cuerpo vivo que ocupa el espacioy el tiempo para resignificarse.
Actualmente, las aplicaciones e interfaces son parte de la cotidianeidad entre los
cuerpos. Esta normalizacidn es objeto de la dependencia que el ser humano tiene en tiempo
y espacio con respecto de los imaginarios que provienen de la RV. Asi, las maquinas
cristalizan la necesidad de recobrar el sentido de lo humano por medio de la resignificacion
de los acercamientos emocionales y fisicos. Las indagaciones sobre robdtical?, centradas en
la interaccion entre humanos y maquinas, son unarealidad desbordante, tal y como ocurre en
The Machine Stops, a modo de claustro conversatorio, entre la tecnologia y su relacion con

la corporalidad.

Die Verwandlung

Franz Kafka fue un empedernido espectador del cine de su época, una industria cultural que,
cuando aparecio Die Verwandlung (La Metamorfosis) (1915) yagozaba de veinte afios desde
el primer movimiento en que un cinematografo le dio vida a un conjunto de imagenes. En
Kafka va al cine, Hanns Zischler comenta que Franz Kafka de 1910a 1914 asistio junto con

Max Brod a las salas de Paris, Berlin y Praga:

A tal llego su pasion que, segiin afirmo en sus ‘Diarios’, podia dejar la escritura —su
vida, su respiracion— para dejarse caer por el Landestheater de Praga a ver qué
programa emitian (en aquel entonces habia muchas sesiones continuas, ya que las
peliculas no tenian mucho metraje). Le gustaban las comedias y las tragedias [...]

¢habria sido otro escritor sin su pasion cinéfila? (Corroto s. p.).

Faltaban seis afios para que el filme silente Nosferatu (1922) causara horror en los primeros
espectadores de la pantalla grande. La novela del escritor checo no habla de vampiros ni de

fantasmas, ni tampoco de seres sobrenaturales que viven en cuevas, en castillos o en las

L os videojuegos y las herramientas digitales son formas de recreaciény de comunicacién que han creado
redesde informacionvirtuales. Estas relaciones se construyen a través de una automatizacion que reconfigura
el cuerpoy la percepcion. La robotizacion esta cada vez mas cerca de simular comportamientos humanos.
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profundidades de un bosque. Lo “kafkiano” fraguasu influencia en la literatura y en el cine
no realista delsiglo XXy en lo que vadel XXI, pues, en contraste con diversas obrasde corte
fantastico, el tema-personaje nunca habia sido lo suficientemente explorado como sucede en
Die Verwandlung.

Para Kafka el inicio de este relato fantastico no deja de ser absurdo o ridiculo, pues
el “misterio” del cuerpo mutilado o sin forma de Gregorio Samsa, es una afrenta a las leyes
de la naturaleza para poder mantenerse vivo: “Cada vez que comienza, uno olvida que el
cuento, si su existencia esta justificada, lleva en si ya su forma perfecta y que sélo hay que
esperar a que se vislumbre alguna vez en ese comienzo indeciso, su invisible pero tal vez
inevitable final” (Del Diario de Kafkaen Piglia 104). La “ridiculez” a la que alude Kafka no
es otra cosa que un “extraflamiento puro”. ESto se traduce como una premonicion del final
fatidico que tiene Gregorio Samsa. El relato pionero del canon de la literatura fantéstica
moderna, que se acerca masal horror por ser unametéforade la condicion humanaque a las
convenciones del terror clasico, cuenta la historia de Gregorio Samsa, un vendedor de telas
que se hace cargo de su familia y que un dia amanece transformado en una cucaracha. A
partir de ello, Samsa percibe el mundo con imprevistos y vacios.

La situacion cambia cuando sus parientes no velan por su porvenir, pues el abandono
al que ha sido sometido Gregorio se vuelve gradual. La conversion de Gregorio a insecto
ocurre sinexplicacion algunay es portalacontecimiento que este relato evocaa los principios
ontoldgicos de la mitologia clasica tanto de Oriente como de Occidente. Mircea Eliade, en
Los mitos del mundo contemporaneo (1953) propone que, bajo la experiencia individual, “el
mito... se hace sentir en los suefios, en las fantasias, y en las enormes nostalgias del hombre
moderno, y la literatura psicol6gica nos ha acostumbrado a encontrar la grande y pequefia
mitologia de la actividad inconscientey seminconsciente de todo individuo” (Eliade 11). El
concepto de mito adquiere relevancia en Die Verwandlung, precisamente, por su
universalidad, una vez que como architexto de lo fantastico moderno, se afirma en un
horizonte superior de trascendencia entre lo corpéreoy lo mental.

Dicha trascendencia radica en como Samsa piensa su escape 0 su persistenciaen la
memoriade losdemas, aunque laincertidumbre lo alcance porque su condicién ha cambiado:
“El relato avanza siguiendo un plan férreo e incomprensible y recién al final surge en el

horizonte la vision de una realidad desconocida: el final hace ver un sentido secreto que
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estaba cifrado y como ausente en la sucesion clara de los hechos” (Piglia 115). Gregorio
sucumbe solo en su habitacion. El extrafiamiento no recae en la transformacion sino en sus
consecuencias que se vislumbran desde que la historia da inicio. Paraddjicamente, Samsa
olvido como era su cuerpo, pero no su destino. Su experiencia no posee relacion alguna con
la realidad que perciben sus parientes para asimilarse desde otra, desde la condicién insélita
enfrentado como insecto. En Die Verwandlung lo fantastico moderno se tematizamés alla de
la coherencia interna de las situaciones narrativas, que en la historia no ocupa mas que sélo
un mesy dias, desde aquella mafiana fatidica en que Samsa se ve como un insecto hasta que
muere. El poder de la colectividad por encima de la individualidad es lo que sufre
Gregorio hasta padecer un aislamiento radical. Y pese a que en el inicio se suscita una
premonicion, “Lo que quiere decir el relato s6lo lo entrevemos al final: de pronto aparece un
desvio, un cambio de ritmo, algo externo; algo que esta en el cuarto de al lado. Entonces
conocemos la historia y podemos concluir” (Piglia 120).

La Unica salida a la presidn social que vive Samsa es la fantasia de convertirse en otro
ser y que, como todo mito original, no tiene un principio ni fin precisos. Pues “Hay algo en
el final que estaba en el origen y el arte de narrar consiste en postergarlo, mantenerlo en
secreto y hacerlo ver cuando nadie lo espera” (Piglia 122-123). En Die Verwandlung se
instaura una manera diferente de ver la figura del insecto como una nueva metéafora del
aislamiento. Lo fantéstico ya no es el fin ultimo del relato, sino el medio o recurso narrativo
mediante el cual ese extrafiamiento, transita hacia unanuevahermenéutica de la transgresion,
donde lo monstruoso resulta del horror como fenémeno de percepcion. Si Gregorio Samsa
es un monstruo es porque también fuera de la historia representa “un “monstruo social”.

Ante ello se abre una interrogante: ;cuéles son tanto el estado de animo como el
contexto de socializacion develados con mas claridad en los relatos fantasticos literarios aqui
abordados? Por un lado, puede decirse que el estado de animo que privaes un sentimiento de
soledad (contenido en lo corporal) en un entorno de tecnificacion; percepcidén que queda
advertida por cada uno de los personajes o protagonistas de dichas historias. Por otro lado,
puede sefialarse que el contexto de industrializacion cambié la forma de comprender la
experiencia humana. De este modo, la tragedia humana mostrada desde Frankenstein hasta
Die Verwandlung, ya dejaba ver con claridad los retos a los que enfrentaba el hombre

moderno tras la industrializacidn, la implementacion de la Técnica en diversos rubros de la
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vida social y las nuevas transformaciones culturales y estéticas de las que devino un
reordenamiento de la ciudad y del ciudadano en la apreciacion del mundoy la construccion

de imaginarios, mas alla de la ficcion.

1.1.2. La configuracion de la ciudad moderna y el nuevo sensorium
¢Qué relacion tuvieron los cambios de percepcion de sus habitantes con respecto de la
invencién del cinematdgrafo? Estas transformaciones que experiment6 el ciudadano de
finales del siglo XIX se forjaron, paulatinamente, debido a las condiciones de sensibilizacion
germinadas en la vida en la metrépolis, lo cual mas tarde aprovechd la exposicion
cinematografica. En el amanecer de la ciudad moderna, las técnicas, asi como los
conocimientosarquitecténicos también buscaron parte del nuevo armazdén de sentido. Ello
tuvo que ver con la imaginacion proyectadaen los espacios urbanos. Asi, se resignifico la
vida urbanay posteriormente, las actividades de lo politico, de lo social y de lo econ6mico
de las grandes metropolis. Las ciudades, sobre todo, las del centro de Europa, ancladas en un
contexto de migracion y mano de obra emergente recibieron el cinematografo como un
dispositivo que pondriaen entredichola percepcion mismade las imagenes urbanas, asi como
el discurso referencial que terminé por acercar el realismo de lo visible con lo “intangible”.

A la par de la industrializacién de las ciudades al capitalizarse la fuerza de trabajo, la
percepcion de los ciudadanos se extendio por medio de la mirada filmica. EI acercamiento
que brindaron las primeras imagenes cinematograficas hacia lo otro o lo impalpable, aunque
evidente, a través de la iconografia de la ciudad y de sus habitantes, permitié compartir lo
que antes habia sido parte de la individualidad, por lo que el montaje como “procedimiento
estético” cambid por completo la sensibilidad de los ciudadanos en los Estados capitalistas
desarrollados.

Con el paso de los afios, el cuestionamiento de la mirada obtusa por unamirada mas
reflexiva se convirtié en lo medular, ya que se transgredié no sélo el espacio donde se
miraban las cosas, sino en general como se miraba ya el mundo, lo que para Benjamin se

convirtié en un “inconsciente 6ptico”. La experienciaa través del cine reconfigurd no solo la

2E| recurso del montaje visualizé la vida en la metropoli, por lo que “la cadena industrial de produccion conel
montaje como forma artistica” se fusionaron. De tal modo que el cine, “a la vez procedimiento técnicoy
estructura de la sensibilidad, es el exacto punto de contactode estas dos series”. El ciudadano se convirtio en
publico y en masa (G. Garcia 173).
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apreciacionde laciudad, entanto espacio de produccion cultural y de imaginarios colectivos,
sino como constructor de imagenes cambiantes. Lo representadoy la representacionde la
vision urbana se perfilaron hacia una nueva red de significados trastocados por la técnica.
Habia nacido el papel del espectador activo y de éste, la especulacion a modo de nuevo
sensorium como la gran transformacion de la mirada moderna. La representacion de esa
mirada para Benjamin era perfectamente encarnada por el flaneur2! como aquella figura
citadina de la que hablé Baudelaire, pues él “poseia ese sensorium. [...] La técnica ha
sometido el sensorio humano a un entrenamiento de indole muy compleja” (Benjamin 75;
141).

El concepto de sensoriumreside en una idea de crisis de la percepcion, pues elabora
una nueva formade experimentar, por lo que, cuando Benjamin refiere a la vida en la ciudad
y la relacion que ésta ha tenido con el cine, lo hace para decir que dicha trasformacion no
solo es producto de la técnica o del capitalismo industrial. Lo cual implica la comprension
de otros conceptos como “aura” y shock. El cine, arribd en la ciudad moderna para
transformarla y recomponer su percepcion urbana en tiempo y en espacio. Desde que se
llevaron a cabo los primeros ejercicios filmicos, la experiencia cinematografica represento
una mirada distinta de reconstruir la realidad, pues de un modo muy particular se podia
valorar la cercaniadelmundoy de lasociedad en su conjunto. En consecuencia, el ciudadano
derivd en una especie de espectador de su entorno. Con la invencién y patente del
cinematadgrafo, el 13 de febrero de 1895, el “espectador-ciudadano” logré concretar otro
sentido: imaginar el conflicto, el deseo o el encuentro con lo desconocido o con lo

sorprendente?2,

21E| cinematografo impulsé imagenes que cambiaron la manera de observar los paisajes estaticos por vistas
panordmicasy uno de los personajes protagonistas de esta mirada fue la figura delflaneur, que se materializo
desde los inicios delcine. Elflaneur, mas alla dela vision de Poe, es identificable como un bohemio, “esa clase
de individuos con una existencia que es un problema, una fortuna que es un enigma, que no tiene residencia
estable, ningln lugar reconocido al queir, que noencuentran gusto enningunsitio y queuno encuentra en todas
partes” (Benjamin 432). El fil6sofo aleman describe los paseos de Baudelaire como el retrato de una ciudad
parisina en decadencia. Para él, en la ciudad moderna el flaneur es un personaje de la realidad parisina que
recorre con una incesante capacidad de sorpresa los detalles que subyacen de la vida urbana. El espacio
predilecto del flaneur, por lo tanto, serdnlas creaciones que la industrializacion deja a su paso.

22 a ciudad que proyecta el cine formapartede un proyecto integral para ser recogido por sus habitantes en las
calles, mediante la arquitectura y otrasformas de materializaciénde la convivencia social o de otra indole. Asi,
el cine transmiteuna forma de hacer ciudad también de manera simbdlica. En estecontexto de la era industrial,
la racionalidad del capitalismo pas6a ser entendida Gnicamente desde los aspectos econémicosy lo imaginario
habria de ser exhibido masivamente (Castoriadis 271-272). El cine en funcién de la percepcion del individuo
moderno habia transformado el sensorium.
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Los espectadores se agruparon como “fragmentos que caminan y hablan, de una
sociedad dada [...] encarnan en parte de una manera efectiva y en parte potencial, el nucleo
esencial de las instituciones y las significaciones de la sociedad a las que pertenecen”
(Castoriadis 313). A ello se afiade que “la 16gica funcionalista plasmo en los habitares
cotidianos laeconomia de recursos de lamaquinay de los procesos industriales” (Inardi 3 66).
Asi, el cine como generador de imaginarios en la ciudad, también empez6 a reafirmar
creencias, a irrumpir en la percepcion de las normas sociales establecidas en funcién de cada
espectador. Desde esta perspectiva, lo visual no se supedité a la urbanidad construida, sino a
la amplia gama de imaginarios que de ésta se desprendieron, lo que dio paso a distintas
manerasde pensary de construir lamodernidad. A larapidez con laque se produjeron dichos
imaginarios, esta extrafia situacion tuvoque adaptarse, pues los individuos estaban dispuestos
a experimentar nuevas imagenes dentro de las grandes ciudades (Inardi 366).

El discurso sobre la ciudad cosmopolita con ciudadanos ejemplares, que también
podian desear lo obsceno, visibiliz6 espaciosantes prohibidos y marginales. Por tales hechos,
el suburbio y las periferias excluidas formaron parte de la escena cinematografica. Como
ahora se sabe, la mirada cinematica sostuvo desde un principio un discurso que se desplego
como una mezcla de lo percibido o de lo sensorial tras la experiencia de lo filmado y de lo
visible o manifiesto por la novedad que representaba el cinematégrafo. La proyeccion de las
primeras imagenes cinematogréaficas, dejaron atrds un mundo determinado y restringido por
la propia industrializacion para dar lugar a un ciudadano-espectador como un receptor
sensible de otras realidades: la imaginaciony la ciudad en un intercambio simbdlico, en una
conversacion para la constitucion de percepciones fuera de los estandares establecidos. Un

ejemplo representativo es La Sortie de I'usine Lumiere & Lyon (1895)2.

2E| cine resignifico la imagen que se tenia acerca de lasestaciones ferroviarias, de las fabricas, de las industrias,
y de los paisajes de transito urbano, no sélo para plasmarlos en tanto espacios del devenir histérico, sino como
un conglomerado de impresiones donde emergerian mas adelante imaginarios de toda indole. Asi, “Las primeras
imagenes urbanas, Sortie de I"usine Lumiéere a Lyon (Lumiére, 1895) ya ofrecian un imaginario de la ciudad
moderna al escenificar una prosaica salida de obreros bajo la forma de un espectaculo social similara la salida
de la iglesia o de una celebracion. Pero lo que los hermanos Lumiére celebranen esta pionera pelicula urbana
es la transformacion de la ciudad tradicional, con su skyline de construcciones tradicionales entre las que
despuntaban las cupulas de las iglesias, por un nuevo escenario social, el de las fabricas, estaciones de
ferrocarril, vias de circulaciény chimeneas cuyo humo sumerge en una espesa niebla los espacios y
arquitecturas de la ciudad histdrica. Y si estas imagenes responden a uncambiante imaginario industrial tomado
desde un puntode vista fijo, similaral de un espectador estatico que observa la escena, pronto descubrieron los
Lumiere que lo propio de la ciudad moderna era la circulaciony el movimiento, por lo que no tardaron en
instalarla camaraen todotipo de vehiculosy movientes con el fin de ofrecer una vista en movimiento de sus
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Durante losiniciosdel cine, lasincronizacidénentre la urbanizacion y el cinematografo
como modelos de produccion imaginaria fundd una analogia prominente de la
industrializacién mediante la llegada de un tren a su destino. La experiencia visual de la
locomotora mostré un modus de revelar la ciudad y sus habitantes, lo cual se vislumbraba en
las relaciones entre la vida rural y la vida urbana. Mediante lo que se conoce como un
travelling en la cinta Panorama de [’arrivée en gare de Perrache pris du train (1896) y en
general en la historia del cine, el andamiaje sobre rumbos imaginarios que otras locomotoras
recorren fue una constante para comprender la resignificacion que la ciudad moderna tuvo,
tal como se muestra en Berlin, Die Sinfonie der Grosstadt (1927) de Walter Ruttmann o en
A Bronx Morning (1931) de Jay Leyda.

La existencia de vias ferroviarias en tanto plataforma del tren como medio transporte
implic6 cambios sustanciales en la forma de organizar la vida en la ciudad, pues el transito
fue una nueva forma de apropiacion de la experiencia urbana. El giro que dio la arquitectura
tras la revolucion industrial originé una mudanza de las costumbres y de los habitos. La
institucionalidad de la ciudad que habia sido representada mediante las antiguas edificaciones
del siglo XIX se transformo por el aprovisionamiento de las imagenes proyectadas. A partir
de ello, los museos y otros espacios de expresion artistica, librerias y bibliotecas, escuelas,
plazas comerciales, ministerios de justicia, penitenciarias, registros portuarios y aduanales,
asi como bancos y financieras se convirtieron en parte de la nueva configuracion de
experiencias. Para Benjamin,este “panorama imperial”’, comodispositivo, acercé los detalles
de la ciudad o de la urbanidad al ciudadano-espectador; panorama como un conjunto de
aparatos producto de la técnica para generar nuevas sensibilidades: “El panorama y los
pasajes del siglo XIX absorberan una nueva subjetividad, la de la masa; y también seran
estructurantes de su sensibilidad” (Inardi 367).

La urbe del ciudadano-espectador durante las primeras instancias del siglo XX fue
construida bajo diversas perspectivas imaginarias. Por ejemplo, la mirada o puesta en escena

futurista en Metrépolis (1927) de Fritz Lang, mediante espacios urbanos y periféricos en

calles y espacios publicos coherente con el imaginario urbano al quela maquina filmica servia” (Lorente Bibao
110). Esta cinta representa simboélicamente a una legién de obreros en eltérminode sus labores como si fuese
una practica litargica. Pronto la propia naturaleza de las metrdpolis supuso la intervencion de camaras en
movimiento a fin de abarcar distintas areas que antes habian sido exclusivamente expresiones de caracter
publico.
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Sunrise: Asong of Two Humans (1927) de Murnau, oen M (1931) también de F. Lang, donde
las imagenes muestran situaciones de segregacion y de exclusion. Benjamin sefialaba que,
ante la presencia de un mundo mediado por aparatos técnicos, la percepciony la sensibilidad
optan por adaptarse a esta realidad: “Walter Benjamin observo una desaparicion similar del
equipamiento tecnoldgico que genera imagenes en el cine: «Para el hombre contemporaneo,
la representacion de iméagenes en el cine es incomparablemente més relevante que la del
pintor, precisamente porque ofrece a través de equipamientos mecanicos, un aspecto de la
realidad libre de todo equipamiento» [...]. Esto explica por qué las peliculas son el medio
conocido mas inmersivo” (en Ryan 81). Por lo que existe una determinacidon técnica que
transforma nuestra experiencia y que configura nuestro sensorium en el cine.

De este modo, los vinculos entre una sociedad tecnificada, las manifestaciones
artisticas o estéticas que de ésta emanan y los nuevos entornos de produccion, dejan al
descubierto “la confrontacion de lo natural frente a lo mecénico, de lo continuo frente a lo
fragmentado, y el reemplazo de la experiencia como disposicion consciente del individuo,
por la vivencia como expresion del autdmata” (Inardi 368). La percepcidn sobre el espacio y
el tiempo en la ciudad se vinculd con las sensaciones generadas por los primeros relatos en
el cine que, a su vez, se conformabacomo un arte que desde sus inicios abogaba por la no
oclusion del cuerpo y de sus imaginarios. En este sentido, el nuevo sensorium se vislumbro
con mayor idoneidad a partir del origen del cine fantastico, porque la transformacién de la
corporalidad y la antropomorfizacién, eran el centro de las historias. Los monstruosy las
entidades establecian vinculos en las diversas geografias de la ciudad moderna, aun cuando
fuesen de rechazo con lo humano. Desde sus inicios, el terror, y posteriormente, el horror y
la ciencia ficcidn como discursos narrativos, produjeron un shock que irrumpié el modo de

percibirelsentido de realidad, paracuestionar, precisamente, lamisma condicion tecnificada.

El shock

Enseguida se aborda al concepto de shock de Walter Benjamin a modo de antesala para la
comprension acerca del papel que ha tenido la reconfiguracion de la ciudad modernay la
llegada, en particular, del cine como un augurio de la percepcion de los mundos planteados
por el extrafiamiento fantastico: como un productor de experienciasen las que el miedo, el

asombro o la perturbacion se compartieron en las plazas publicas. Esta reflexion tiene la
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finalidad de hacer observable la operatividad de dichotérmino en laexperienciadel individuo
moderno de finales del siglo XIX y comienzos del XX. Para Benjamin, el shock es el
parteaguas de la experiencia, un conjunto de estimulos producidos por la vida moderna, por
la técnicay su socializacion, es decir, por la tecnificacion.

Si la industrializacion capitalista trajo consigo una crisis de la percepcién humana,
fue debido a que las relaciones de produccion de un mercantilismo aceleradoy en constante
movimiento, la monotonia de la vida cotidiana, las relaciones sociales en general y el
consumo en el campo de la cultura misma, habian dado un salto cualitativo. Un cambioen la
instrumentacion de las sensaciones desde dicho contexto sociohistorico: “Cuanto mas
participe el shock en su momento en cada una de las impresiones; cuanto mas
incansablemente planifique la consciencia en interés de la defensa frente a los estimulos;
cuanto mayor sea el éxito con el que se trabaje, tanto menos se acomodaratodo a la
experiencia, tanto mejor se realizaré el concepto de vivencia (Benjamin 132).

Las extensas jornadas de trabajo que experimentaba la clase trabajadora debilitaban
su capacidad para desarrollar la imaginacion. De esta manera, la memoria y el aprendizaje se
mermaban en virtud de lamonotonia de la produccion en serie. La industrializaciondisemin6
la frustracion del ciudadano hasta quebrantar la posibilidad de vivir experiencias ajenas a su
condicién social. Poco tiempo quedaba para el entretenimiento y el ocio era un lujo. No
obstante, esta situacion no fue un determinante, sino un estimulo ante la aparente
imposibilidad de ampliar la sensibilidad. El “Panorama” se revel6 como una “expresion de
un nuevo sentimiento vital”, atrapando la mirada completa del ciudadano-observador quien
permanecia absorto por tal experiencia: “Aun con vestigios en sus temas de aquella nostalgia
de comunidad de las sociedades del siglo X1X, los panoramas preanunciaban y preparaban a
las pantallas del cine su entrada triunfal en el siglo XX (Benjamin 40).

En este marco contextual, quien mejor describio dichas experiencias “shockeantes”
fue Charles Baudelaire con su poéticade vicio y redencion dentro de los espaciosde la ciudad
moderna. El shock no sélo tuvo que ver con el rol de un transelnte perdido en la multitud,
sino también con la relacion que el obrero emprendio con las maquinas o con la
automatizacion. ;Qué represento parael ciudadano-espectador estar expuesto a un shock que

alteraba su percepcion?
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A diferencia de la idea de shock, la alucinacion, producto del consumo de drogas, asi
como el vino y el hachis (topicos principales en la obra Paraisos artificiales de 1860, de
Baudelaire) “romantizaron” un violento método de percepcion humana que al final recayd
en la individualidad descontrolada. Por lo que la adiccidn no seria sino “el correlato y la
contraparte del shock” (Buck-Morss 195). La imaginacion tuvo que ser compartida hasta
donde la heterogeneidad de imagenes e iconografias lo permitieran. Al concepto de shock se
afiade el de “fantasmagoria”, que hace alusion a la inmanencia entre el suefio y la fantasia.
Esta fantasmagoria estuvo asociada con los Panoramas, Dioramas 'y Cosmoramas como
“tecnologias de la ilusion” que alteraron la percepcién del individuo (Sazbén 36).

Los efectos que produjeron estas tecnologias fueron percibidos como parte de la
realidad objetiva, pues éstas se adaptaron en espacios colectivos. ElI desbordamiento de la
sensibilidad fue el motor y no el letargo o la pasividad de la percepcion. Para Benjamin, el
flaneur tuvo la habilidad perceptual de poder erigir de lo real una fantasmagoria ya que no
dependia de la aglomeracion para mirar diferente y por ello, prescindir de la critica por una
transformacion de la sensibilidad. Si bien es cierto que el flaneur no se intimida en la
muchedumbre, la fantasmagoria de la metrépoli recae en la experiencia escindida por la
naturaleza “shockeante”. Este shock devino al mismo tiempo en perturbar la naturaleza de la
obra de arte, porque a partir de éste se busco alterar el continuum de la historia, ya que la
fotografiay el cine potencializaronlaactitud critica de las multitudes. Laexperiencia estética
pierde su condicién “auratica” debidoa que se interrumpe lo irrepetible, y entre mas se acerca
el objeto de la fantasmagoria, masse alejaala obrade su caracterritual (Benjamin 126; 139).

Por lo tanto, la exhibicion a través de la reproductibilidad técnica trastornala funcion
ritual del arte en una praxis distinta (Benjamin 18). El filésofo asever6 que la
reproductibilidad técnica de la obra artistica, en este caso, la masificacion de la recepcion
cinematografica modifica la experiencia “shockeante”. No obstante, advirtié que una manera
de reincorporar dicha aura a la obra de arte seria por medio del engrandecimiento de los
actores de la pantalla grande, pues éstos al ser en apariencia inalcanzables por la masa de
espectadores, la lejania provocada por esta relacion de histriones-receptores “hacia” flotar el
aura. Asi, la distancia imprimiria un valor de culto.

Por otro lado, hay que recalcar que, desde esta vision positivista, ante la exposicion

de una pelicula, el espectador experimenta cambios en el aparato perceptivo (Benjamin 42).
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Por ejemplo, si el artista plastico o pintor puede brindar una obra total, ésta no se exenta de
su dimension o perspectiva Unica; por el contrario, la que ofrece el dispositivo
cinematografico o cAmara ha de ser multiple, fraccionada en partes que se unen “segin una
ley nueva” (Benjamin 36). Por esto, el cine mas que exterminar las rutinas y las practicas del
ocio industrial, las transformo, porque la cdmara interviene gracias a medios auxiliares, a
través de la edicion, y “su interrumpir y su aislar, su dilatar y acelerar todo decurso”
(Benjamin 38-39).

Pero las reflexiones que Benjamin sefial6 acerca de la relevancia del cine como
constructor de un nuevo sensorium, bajo el contexto de la modernidad, tuvo no pocos
detractores, como fueron Adornoy Horkheimer, para quienes, en contraposicién con la idea
de shock y sensorium, el cine anunciaba, “la atrofia de la imaginacion y de la espontaneidad
del actual consumidor cultural” (Adorno y Horkheimer 139). Para Benjamin, la
reproductibilidad del arte invitaba a los ciudadanos-espectadores al alejamiento de la
fantasmagoria capitalista, pues crey0 “que el potencial revolucionario de la produccion
artistica estaba fundamentalmente centrado en su industrializacion técnica” (Buck-Morss
39).

Adorno y Horkheimer atacaron dicha “tecnificacion”, dado que era la resultante de
un proceso de aculturacion del que eran parte las masas. Pese a ello, la reproduccionde la
técnica impuso nuevas condiciones de apropiacidn estética. La socializaciondel arte y de la
cultura socavaba la categoria de exclusividad: “la separacion entre valor estético y valor de
uso, y la distincion entre artista y publico, y artista y técnico” (Buck-Morss 39). Para Adomo
y Horkheimer, el cine como industria cultural amenazante carecia de una dialéctica, debido
a que “todos los filmes dicen lo mismo” (Barbero 50). ;En verdad todos los filmes
vislumbran “lo mismo”, pero con tratamientos distintos, en los comienzos del cine? Por
supuesto que no, pues si bien la discusion entre lo narrado y lo mostrado (narratividad)
depende del enfoque de analisis, no se puede afirmar que la técnica supedite al mensaje 0 a
la significacion de cada filme o ejercicio cinematografico, pues el hecho de como se presenta
una secuencia o conjunto de escenas, predispone su interpretacion. Asi, no es que el cine
carezca de una dialéctica, pues mas bien la experiencia receptora como nueva situacion
comunicativa, implicacomprender las infinitas posibilidades de mirar, inclusive, “lo mismo”,

pero aun mas, lo distinto.
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Por todo lo anterior, los conceptos de sensorium y de shock son pertinentes para esta
investigacion, al llevarlos al terreno del papel del cuerpo en el cine fantéstico en tanto nuevas
formas de produccion de experiencias. De tal modo, se puede dilucidar como el
extrafiamiento es un mero pretexto para dilucidar otros aspectos de la viday de la mirada
moderna, mas alla de la ficcion. El espectador ha visualizado a partir de las convenciones
genéricas del terror, del horror o de la ciencia ficcion, fendmenos de resignificacion de la
vida contemporanea en donde la tecnologia es una extension del cuerpo humano. La
tecnificacion deviene en un sensorium que posibilita perspectivas que cuestionan la
condicién humana, dado que el cine fantastico, desde su origen hasta la reconfiguracion de
sus estéticas actuales, pone de relieve la percepcion de mundos que antes solo eran posibles
en la literatura, por lo que el cine es el recurso a través del cual, en palabras de Benjamin, la

reproductibilidad técnica hatrasformado la experiencia.

1.2. Los inicios del cine fantastico

En el apartado anterior se llevé a cabo unasucintaexposicion de algunas obras literarias que
por su influenciaestética e ideoldgica contribuyerona la configuracion narrativa del terror
sobrenatural, del horror y de la ciencia ficcion en el cine con base en la relacion cuerpo-
tecnificacion. Ademas, se ha delimitado el surgimiento de cine a partir del auge que tuvo la
configuracionde la ciudad moderna a finales del siglo XIX y principios del XX, todo ello
bajo unacercamiento alavision premonitoria del sensoriumy del shock de Walter Benjamin.
Por consiguiente, se hace un recorrido histdrico referencial sobre la evolucion del cine
fantastico.

Lo fantastico queda inserto en el extrafiamiento que percibe el espectador al
presentarsele un evento que no puede revelar en un primer momento con base en referencias
culturales, por lo que se produce una sensacion no habitual, fuera de toda ldgica realista. El
espectador se da cuenta de que en la realidad se ha filtrado algo que le es ajeno, pero seguira
el transcurso de la historia hasta encontrar una respuesta. Si se opta por la racionalidad,
entonces la “vacilacion” se instaura como algo insoélito; por el contrario, si se explica desde
la idea de los “mundos posibles” se entra a lo maravilloso (Zaplana 587).

Al respecto, Zaplana prescinde de hacer la analogia extrafiamiento-terror. En un

principio, lo fantastico tradicional se alimento del terror con raices goticas en el que emergen
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entes sobrenaturales, monstruos antropomorfizados y fuerzas espectrales o fantasmagoricas;
posteriormente, lo fantastico moderno o lo neofantéstico abarca otras formas monstruosas
ancladas en el horrory en la ciencia ficcidn a través de sus distintas modalidades, pues ello
surge desde lo humano?4.

En los relatos fantasticos tradicionales, la presencia de monstruos o seres
sobrenaturales es un elemento fundamental para constituirse como historias de terror.
Diversas historias que son narradas mediante convenciones genéricas del terror terminan por
convertirse en narrativas fantasticas tan pronto como se revela la existencia del monstruo.
Pero este mecanismo narrativo sélo ayudaa entender el terror decimondnico, por lo que para
profundizar en las convenciones genéricas de lo fantastico moderno o lo neofantastico es
necesario desplegar ejercicios comparativos de las peliculas seleccionadas. En lo fantastico
moderno, el lector o el espectador no buscaesclarecimientos de lo desconocido: “porque en
el siglo XX (especialmente desde la segunda mitad) aceptamos que la realidad es diversay
flexible, y en parte, inexplicable. Estamos inmersos en esquemas racionales que propician la
sorpresa, y estar dotados de razén es asombroso, como es admirable que la razon nos sirva
poco para entender (resolver) el mundo” (Olvera Vazquez 18).

Lo neofantastico difiere de lo fantastico tradicional puesto que “no se reduce al juego
con el miedo del lector ante lo normal” y que para Todorov seria la vacilacion (Villarreal
264). Al respecto, Sardifias (2006) apunta que “surge como consecuencia de la sustitucion de
la vision racionalista del mundo por una concepcion marcada por la indeterminacioén y la
ambigliedad”, porlo que seria elresultado de la crisis de lamodernidad a partir de la literatura
de Kafka (Villarreal 264). El cine fantastico contempla todas las expresiones no realistas,

como realidades alternativas y seres misteriosos, tales como lo onirico y lo absurdo, lo

2Por lo tanto, lo neofantastico no denota lo sobrenatural como un misterio peligroso, sino como una
“posibilidadepistemoldgica”, una vezque elentramado esotérico pasa a ser parte de la composicion natural del
mundo. Por lo que: “Tratar de determinar la existencia nos ha llevado a descubrir cuan indeterminada es; ésa
seria su naturaleza. Lo fantasticomoderno, al que yo llamaria neofantastico, siguiendoa Alazraki, no necesita,
pues, la preparacion de lo insélito en la estructura del relato; requiere de mostrar lo inslito inmediatamente
para poder mejor violentarlo conregistros ludicos: lo extraordinario deja de ser visto consolemnidad. El nuevo
terror no naci6 del misterio, sino del conocimiento. El siglo XX cambid la territorialidad literaria del miedo:
mas que en lo fantastico, el terror encontro su habitat en la ciencia ficciony en el gotico de finales del siglo
XX (Olvera Vazquez 20). Las convenciones del cine fantastico moderno se hansincretizado con otros géneros
y subgéneros narrativos. Esta exploracién historica de esta tesis tiene la intenciénde forjar un dialogo entre la
tradicion del cine fantastico y los discursos del cuerpo tecnificado visibilizados sobre todo en el horror y la
ciencia ficciéncontemporaneos.
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grotesco y lo lagubre, lo surrealista y lo extrafio (Arenas 150-151). La combinacion de todas
estas categorias estéticas de lo fantéstico, generan historias tan complejas tanto como lo
permitan los recursos narrativos utilizados. No obstante, lo fantastico se torna dificil de
caracterizar porlacomplejanarrativaque lo conforma, pesealasaportaciones que formulara
Todorov desde la década de los setenta (Marcel Brion en Arenas 150). Te6ricos como
Caillois (1967), Roas (2001), Diez Moreno (2014) han recalcado el caracter impreciso de
configurar los temas de lo fantastico y de la ciencia ficcién de manera decisiva (Nieto 13), 0
bien, como dice Elton Honores, “Lo fantastico no depende del tema” (179). En L art
fantastique (1989) y The Encyclopedia of Fantasy (1997) Brion aborda estilos y
representantes del género fantastico, pero su analisis es un estudio muy generalizado que
carece de profundidad al no retomar otros aspectos al respecto (Arenas 150).

Por otro lado, en Introducciona la literatura fantastica (1971) el filésofo bulgaro-
francés afirmaque todo relato fantastico se constituye a partir de la incertidumbre o engafio
(vacilacion), la cual desaparece al final de una narracion. Asevera que un relato “extrafo-
puro”, desde que inicia, presenta una Idgica extraordinaria (por ejemplo, lo kafkiano), pero
bajo un modelo de lo real, por lo que la historia posee una coherencia interna. En este caso,
la historia se explica por medio de la referencialidad hacia lo real. A partir de 1970, Todorov,
asi como quienes han seguido su linea de estudio, han abordado el problema del
extraflamiento desde una tipologia rica en matices, pero sus aproximaciones, sélo se han
referido per se a la literatura y la teoria literaria, por lo que para dilucidar acerca de qué es el
cine fantastico se requiere de enfoques que adviertan la naturaleza de un filme maés alla de
ser tratado como un texto (texto audiovisual).

Por lo tanto, se debe partir de la acepcion que defineaunapeliculacomo texto filmico
para luego trasladar con cierta flexibilidad tedrica el analisis hacia concepciones de lo
fantastico que antes eran privativas del &mbito literario. Cabe resaltar que aun cuando el
topico principal de una peliculade terror no delimita su caracter fantéstico, segun la postura
de varios especialistas, la raiz historica de esta investigacion surge desde las diferencias
existentes entre tema y motivo. Para hacer observable estas divergencias se retoma el
concepto de tematologia teorizado por Pimentel (1993), con el que ha construido
integralmente sus estudios literarios y que aqui se retoma para efectos de matizar (no

esquematizar) determinados mecanismos narrativos de lo fantastico en el cine.
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La tematologia como rama de la literatura comparada considera los materiales de los
cuales estd hecha (dimensidn abstracta), los procesos de transformacion textual que sufre, asi
como las resignificaciones como resultado de sus actualizaciones (Pimentel 215), a fin de
identificar e interpretar los motivos y los temas que orientan la produccién de un texto
literario, puesto que “en un primer momento es que el tema, en tanto que asunto o materia
del discurso, orienta una posible seleccion de incidentes o detalles que permita su desarrollo;
el motivo en cambio se distingue del tema por ser una unidad casi autbnomay por su
recursividad” (Pimentel 216-217). Por ejemplo, en el cine, el vampirismo como tema puede
desarrollarse desde diversos motivos, no necesariamente con base en preceptos de la
literatura gética.

Por esto mismo, la tematologia se enlaza con el concepto de transtextualidad, y en
especifico con el architexto, el hipertexto y el intertexto pues se pone de relieve un proceso
de insercion, extraccion y transformacion de un texto en otro. Para Pimentel, los temas, pese
a que abarcan desde su dimension conceptual hasta la historia transferida por una tradicién o
movimiento, establecen mas bien “la materia prima que ha de ser reelaborada por un autor,
y por ende preexisten de manera abstracta al texto en cuestion” (217). De lo anterior se
desprende la idea de que el tema posee un valor, su cuestién mas abstracta, por lo que la
analogia tema-personaje retne dichos temas-valor bajo el mismo desarrollo del personaje.
Traspuesto al contexto cinematografico, no es contradictorio hablar del tema de Nosferatu,
de Drécula o del doctor Jekyll cuando en estos personajes confluyen conceptos previamente
tematizados por la tradicion literaria, y que distinguen y sitian un contenido determinado en
nuevas textualidades. Ademas de que sin estos personajes no se comprenderia el tema. Este
cumulo de temas-personaje, en este caso de la literatura gética, incipientes en fabulasy mitos
del siglo XIX son retomados como “materia prima” para la generacion de un nuevo texto,
pues dichos personajes literarios fueron plasmados en los inicios del cine: “La tradicion
literaria al cristalizarlos los convierte en una especie de esquemas de orden pretextual”
(Pimentel 218).

La cristalizacion no es otra cosa que la relacion que poseen los textos nuevos con los

textos que los precedieron. El tema-personaje alude auna proyeccion dinamicay heterogénea
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de contenidos, cuya prefiguracion se establece como una identidad Unica e imposible de
quedar prescindida de cuestiones ideoldgicas que bordan las primeras versiones2.

Por otra parte, un aspecto del cual no se puede desprender esta investigacion para
poder revisar a profundidad el origen y la evolucion del cine “no realista”, es su grado de
credibilidad o de pacto de ficcidn reflejado en el efecto producido por el espectador, debido
aque la red de situaciones narrativas fantasticas que los componen demanda condiciones de
verosimilitud, las cuales son inherentes a todo texto de ficcion. La verosimilitud es un
elemento constitutivo que lo fantastico ha reivindicado a lo largo del tiempo. Estas “reglas
internas” de lo fantastico remiten de nueva cuenta a los temas y los personajes (a la
tematologia en términos de Pimentel), como principal eje narrativo de los relatos fantasticos
tradicionales. En consonancia: “Mientras que una realidad concreta existe porque existe, una
realidad ficticia existe s6lo en “virtud del hecho que se narra” (Kidte Hamburger en Bordwell
11).

Lo verosimil tiene sus propiasnormas de acuerdo con las singularidades de un género
(por ejemplo, lo fantastico tradicional), sin dejar de lado que éstas derivan de discursos
previos en referenciacon mundos posibles, sin embargo, desde esta dptica, lo caracteristico
es la fusion de las convenciones genéricas mas que la descripcion arbitraria y “absolutista”
de géneros, por lo que no habria verosimilitud sino “convenciones verosimilizadas” en un
determinado relato de ficcion como sefiala Metz (en Bordwell 24). Es decir, convenciones
genéricas, como a lo largo de esta investigacion se le ha denominado en alusion al término
“género”.

Durante el cine de los primeros tiempos, las figuras vampiricas, Doppelgangers,
hombres lobo, asi como después lo serian las entidades fantasmales, los “muertos vivientes”

los zombies y la monstruosidad en general han sido objeto de analisis para observar la

25Para Pimentel, los “temas-personaje son, entonces, una verdadera caja de resonancia intertextual. Porque si
bien es cierto que los “don juanes” romanticos, por ejemplo, son mas afines a los Faustosy Prometeos
romanticos que al don Juan de Tirso de Molina, también es cierto que toda version de don Juan declara su
filiacion a unatradicion, a un esquema narrativo fijado por la tradicion, y, por lo tanto, que toda nueva version
de un tema-personaje entabla un didlogo significante con todas las que le preceden (Pimentel 218). La
tematologia segin Pimentel llevada al cine insta a interrogarse hasta qué punto y como las historias que se
cuentanen las peliculas reconfiguran las obras literarias, sobre todo, aquellas que se basan en novelas clasicas
0 candnicas, previas a la invencion de personajes en el cine fantastico, lo cual es en si mismo el debate que
correspondea este apartadoen elque se realiza una revision historica en tanto textoaudiovisual y, porende, a
unniveldelrelato.
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constitucion de las narrativas de lo fantastico, pues estos seres se han mostrado en tanto
alegorias o “espejos del hombre” dejando ver el lado siniestro, macabro o grotesco de los
seres humanos en sociedad o en su total individualidad. La extensa gama de recursos
narrativos o bien, de la gama de temas-personaje que conformael cine fantastico, aun cuando
pueden estar presentes dentro de un mismo relato, lo cierto es que el terror ha servido como
uno de los topicos o construcciones ficcionales mas explotadas, pues incluso en los inicios
del cine este efecto estético estuvo estrechamente ligado a las historias donde los eventos
sobrenaturales siempre quedaban al descubierto, sin olvidar que la aparicién del monstruo o
lo monstruoso ha sido parte de esa tematologia.

En las primeras cintas bajo convenciones genéricas del terror, el extrafiamiento o la
“vacilacion?6” a la que siempre ha aludido Todorov, si bien exige un esclarecimiento de tipo
racional, el espectador reconoce que lo que ve rompe la l6gica realista. La mezcla de temas,
personajes y motivos, pero en un contexto diferente ha fortalecido la produccion de
subgéneros narrativos, tales el caso del “neogético” que se desarrollaen lapelicula Interview
with the Vampire: The Vampire Chronicles (1994) del realizador Neil Jordan, basada en la
novela del mismo nombre publicada por Anne Rice en 1973, 0 el mundo fantastico mostrado
a través de Pinhead, uno de los personajes iconicos del cine de terror moderno de los afios
ochenta quien es un antihéroe gore y oscuro que vio su materializacién en la cinta Hellraiser
(1987) del escritor Clive Barker (Honores 156).

Para Danto, este tipo de terror se fusion6 con otras manifestaciones estéticas, pues el
arte contemporaneo ha retomado la repulsion, el horror, el asco, la abyeccion, como
elementos que cada vez mas se desvanecen entre las mismas convenciones genéricas del cine
fantastico, reelaborandose el paradigma de lo bello y de lo monstruoso (Honores 156). No
obstante, si bien el concepto de tema-personaje es cuestionable en el terror decimondnico, en
lo fantastico moderno o lo neofantastico los contrastes que posee dicha nocioén han cambiado
por completo sus estrategias narrativas. Se pretende trazar una historia del cine fantastico

%Al respecto: “esa inicial perplejidad que sentimos en la experiencia del limite deviene en terror cuando
miramos a nuestro alrededor e identificamos muchos de los motivos que se nos exhiben. El horizonte de
expectativas que crea una pelicula del género fantastico-terrorifico... radica justamente... en asemejarse lo mas
posible a nuestra cotidianeidad y desde dentro desestabilizarla” (Zaplana Bebia 589). La situacion narrativa y
su grado de verosimilitud apelariana la aparicion delevento “vacilante”, porlo que se puede darlugara toda
la ambigliedad posible. Dentro de las reconfiguraciones mas modernas del cine fantastico decimonénico,
destacanlas lecturas quese hanhechodelterror gético, lo que ha suscitado un eclecticismo genérico.
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para describir, explicar y contrastar algunas de las peliculas mas representativas en cuestion,
mas alla de un continuum historico, aun cuando se recurra a fechas o tiempos definidos y en
virtud de los tépicos principales a identificar por esta investigacion: el cuerpo tecnificado, el
cuerpo intervenido, el cuerpo transfigurado, el cuerpo virtualizado. No se trata de hacer una
contextualizacién a fin de encasillar la evolucion del cine fantastico en géneros inflexibles,
pues mas bien se busca reflexionar cémo se han construido las historias de terror, de horror
0 de ciencia ficcibn como convenciones genéricas y de sus aspectos sociohistoricos,

culturales y simbdlicos.

El miedo como predmbulo
El miedo, al ser unasensacion?’ que tiene comofinalidad poneralertaaquien lo experimenta,
reta a la condicion humana una vez que representa el caos, el desconcierto, la tenebrosidad.
Asi, el miedo se materializay el cuerpo es el espejo o el vehiculo de tal condicidn, ya sea
porque en éste se refleja o se transfiere dicha sensacion. Por ello, cuando la figura del
monstruo o lo fantastico monstruoso aparecia en los relatos cinematograficos, el caracter
desconocido de estos seres se asocié al miedo, pues su aparicion significa un tipo de amenaza
o de descontrol de la naturaleza. Automaticamente, también representa un vértigo entre lo
real y lo ficticio. El miedo que se produce al ver una pelicula de “terror” por supuesto que no
es el mismo que el que las obras literarias del gotico han intentado lograr en el lector cuando
se trata de describir entidades sobrenaturales o siniestras. El cuerpo se vuelve un objeto de lo
horrifico.

El espectador de cine se enfrenta a una paradoja en la catarsis del miedo percibido,
porque es un juego de intimidacidn, pero también un convite de reflexiones en las que el ser
humano se reencuentra a si mismo. El espectador de cine durante las sensaciones de horror

participa y se distancia: “de ahi, la alternancia de repulsién/seduccion que se siente frente a

?’El miedo es inherente a la naturaleza humana, pues al ser una sensacion que no tiene otro fin queel de la
supervivencia, el objetivode quien lo padece seré repeler toda expresionde peligro o de agresion. En las raices
del miedo, el especialista espafiol estudia como es que opera el miedo en cada convencion genérica asociada
principalmente con las historias de terror o de horror. Robin Wood, en consonancia con su postura, ha
comentado que “los monstruos que aparecen en la pantalla representan ‘lo que esta reprimido (pero nunca
destruido) en el yo y proyectado hacia fuera para ser odiado y negado’. De este principio derivaria una ey
acerca de la magnitud del antagonismo, pues cuanto mas pérfido o cruel sea el monstruo o el a sesino, mayor
sera elplacerderivadode su negacion o destruccion” (Gubern 294).
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lo monstruoso. Se proyecta en el monstruo todo aquello que no se puede 0 no se atreve uno
a realizar en la vida cotidiana” (Cortés 39).

Al respecto, autorescomo Gérard Lenne en El cine fantastico y sus mitologias (1974),
Roman Gubern en Las raices del miedo (1979) o Carlos Losilla en El cine de terror (1993)
han concordado que en las peliculas es donde mejor se generan todo tipo de sensaciones
concernientesal miedo. Ademas, a través de los filmes la figura de lo monstruoso alcanza su
mayor nivel de verosimilitud. El espectador de cine al autoexiliarse en una sala puede
experimentar una identificacion mas profunda por la saturacion de estimulos audiovisuales.
El espectador de cine se reconoce en su mismo miedo porque la inmersién hacia lo insélito
y lo sobrenatural termina por ser aceptable. EI miedo pasa a formar parte del tiempo y del
espacio que se supeditan a la mirada horrorizada, porque fijar la atencion solamente en lo
que sucede en la pantalla grande, implica colocarse en una recepcion total y en un proceso
de percepcion fuera de lo “normal”, puesto que “Todo lo que no nos atrevemos a hacer en la
vida cotidiana, lo realizamos mediante una proyeccién simbdlica, en el mundo de la ficcion,
tanto la literatura, como el cine o las artes plasticas” (Cortés 39).

El repaso que se lleva a cabo de las siguientes peliculas deja la puerta abierta para
dilucidaciones sobre lo fantéstico y su vinculo ineludible con el cuerpo y la tecnologia o el
cuerpo tecnificado. De este modo, procede la pregunta: ;como emerge la corporalidad y su

tecnificacion desde las convenciones genéricas del terror, del horror y de la ciencia ficcion?

1.2.1. Génesis de la filmografia del terror: algunos pasajes relevantes

¢En qué momento del arte cinematografico, el miedo se volvié parte de sus historias? Desde
que Frankenstein o EI moderno Prometeo salieraa la luz publicaen 1818, considerada la
primera novela de ciencia ficcion?8, la obsesion del ser humano por convertirse en dador o
creador de vida creceria con los afios. La industrializacion tuvo un papel histérico sin
precedentes, pues lacienciay latécnica se coludieron simbdlicamente através de la consigna

%Talcomo se ha indicado en elapartado de esta tesis sobre lo fantastico literario, Frankenstein o EI modemo
Prometeo de Mary Shelley es considerada por la critica especializada como la primera obra de ciencia ficcion,
adelantdndose més de un siglo a la concepcion formal de esta narrativa sobre el futuro. Esta historia donde un
médico busca crear vida encuentra su referencia con lo real, en el contexto de experimentacion cientifica de
Galvani. Se establece con ello una analogia entre la luz eléctrica y el fuego de los dioses que alumbro a
Prometeo. Sibien los diccionarios de cine han categorizado los filmes acerca de Frankenstein comode ciencia
ficcion, por el contrario, a Dracula lo sitian como personaje del terror clasico. Sin embargo, ambas figuras
monstruosas pertenecen a unfantastico con ciertas raices géticas.
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materialista de la produccién en serie. ¢ Cual fue entonces unasolucidn a esta constante si en
efecto el hombre jamés se ha refundado mediante una facultad “divina”?

Durante las primeras décadas del siglo XX, la alta tecnologia que represento la
iluminacién artificial, la creacion del celuloide y los escenarios exteriores heredados por el
teatro callejero se convirtieron en vectores de desarrollo creativo que impulsaron la llegada
de narraciones en el cine (y antes que otra cosa ocurriera, de mostraciones) donde
precisamente se observaron esas preocupaciones que en la ficcion literaria de Frankenstein
ya habian sido plasmadas. Histéricamente, la narracion oral occidental habia hecho lo propio
al generar miedo o terror mediante historias de origen mitico, pero muchas de éstas habian
perdido su aura para decirlo en términos de Walter Benjamin (2008).

Dichas sensaciones encontrarian un asidero de exploracion no visto antes. Las
industrias del ocio y la sociedad del entretenimiento de aquellos tiempos cerrarian un nuevo
pacto de ficcion con lainvenciondel cinematografo. Los monstruos que antes eranexclusivos
de leyendasy crdonicas maravillosas, de los rituales paganosy del arte en general vieron su
proclive culminacion en lascinetecas, por lo que las poéticas de lo sobrenatural vislumbraron
sus imagenes desde la pantalla grande y no s6lo desde la lectura de los clasicos del terror.
Preceptos de la técnicay de la ciencia dejaron de ser solamente un discurso de la realidad
objetiva, y el cuerpo en tanto centro de las sensacionesy de la percepcidn transit6 de su
esencia metafisica a una especie de lego prohibido en donde la monstruosidad y su
extraflamiento se revelaron para contar historias, lo cual como se ve mas adelante en esta
investigacion, origind el advenimiento de ficciones o relatos cinematograficos a partir de

diferentes entornos de tecnificacion.

El celuloide que todo lo cambid

Bajo esta Optica, ¢de qué hablamos cuando hablamos de cine fantastico? En 1898, Louis
Lumiére filma Le squelette joyeux, cortometraje de un minuto de duracion en el que se
muestra con un fondo de pantalla a negro, a una marioneta de un esqueleto que baila hasta
deshilvanarse. ;A través de un titere se intentaba hacer una caracterizacién de lo macabro o
de lo siniestro? Por medio de una técnica que recuerda a la utilizada en el teatro guifiol, la
personificacion de lafiguraprobablemente estimulé a los espectadores para que mantuviesen

toda la atencidn en el movimiento del esqueleto. Si bien es cierto que en el cortometraje de
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Lumiere no hay una historia de corte fantastico como tal, entonces ¢qué efecto estético se
busco provocar?

Indudablemente, dentro de la historia del cine en general se trata de un ejercicio
filmico representativoacercadelarquetipo de lamuerte y que al parecer un aspecto develaba:
coémo el caracter festivo reiterado unay otra vez por la danza de unamarioneta de esqueleto
encuentra puntos de unién con la kinestésica del hombre, quien después de todo detras del
desarrollo técnico e intelectual logrado a lo largo de los afios, no deja de ser un molde de
huesos o unaestructura 6sea, puesto queel serhumanocon ello puede desafiarse mostrandose
a si mismo desde unade susantipodasuniversales: lamuerte. Asi, lamuerte hasido un topico
de lo metafisico y el terreno crucial para el desarrollo del cine fantastico europeo desde los
afios veinte, y que de manera singular crecid y se fortalecié con el movimiento expresionista.

Tematizada también por la literatura gotica prerromantica, la poesia lugubre del siglo
XVIIl y la literatura 'y el arte romanticos en tanto textualidades precedentes, la muerte en el
cine silente llegé a ser para Murnau, Dreyer, Epstein, Bufiuel, entre otros, el espacio-tiempo
imaginario por excelencia construido de modo magistral por Fritz Lang con Der mude Tod
de 1921 (Pedraza 42). El cortometraje de Lumiere dejé huellaen la misma geografia gala
porque si hablaramos de un antecedente mucho mas consistente del cine con tendencias
fantasticas, durante los inicios del séptimo arte, tal vez su referente inmediato
inexcusablemente esté situado en la nacion francesa. Sibien la figura de Satan, “esencia de
todo lo maligno” se representabaen carpasy auditorios, donde se asentd con mas fuerza fue
en el cine primitivo (Sala 336).

Los cortometrajes Le diable au couvent (1899) y Le diable noir (1905) de Georges
Mélies son considerados los primeros ejercicios filmicos de lo que afios méas tarde seria
llamado cine de terror. En el caso del primer cortometraje de Méliés, con casi cuatro minutos
de filmacion, se muestra la capilla de un convento en donde el diablo hace su aparicion
transfigurdndose en un sacerdote, quien durante la homilia horroriza a unas novicias. La
nueva entidad, fusion de cura con demonio, aprovecha la soledad para convertir

“magicamente” la escenografia de la capilla en simbolos diabdlicos. Posteriormente, se
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observa a otros sacerdotes y acolitos quienes rezan a un santo. Al final, derroca al diablo y
todo regresa a la normalidad®.

Tras estos primeros ensayos cinematicos hubo otros a la par que le imprimieron un
nuevo estilo al cine de ficcion fantastica con el que vislumbré una nueva era en la pantalla
grande: ;en qué contexto sociopolitico empezaron a producirse todavia en unaetapa de cine
silente las primeras historias de terror? En 1918, la Primera Guerra Mundial habia terminado
y con ella desaparecieron los imperios ruso, otomano, austrohtiingaro y aleman. Tras la
convulsion bélicay las naciones con mas poderio en reconstruccion, el cine demostro ser un
buen aliado en paralelo con el armisticio para pretender olvidar el aciago y la desolacion que
habia dejado la guerra.

A principios de la segunda década del siglo XX, la comunidad artistica formadaen
su mayor parte por escritores, pintores, fotografos y dramaturgos apelaron por medio de sus
obras a una resignificacion de la condicion humana, de lo cual el “platé” cinematografico no
se hizo esperar pues ya no bastd el hecho de difundir historias desde l6gicas puramente
realistas. El reclamo del pablico no recay6 en que se retratara solamente su cotidianeidad.
Rutinas, habitos y costumbres del mundo occidental dieron un vuelco. Poco antes del
estallido de los grandes largometrajes del cine fantastico, un filme quefue laantesala de estas
producciones, aunque no como influencia directa, es la comedia dramética The Kid (1921)
de Charles Chaplin, en donde un nifio llamado John descubre su empatia con un vagabundo
con quien experimenta un conjunto de vivencias para “imaginar un mundo propio”, aun
cuando en esta historia prevalece una trama realista por encima de lo insélito o lo
extraordinario.

Otra pelicula al respecto, pero con un tono romantico fue The Sheik (1921) de George
Melford en la que se cuenta una serie de aventuras de un jeque arabe y una mujer britanica.

¢ Qué caracteristicas comparten ambas realizaciones? Por un lado, ambas fueron producidas

#Hueso Pinilla sefiala que “Méliés nos muestra como en un universo creible e identificable como real, se
introduceunelemento desestabilizador que altera esarealidad [...] y que finalmentees eliminado por las fuerzas
representantes del bien. Elelemento desestabilizador, es en este caso unelemento fantastico-un diablo-y con
esto, el filme de Mélies se muestra como un claro precedente de los filmes terrorificos del periodo clasico.
También detectamos en esta obra todas las caracteristicas del periodo primitivo: la frontalidad del punto de vista
con que esta rodado -elGnico plano de que consta el filme es signo inequivoco de primitivismo -, asi como la
ausencia de profundidad psicoldgica de los personajes y la falta de cierre narrativo™ (26). Asi, la figura del
diablo retoma su protagonismo en la iconografia del “Mal” pues su presencia en el cine reactualiza también
dogmasen la arena de las creencias judeocristianas.
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en Estados Unidosen untiempo en el que técnicamente el cine careciade sonido y se filmaba
en blanco y negro, y, por otro lado, que las dos instan a una vision de la realidad dentro del
imaginario colectivo sajon o centro-europeista desde convenciones genéricas que atraviesan
una tematologia entre la amistad y el amor, respectivamente, tal como ocurriera también en
cientos de peliculas en las que no se desplegaba una historia de corte fantastico.

En este contexto, una de las aristas del cine de los primeros tiempos exigié su
pertenencia dentro del imaginario y de los mundos de ficcion, con la finalidad de contar
historias con las que se invitabaal espectador a experimentar nuevas sensaciones de miedo a
partir de las figuras de lo terrorifico méas insignes que han sido la base del temor del ser
humano desde hace mas de dos siglos.

Der mude Tod

Durante 1921, afio en el que la comedia y las tramas de aventuras apresuradamente
comenzaron a erigir sus clichés en el gran publico, el arribo de ficciones menos realistas en
el ambito cinematografico se concretd con Der mude Tod (Las tres luces), cinta de tono
expresionista aun cuando sus convenciones genéricas se asientan sobre manera en el
romance. Dirigido por Fritz Lang, este filme trata sobre una pareja de enamorados y su
encuentro con la muerte, entidad representada mediante un personaje de talante misterioso e
inteligente, quien conforme avanza la historia da cuenta que no es una abstraccion ni
pertenece al suefio de otro personaje. Es una pelicula precursora en sugerir formas narrativas
alegoricas, a fin de poner en tela de juicio virtudes o desaciertos del hombre por medio de
situaciones en las que la conversacion de una mujer con la muerte brinda un efecto estético
maés cercano al horror que al terror tradicional.

Tal efecto emerge de lo que aun no habia logrado el cine fantastico hasta ese
momento: observar cdmo se puede dialogar con la muerte, materializada en un ser con
apariencia humana. Este planteamiento de origen filosofico no se habia hecho plausible en
los espectadores de cine por lo que ello cambid la manera de disfrutar lo inexplicable. En
Der mude Tod sobresale la creacion de escenas en las que se muestran distintas ciudades
como Venecia y regiones de la China antigua, lo cual procura visualizar espacios mas

dinamicos o activos donde se suscita el extrafiamiento o evento fantastico. ¢Es acaso Der
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mude Tod un preludio de como el cine fantastico conformo la figura de la muerte en un
contexto umbrio?

En la cinta de Lang, la muerte se trasluce de lo irreal, pero esta eventualidad no la
exentade serretadamasno vencida, aunquesiempre haya la posibilidad de queen un entomo
desfavorable adquiera cierta invulnerabilidad: “Si no hubiese la posibilidad de derrotar a la
muerte en los relatos fantasticos, este tipo de ficcion perderia su potenciay podria catalogarse
como costumbrista y melodramatico” (Honores 180). Por lo que los personajes en iguales
circunstancias que el lector, desean contar su historia y proponer su experiencia como una
respuesta de defensa ante la amenaza incesante, lo cual produce un proceso de identificacion
mutuo. De esta manera: “La amenaza de la muerte y la construccidn de una atmosfera (hecha
por alusiones funestas, tragicas u otras palabras) es también clave en los relatos de terror. La
muerte dependera del tipo de monstruo y de su naturaleza particular ya sea un agente natural
0 sobrenatural” (Honores 181).

Pese a su elaborada historia, Der mude Tod corresponde a la serie de relatos
fantasticos decimondnicos. Durante la etapa del cine silente, la aparicion de la muerte y seres
sobrenaturales que daban lugar a la vacilacion tuvo como resultado, por un lado, asimilar lo
funesto a partir de un cimulo de sensaciones encontradas tanto de sorpresa como de
desconocimiento, y por otro lado cuestionar arengas legitimadas por los grupos de poder, en
las que la “muerte” era un designio o decision divina. A estos relatos candnicos que tienen
un caracter tragico se afiade la idea de la muerte desde dos perspectivas: una de modo
amenazante y otra de naturaleza pulsional (Honores 181).

Sin dejar de lado que el arte se nutre de aquello que no resiste la moral en turno, las
creencias religiosas, el conocimiento cientifico y el “buen gusto”, la novela no realista y el
cine fantastico mas tarde devinieron en fenémenos de la cultura que se han distinguido por
contar historias que alteran y trasgreden el orden de la realidad3°. Un sentido de realidad que
también responde a un contexto determinado por los credos de una sociedad que ha
encontrado en los monstruos su relacion caotica y un didlogo de sensaciones escindidas por

los sistemas hegemanicos. Por ello, la configuracion estética de lo sobrenatural ha estado

%¥Acerca de la teleologia o principio de realidad en virtud de las convenciones que de ella emanan, su
conceptualizacion se sitia en una plataforma de artificialidad universal, basado en la homologacion de la
percepciénhumanay de la existencia de sus referencias objetivas, ya que lo real se encuentra precisamenteen
una linea de desplazamiento, resultado de las convenciones deverosimilitud (Saer 171).
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influenciada por motivos goticos, herenciade lo mas oscuro del medievo. Lo gotico es una
narracion que concentra paralela o separadamente elementos tipicos de lo fantastico: “como
lo son ruinas, mansiones, laberintos, criptas, vampiros, zombies, monstruos, fantasmas,
héroes tiranicos, dilemas de la moral, maldiciones ancestrales, la imagen del doble,
pensamientos pecaminosos y paisajes sombrios” (Di Paolo y Olmedo 34).

En este tipo de narraciones, las convenciones socioculturales se disipan entre la
realidad objetiva y la introspeccion o mundo subjetivo, por lo que “Al presentar una realidad
conocida como algo extrafio, se consigue una suspension de los mecanismos de
reconocimiento, de los c6digos preestablecidos” (Sanmartin Orti 415). La realidad se
reconfigura a partir de un cambio del contexto general de percepcion. La vacilacion creauna
realidad improvista, pero no improbable. Una historia en la que el “mal” es encarnado por un
ser eterno, que no ha muerto, en un umbral que separalo “bueno” de lo “malo” la dimension
espaciotemporal se corrompe, asi como la capacidad del hombre para descubrir la
manipulacién y el engafio que provienen de los impulsos de seres sobrenaturales en un
entorno de penumbra. Lo gético es “un producto de nuestra propia oscuridad: sentimientos
de soledad, miedo, desagrado ante lo que nos rodea, pasadizos subterraneos, los multiples
recovecos de nuestro cerebro, la incertidumbre sobre el camino a tomar (Sanchez-Verdejo
Pérez en Di Paolo y Olmedo 34).

En la tradicion gotica, el cuerpo humano se confronta con lo monstruoso, y la ciudad
representada es el resultado de la decadencia del orden industrial en la que se busca

homogeneizar al individuo en la “masa”.

Nosferatu

Desde esta perspectiva, es momento de hablar de uno de los prodigios mas significativos de
la cosmogonia gética y de su arquetipo imaginario mas cinematografico: el vampiro (Sala
336). En 1922, se estreno Nosferatu: Una sinfonia del horror, pelicula del director F.W.
Murnau ambientadaa partir del relato original de Dracula (1897), noveladel escritor irlandés
Bram Stoker, aunque con algunos contrastes en dialogosy personajes. En la historia del cine
fantastico, uno de los paradigmas que con el paso del tiempo aun se mantiene por mostrarse
COmMO un ser que pervive entre lo “bueno” y lo “malo”, mas alla de sus elementos goticos, s

precisamente el vampiro de Murnau, pues “encarnaen la figura filiforme y encorvada del
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vampiro, imagen en sombra de largas ufias, nariz afilada y orejas puntiagudas [...] sin llegar
a perder sus rasgos humanos” (Cueto 72). Ello revela, mediante una metafora, la naturaleza
oscura de lo humano.

En esta version cinematogréafica se cuenta la historia de un matrimonio seducido por
el poder que ejerce el conde Orlok dentro de su castillo, en donde la pareja se ve atrapada en
circunstancias de amenaza constante. Se trata de una cinta clésica del cine de vampiros por
la inmersién que ha tenido, durante casi un siglo, en la cultura populard. La figura
sobrenatural que representa el vampiro en Nosferatu, en tanto alegoria propia de la escena
gbtica, también haayudadoaconformar desde aquel entonces la controversiaentre lo sagrado
y lo pagano, entre la esencia humanay lainmortalidad, entre los “no muertos” y la entelequia
de aquello que hace su aparicion como inmortal a través de un ser con caracteristicas
teratologicas y animalizadas. EI vampiro-conde de Murnau es a diferencia de otras
caracterizaciones, unaentidad repulsivay antropomorfizada; un modeloalterado de animales
como el murcié¢lago o los roedores, de tal modo que: “El sustrato de maldad pura y
escasamente filtrada de Orlok, fue una primera etapa no permeable de la configuracién del
contenedor imaginario-filmico del vampiro” (Sala 339).

Estas primeras peliculas que articulan las convenciones genéricas del terror cuentan
historias que transitan por un sentido de realidad hacia lo fantéstico, pues en los detalles de
los personajes se muestra la marca de “la potencia destructiva del mal”, aspecto referido por
Magdalena Cueto. Por ello, en el terror gotico se apela a la insercion de lo monstruoso que,
por su naturaleza siniestra y grotesca, advierte lo desagradable e incluso lo sobrenatural
puesto que “se aparta considerablemente de las reglas estéticas corrientes y contiene un
elemento material corporal claramente destacado y exagerado; la estética de lo grotescoes la
estética de la deformidad o de la monstruosidad” (Goémez Alonso 11).

A proposito de lo anterior, en La cultura popular en la Edad Media y en el
Renacimiento, Bajtin examina parte de la obra de Francois Rabelais, para dar cuenta del

significado visceral de los festines burlescos y el gigantismo de aquellos personajes (Bajtin

31En el Nosferatude Murnauy su precedente literario, el Dracula de Stoker, existen algunas diferencias
notables, tanto la novela como su adaptacion constituyen dramaturgias canonicas acerca de la potencia
destructiva del mal como emergencia de lo reprimido en el espacio de la cultura. No sdlo tematizan este
conflicto, sino que estructuran su argumento en tornoa esta bipolaridad basica como unatransgresion del orden
establecido por una comunidad, como una amenaza que, desde fuera del grupo, pone en peligro su mas o menos
precaria estabilidad (Cueto 74).
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250), lo cual, incorporado en el contexto de Nosferatu, devela al conde Orlok como un ser
grotesco por su fisonomiay siniestro por su actitud: un ser maligno incluso desde que su
enorme sombra aparece hasta que se dilata en su totalidad. ElI conde de Murnau simboliza la
enfermedad y la peste que se volvié una pandemia en Europa, unavez finalizada la Primera
Guerra Mundial. Orlok es la representacion pura de la maldad3?, con rasgos silvestres, sin
explicacion aparente, que ponen en tela de juicio a las propias leyes de la naturalezay que,
por si fuera poco, “propaga la infeccion con su apariencia” (Sala 338).

Otro aspecto que se acentua tanto en Nosferatu como en Der mude Tod es la
conceptualizacion del acontecimiento fantastico que no se subordina del todo a un género
clasificable o con alguna etiqueta mercadoldgica, debido a que ambos filmes se aproximan
al thriller con inflexiones hacia el drama romantico. A partir de los ultimos afios del cine
silente hasta finales de la Il Guerra Mundial, la estética romantica tomara protagonismo, ya
que los realizadores recurrieron a las adaptaciones de clasicos de la literatura de terror gética
tales como Dréacula y Frankenstein (Hueso Pinilla, 17-18).

La estética expresionista en Nosferatu de Murnau, si bien es cierto que estd
constituida desde la cosmogonia de los ritos vampiricos del gético-romantico, el influjo que
tuvo de la pintura romantica de finales del siglo XVIII e inicios del X1X es rastreable, por
ejemplo, en la obra pictérica de Caspar David Friedrich (1774-1840). Este artista inspir6, a
través de sus composiciones, no s6lo a directores, sino también a fotografos e iluminadores
de la escena cinematografica. Durante la etapa primitiva del cine fantastico, el manejo del

claro oscuro se volvio un recurso visual para “subjetivar” el punto de vista o la mirada. Asi,

%2A ello se afiade que en “las narraciones orales, la escritura como filosofia, novela o poesia, la pintura 'y la
escultura, y tltimamente la fotografiay el cine, han insistido una vezy otra vez en trazar el rostro del Mal, en
producir iméagenes del Mal: el diablo, nifios con cara angelical, mujeres fatales, hombres con larga barba y
turbante, amables vecinos de puerta con aspecto anodino e inofensivo, vampiros y vampiresas, metrpolis-
babilonias, sombras, manchas” (Dominguez 9-10). Esta iconografia también ha coexistido en algunascomedias
roménticas, pues dichas imagenes o elementos del“Mal” ya no son exclusivos del cine no realista, incluso en
las versiones mé&s modernas o posmodernas de Dracula como ocurre en el retake esteticista de 1992, dirigido
por F. Ford Coppola o en La entrevista con el vampiro (1993) de Neil Jordan donde los vampiros poseen
parafiliasy exploran un lenguaje lidico. En la modernidad, los viejos mitos que antes se habian caracterizado
porirradiarun finalfeliz,como fue en el caso de Dracula, las inflexiones caéticas y amenazantes estaban por
aparecer. En el retake de Nosferatu o Phantom der Nacht (1978) del director aleman Werner Herzog, el
personaje Jonathan parte a caballo para ampliar el ritual vampirico. En 1976, David Cronenberg resignifico este
clasico de la literatura gética en su cinta Rabia, que trata sobre como una mujer, a raiz de un accidente, muta
en un espécimen vampiricotras una epidemia enuna ciudad (Gubern 303-304).
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la pintura romantica cadtica contribuy0 a la imagen de lo vampirico en lo cinematico y la
figura vampirica como un ente transgresor de la corporalidad.

Dracula

Nueve afios transcurrieron para que la representacion de cuerpo vampirico en el cine tuviera
nuevos atributos narrativos. Corria el afio 1931y Tod Browning estrenaba Dracula en salas
cinematogréaficas. Estelarizada por el mitico actor Bela Lugosi, es una pelicula con la que
una vez mas se puso a prueba la apariencia del vampiro y su efecto sobre el imaginario
colectivo. Este filme aborda la historia de Renfield, un abogado que visita al conde Dracula
para cerrar un asunto de negocios. Ambos viajan en un barco con destino a Inglaterra en
donde Renfield termina en un manicomioy el conde, convertido en un murciélago, bebe la
sangre de sus victimas. Mas adelante se revela que el conde no produce reflejoalguno en los
espejos. Lucy, laamiga intimade la familiade Seward, también se transformaen un vampiro.
En el caso de la mujer vampiro como un ente sobrenatural, ésta simboliza la fertilidad y el
vinculo que el cuerpo femenino posee con la naturaleza (Cortés 81).

La figura vampirica femenina, y en particular su rol de bebedora de sangre alegoriza
la relacion entre la muerte y el papel de la mujer en la sociedad, es decir, entre la pérdida de
la vida y la procreacion (Kristeva 96). En el desenlace de la historia, Renfield escapa del
sanatorio y Van Helsing llega a la mansion de Dracula. Van Helsing culmina su persecucion
contra Dracula enterrandole unaestaca en el pecho. Mina regresa del trance y todo vuelve a
la normalidad. En este epitome de la pelicula de Browning, ¢ qué rasgos prevalecen de otras
configuraciones narrativas filmicasen las que el cuerpo vampirico es el centro de la historia?,
¢como se muestra al vampiro en virtud de su esencia sobrenatural?

El rol que posee el vampiro como un ser sobrenatural resalta por ser fiel a su mitologia
fantastica, pues mutar en un murciélago, beber sangre humana, no poder reflejarse en los
espejos, pernoctar en el dia, rechazar iméagenes cristianas y recibir un castigo mortal a través
de una daga son elementos que se rescatan del relato primigenio basado en el personaje
historico Vlad III “El empalador” y que actualmente forman parte de la historia de la
literatura y de la tradicion fantastica de vampiros. En la version de Browning, el cuerpo
vampirico no tiene la apariencia que ide6 Murnau, su antecedente cinematogréafico, por lo

queel cine de “terror” instaur0, a partir de la figuraemblematica de Dracula,unanueva forma
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de mostrar lo fantastico sobrenatural, aun cuando emano de un clasico de la literatura de
finales del siglo X1X 'y en un contexto ciertamente conservador.

¢Habria sido el vampiro de Browning un simbolo de la herejia y del hedonismo tras
la Primera Guerra Mundial? Queda claro que para lectores y espectadores: “Dracula era,
pues, tanto una purga como un estabilizador social, una perfecta maquinaria sublimatoria del
universo simbélico de lo prohibido, de los deseos méas primarios proscritos y demonizados
por la cultura” (Cueto 75). El cuerpo vampirico es una entidad que no solo atenta contra los
valores de un grupo social, sino que amenaza con propagar la inmortalidad a sus victimas,
pues luego de ser atacadas, éstas resurgen con un distanciamiento hacia lo divino.

Bajo otra perspectiva, el Dracula de la década de los afios treinta, “representd un
estrato poco relevante en la configuracion del vampiro como coordenada de maldad y que su
desfasadateatralidad s6lo tiene hoy cierta aplicacion en las reglas del revisionismo camp o
la simple exploitation parddica™ (Sala 339). A ello se afiade, ya en el cine de terror desde
los afios setenta, el Exploitation Cinema, y cine experimental que se caracterizd por mezclar

con parodia 'y humor la estética gotica. Asi:

El exploitation se orientaba a la produccién de peliculas de bajo presupuesto, alto
contenido sexual, escasa preocupacion estética y explicitos fines comerciales,
abriendo un espacio para un discurso filmico que revela en sus representaciones los
temores y los tabues sociales/sexuales de la época. Este cine recicla viejas metaforas
y motivos del gético con una carga significativa largamente conocida por el pablico
gue asocia a simple vista el terror con el sexo, pero que en el fondo tiene otros niveles

de analisis que en su momento no fueron asi interpretados (Di Paolo y Olmedo 210).

*En este punto, Sala afiade que: “En contraposicion de la modemidad que represent6 la vision de Mumau y
Max Shrek en Nosferatu [...] contemplado hoy en dia, el Dracula de Lugosi parece casi inofensivo, patético,
incapazde pervertir lo cotidiano, una mera figura asexual que s6lo reviste cierros vuelos de inquietud entre las
sombras expresionistas con las que envolvi6 el desaguisado el director de fotografia Karl Freund” (Sala 349).
Este enfoque es un tanto contradictorio porque emula un conjunto de estereotipos en relaciéncon la figura del
vampiro como herencia de la literatura gotica. Para Sala, el efecto estético que produce esta pelicula reside
Unicamente desdeuna lectura parddica, haciendoa unladoelsentidoalegorico que tiene el vampiro como una
representacion de lo mas oscuro del ser humano. El adjetivo “patético” que utiliza Sala deja ver que dicha
transposicion de la novela de Stoker sdlo se sustenta por “atributos sarcasticos”, a partir de un cine tipo
exploitation, pues soslaya categdricamente el contextoen el que se origind el filme.
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La disyuntiva que presenta esta obra de los afos treinta, segin Sala, tiene que ver con
problemas de verosimilitud. En el remake de Dracula de Tod Browning, los elementos
constitutivos del cine fantéstico tradicional se toman indiscriminadamente como un
subterfugio para diluir sus convenciones geneéricas, arraigadas todavia en lo visiblemente
monstruoso y terrorifico, pues apela mas bien a la posibilidad de una perspectiva de
“espectador”abierta o flexible queno se cifiealavacilacion o extrafiamientocomo finultimo
de la narracion, lo que en tanto obra fantasticarompe con la cultura imperante. Pero esto no
quiere decir que la obra de Murnau no explore el “Mal” en un sentido filos6fico e ideol 6gico,
mas alla del vampiro como antagonista dentro de la historia y bajo el influjo iconografico del
expresionismoaleman, puestambiénel gotico en tanto movimiento artistico buscé cuestionar
las convenciones del realismo de finales del siglo XIXy principios del XX.

El cuerpo vampirico significa aquello de lo que huyey se aleja el ser humano, una
fuerza desconocidaque invita al descontrol bajo la irrupcion de un mundo sin normas. En
estostérminos, esun monstruo queencuentra correspondencia con lamitologia lovecraftiana.
No obstante, su antropomorfizacion en la adaptacion de Dracula lo aproxima hacia lo
humano, aunque permanezcan sus formas efectistas. Asi el cuerpo de Dracula en el cine no
solo es una entidad del mal, sino una representacion terrorifica de lo que puede ser el hombre
en circunstancias de aislamientoy de soledad, sensaciones que se subrayan por los alcances

que la industrializacion y la técnica de la época dejaba a su paso.

Frankenstein
Estados Unidos fue el pais anfitrion en donde J. Searle Dawley filmo Frankenstein en 1910,
cortometraje considerado en la historia de la cinematografia mundial como la primera
adaptacion de la novela escrita en 1818 por Mary Shelley: “si de relatos filmicos sobre
autdmatas se trata es preciso remontarse a la primera version de Frankenstein”, la cual en tan
solo 16 minutos cuenta “coOmo el Dr. Frankenstein crea en un caldero, como si fuese un
alquimista, al monstruo que trastornara su vida” (Oliveros Aya 130).

Sin embargo, luego de que los relatos de vampiros se desgastaron por su exposicion,
al grado de la caricaturizaciony de su inmersion dos décadas después en historias de
television, incluidas las producidas en Hispanoamérica, mas adelante se germind el rescate

cinematografico del monstruo clasico de la literatura de principios del siglo XIX:
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Frankenstein. Aun corre elafio 1931y pese aque son tiempos convulsos de entreguerras, ;en
qué contexto se produjo la primera gran adaptacion al cine de la novela de Mary Shelley?

La tecnificacion durante el siglo XIX retrato los avances cientificos de la astronomia,
la medicinay la electrodinamica. Por el contrario, durante los primeros afios del siglo XX,
en materia de medios de comunicacién masiva, el poder de convocatoria se centrd en la radio,
del cual como espacio de entretenimiento masivo no fue suficiente. Asi, se llevaron historias
de la literatura al cine que redimieron o reactualizaron una obsesion latente de caracter
existencial, parte de muchas ficciones fantasticasy de la cultura desde muchos lustros atras:
la posibilidad de regresar de la muerte.

Desde la tematologia, estos relatos cinematograficos no relegaron a los seres
sobrenaturales, pero si irradian un discurso que traspasa las convenciones genéricas de los
motivos goticos o del terror clasico. En una época de industrializacion del arte, la
proliferacion de argumentos en el cine que se abocaron a la experimentacion cientifica,
mezclados con una narrativaacercade lo insolito, trajo consigo el advenimiento de peliculas
que tuvieron el propdsito de visibilizar monstruos en un entorno de tecnificacion, bajo la
controversia de poner en duda y de forma contestaria la creacion del hombre como primicia
divina, dado que “el monstruo de Frankenstein es, como el &ngel caido de Milton, expulsado
del mundo de los hombres por aparecer como diferente ante la sociedad civilizada” (Pulido
Tirado en Oliveros Aya 131).

En agosto de 1952, Alejo Carpentier comento: “; Frankenstein les haasustado alguna
vez?... No lo creo. En cuanto a mi, francamente me hace reir. No acabo de tomar en serio los
monstruos de Boris Karloff” (192). Asi, la adaptacion de Frankenstein (1931), dirigida por
James Whale, parecia estar muy alejada de aterrorizar al espectador, pues su efecto estético
no respondia a las convenciones genéricas del terror canonico.

Protagonizada por Boris Karloff como el monstruo, cuenta la historia del doctor
Frankenstein quien davidaaun ser constituido por partes humanas provenientesde diferentes
cuerpos que han sido robados. Luego de varios experimentos con descargas eléctricas para
reanimar al fendémeno que ha creado, el cientifico logra por fin darle vida al monstruo que
empieza a moverse con brusquedad, pues tiene inserto el cerebro de un asesino. Escondido
en una celda, el ente se revela contra su creador. No lo consigue, debido a que una inyeccion

lo deja inmdvil. La creatura escapa sin saber de su paradero hasta que los pobladores la
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descubren conelcientifico a cuestas, quienal final esrescatado. Esta cinta tuvo otras secuelas
como Son of Frankenstein (1939) de Rowland V. Lee, The Ghost of Frankenstein (1942) de
Erle C. Kenton, Frankenstein Meets the Wolf Man (1943) de Roy William Neill, que situ6 a
dichos monstruos en un mismo contexto. Otros filmes fueron House of Frankenstein de 1944
y House of Dracula de 1945,ambosde Erle C. Kenton, en el crepusculo de la Segunda Guerra
Mundial. En 1948, se produjo la pelicula Abbott and Costello Meet Frankenstein de Charles
Barton (estelarizada por los comicos Abbotty Costello), con la peculiaridad de que en este
retake figuran juntos el hombre lobo, Draculay el monstruo de Frankenstein.

El filme Young Frankenstein de 1974 efectudé unasatirade las primeras adaptaciones.
Cabe destacar, que, durante la fuga del monstruo, éste arroja a una nifiaa un lago que muere
ahogada. Al respecto, durante la década de los treinta, las politicas de restriccion basadas en
tabues de género afectaron, sobre todo, al cine fantéstico, por ejemplo. En La imagen

pornogréficay otras perversiones opticas (2005), Gubern aclara:

[...] el corte censor que impidid ver a la criatura de Frankenstein arrojando a la nifia
al lago, en la version de James Whale de 1931, creando asi una bella y admirada
elipsis (muchos admiradores de esta elipsis ignoran que fue obra de un anénimo y
reprimido censor). Se evacud la violencia explicita, juzgada excesiva, pero los
censores consiguieron en este caso una hermosa figura narrativa; la moderna
reedicion en video de este Frankenstein en version completa [...] muestraal monstruo
de espaldas, tapando con su cuerpo a la nifia al arrojarla al agua, pero revela que el
censor mejoro con su corte este enmascaramiento (Gubern 294-295).

La novela de Shelley era considerada por aquellos tiempos muy extensa para su adaptacion
en el cine, por lo que la productora Universal Pictures optd por retomar una version
teatralizada de la obra literaria. Frankenstein, si bien es cierto que conserva el influjo
iconogréafico de cintas precedentes, como ElI Golem (1915) de Henrik Galeen y Paul
Wegener, El gabinete del doctor Caligari (1920), de Robert Wiene, asi como Metrdpolis
(1927) de Fritz Lang, no deja de atrapar al espectador por sus progresiones narrativas en
consonancia con la estetica que impulso el romanticismo durante el siglo XI1X. El ascenso de
las intervenciones médico-quirdrgicas de caracter experimental, no slo como parte de los

avances cientificos de aquella época, sino también como métodos ocultos resultado del
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paganismo, son aspectos fundamentales que persisten en todas las versiones
cinematograficasde Frankenstein.

Practicamente desde la precursora cinta de Whale como en las posteriores, el
monstruo de Frankenstein escapadel control del cientifico ademas de verse envuelto en un
incesante rechazo por la sociedad ¢ inclusive “por el amor de su no vida” (Rodriguez Lazo

en Oliveros Aya 130). De otras adaptaciones se afiade que:

Frankenstein (1931) y La novia de Frankenstein (1935) pasaran a la historia como la
caracterizacion méas popular de la criatura [creatura, por haber sido “creada’]
encarnada por Boris Karloff. Empero, sera la version rodada por Kenneth Branagh
(1994) la més fiel a la historia de Mary W. Shelley, donde Robert De Niro se pone
en la piel del engendro, que no encuentra sitio para su controvertida existencia
Explotado hasta la saciedad, el personaje continta vigente al estrenarse en 2014 Yo,
Frankenstein, de Stuart Beattie, basada a su vez en un comic de Kevin Grevioux
(Oliveros Aya 130).

A lasyamencionadasconvenciones genéricasdel terror en esta pelicula se agregan elementos
fuera de su narrativa fantéstica clasica, tal como la ciencia ficcion e indicios de cierto efecto
estético de horror34, El cine de “terror” en sus inicios, al provenir de la literatura gotica,
perme0 de nuevos motivos los topicos de lo sobrenatural como arquetipo del “Mal”, en
especial, lanovela de Shelley y su adaptacion al cine més de cien afios después, puesto que:

“siendo también ciencia ficcion, es, ante todo, horror. El horror a que el ser humano se

%El cine de horror reine un conjunto de sus estrategias narrativas que pueden advertir un efecto estético de
miedo o repulsién, ademas de que la monstruosidad emerge como una alegoria de la condicién humana,
contrario a lo queocurre con las convenciones del cine de terror clasico o decimononico, donde lo sobrenatural
sOlo puedeexistir dentro de un mundo fantastico. Del horror se desprende mayor ambigiiedad, pues el monstruo
puede que antes haya sido un ser humano. Esto trastoca con mayor incertidumbre la presencia del “Mal”. Se
construye una metafora del horror humano mediante una entidad del terror infrahumano, oscuro, monstruosoy
fantastico. Es decir, un “cuerpo horrifico”. Las convenciones genéricas del horror pueden entrelazarse con las
convenciones genéricas de la ciencia ficcion como suele suceder en gran parte del cine contemporaneo. El
horrory la ciencia ficcién se funden para formar nuevas estéticas que dan lugara nuevos discursos. Dicho de
otro modo, en todo relato de ciencia ficcion, existe algin elemento constitutivo en cuanto a horror se refiere,
pero no en todos los relatos de horror constituidos como tales se despliegan recursos narrativos propios de la
ciencia ficcion. Ello lleva a pensar como se matiza el horror y la ciencia ficcion, pues la tecnificacion y su
relacion con el cuerpo humano instan a otra reflexion: la delllamado “cuerpo futuro o cuerpo tecnificado”. La
ciencia ficcion mas que ser un “macro-género”, es una categoria mas amplia del cine fantastico actual que
engloba diversas estéticas, discursos y recursos de otros géneros y narrativas.
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otorgue a si mismo el derecho, supuestamente divino, a controlar su destino. EI mito de
Prometeo, reconvertido a traveés de la mirada judeocristiana, en la condenacion de Lucifer, y,
después, en la condenacion de Fausto” (Palacios 18).

Lo monstruoso deja de ser efectismo sobrenatural paraaproximarse hacia algo que se
asemejara a la condicion humana. Cuando el doctor Frankenstein grita: “jEsta vivo, esta
vivo!”, esta exclamacion simboliza uno de los sacrilegios que permanecen en el cine
fantastico: el que se funda sobre la existencia de dios, pues, como tragedia romantica del
siglo XIX, eneste relato “ni la historiani la Naturaleza poseen caracter moral, nisiquiera son
capaces de un valor positivo. La materia se rebela y la energia escapa” (Rexroth en Oliveros
Aya 131).

El monstruo sin nombre creado por el doctor Frankenstein es una alegoria del uso de
la técnicay sus efectos. Al ser una figura fragmentada o “fractalica”, la monstruosidad se
establece como un modo de rechazo a la naturaleza, pues en su devenir o transcurso de
adaptacion se obliga a “instruirse” de humanidad3®, por lo que tanto los excesos como la

dignidad quedan fuera de su alcance debido a su anormalidad fisica.

Dr. Jekyll and Mr. Hyde

Luego de que las historias de lo fantastico gético y sus convenciones genéricas del terror
como sucede en Nosferatu, Dracula y Frankenstein llegaron a una sobreexposicion, en 1941
aparece una produccion cinematografica también basada en una de las novelas clasicas de la
literatura de finales del siglo X1X: Dr. Jekyll and Mr. Hyde (1886) del escritor Robert Louis
Stevenson36, ;En qué ambiente se instala la adaptacion realizada por Victor Fleming? La

Segunda GuerraMundial lleva dosafios de haber comenzado y el nazismo se vislumbra como

®Porras Navarro sefiala que ““conel control o la muerte de esta rareza (la naturaleza/Dracula) nace una nueva a
partirde la manufactura del ser humano: la cosa sin nombre. Uno de los peores temoresde la humanidad es que
esa, su creacidn, se salga de control. Hoy se habla de transhumanismoy poshumanismo contemor, se habla del
control de las méaquinas, del calentamiento global y del peligro de las bombas de hidrogeno. Este temor lo
podemos ver reflejado en la relacion de Frankenstein con su abominable creacion, vemos cdmo este ser es
despreciado por su creadory como es culpado portodas sus desdichas” (54).

%|_a historia de la mutacion en la literatura se caracteriz6 desde Ovidio hasta Kafka por una vuelta hacia lo
animalesco, pero en la novela del escritor escocés sucede todo lo contrario, debido a que la metamorfosis es
nimia. La transfiguracion esta marcada por lo psicoldgico, pues Jekyll revela cémo se ha convertido en dos
personasen un mismo tiempo y espacio. Mr. Hyde es un desdoblamiento que nien Nosferatu o Frankenstein
ocurre, porlo que el desdoblamiento representa el lado oculto del ser humano (Cortés 107).
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el cancer de la humanidad en su conjunto. Ademas, debe destacarse que el cine se habia
transformado en unaindustria totalmente audiovisual.

En este entorno, consolidado el melodrama, el cine de “terror” no tuvo mucha cabida
salvo en aquellas ocasiones donde los relatos se enmarcaron en determinados arquetipos de
la comedia o con guifios al noir. La historia comienza cuando en una cena de aristocratas, el
cientifico londinense Henry Jekyll presenta una disertacién sobre como se constituyen los
paradigmas del bien y del mal o la psique humana, lo cual no es bien visto por los
concurrentes al festejo. La mente humana para Jekyll esta escindida en dos niveles de
percepciondelsentido de realidad. Un brebaje lo transfiguraen un extrafioser llamado Hyde.
Mas adelante, el cientifico, entre amenazas y confusiones, comete crimenes. La policia lo
persigue hasta descubrirlo en su laboratorio y recibe un disparo mortal, lo que provoca su
regreso a una apariencia ‘“normal”.

Esta adaptacion filmica del relato de Stevenson como una obra literaria donde lo
fantastico hatenido diversas lecturas, intenta no apegarse en lo absoluto a las convenciones
genéricas propias del terror con tintes psicoldgicos, pues el eclecticismo es una de sus
caracteristicas. No es un anatema sefialar que al situarse en plena Segunda Guerra Mundial,
una pelicula como Dr. Jekyll and Mr. Hyde también estuviese subordinada a las politicas de
censura que privaron a las historias de un dramatismo mucho mas visceral, a fin de darles
tratamientos mas superficiales a lo monstruoso y lo funesto. El terror de lo fantastico
tradicional fue una convencién genérica comercial tanto en sus versiones norteamericanas
como en laseuropeas, por lo que se busco puntualizar que la potencialidad del efecto estético,
provocado en el gran publico, no cambiara demasiado. En aquellos tiempos, perdurd la idea
de que el valor artistico de estos filmes era, por no decir otra cosa, escaso 0 inexistente. La
pelicula Dr. Jekyll and Mr. Hyde volvid a poner en la tematologia dentro de lo fantastico las
semanticas del monstruo, pero esta vez con el afiadido del desdoblamiento de personalidad
(Doppelgéanger), por lo que se expuso en tanto atributo de mutacion sobrenatural, “lo otro y
lo desconocido”, a fin de hacer visible la monstruosidad en relacion con aspectos del
psicologismo y filosoficos.

El Doppelgdnger como una forma de extrafiamiento bajo un contexto de
tecnificacion. Esta dualidad simbolizada entre el conocimiento (el hombre) y el impetu

pasional (el monstruo) se halla desde mucho tiempo atras en la historia de la filosofia como
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una de las ideas més difundidas, primero con Platony después con Descartes. La lucha entre
mente y cuerpo visibilizan aspectos “oscuros” del ser humano que opacan su racionalidad.
Desde esta perspectiva, se muestra como el temor a las emociones, propio de la modernidad,
se manifiesta en el propio cuerpo: “Es un temor racionalista, moderno, ilustrado. Es esta
predileccion por ser el Dr. Jekyll de la que Nietzsche quiso que nos libraramos, desechando
la filosofia griega y la moral cristiana” (Porras Navarro 52).

La introspeccion y la experiencia, como artificios metafisicos en el cine de “terror”,
instan al cuestionamiento del mundo objetivo y de la condicion humana. La narrativa del
terror en los relatos cinematograficos, si bien es cierto ain se rastrean en la literatura gotica
diversos tépicos como la impostura y la inexactitud de la ciencia en tanto discurso, ha puesto
enentredicho susavances mediante historias que resignifican ladisposicion del cuerpo como
un depoésito de sensaciones en un ambiente de caos, crisis 0 incertidumbre: “Es a esa
descorporalizacion de la subjetividad alienante y pulsativa la que podemos ver en el cambio
de personalidad del Dr. Jekyll a pasar a ser Mr. Hyde”, por lo que “Jekyll es la razon
instrumental, individualista que niega la comunidad, que niega al otro y a la corporalidad
propia” (Porras Navarro 52-53).

Las representaciones en la pantalla grande de Dracula de Bram Stoker, y de
Frankenstein de Mary Shelley, encontraron sus reminiscencias ontoldgicastodaviaen el cine
silente, a diferencia de la obra basada en la novela de Stevenson que tuvo desde entonces una
clara alusion al terror psicoldgico bajo un tratamiento de pérdida de la identidad o de la
despersonalizacion. La obra de Stevenson, previa a Die Verwandlung (1915) de Kafka,
cambid por completo la manera de llevar historias de terror en el cine. El simbolismoy la
alegoria forman parte de su anélisis, pues la desgracia, la ruindad o la vileza son catarsis o
esencia de los propios monstruos, fendmenos cada vez mas cerca de la humanizacién por su
caracter violento y mortifero de manera consciente. Quedaba claro que no bastaba con
mostrar monstruos en situaciones de por si extrafias, sino que la transformacién del sentido
de realidad también puede suceder desde la mente del prodigio en turno.

Tales inflexiones que conceptualiza este filme han reposicionado el valor estético de
las convenciones genéricas del terror que se distingue por visos y cercanias con otras
narrativas fuerade lo fantastico, con personajes duales que cuestionan la naturaleza humana.

En esta misma sintonia, existen otras peliculas basadas en Dr. Jekyll and Mr. Hyde,
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posteriores a la realizada por Fleming, en las que la trama no perdio, aunque con cierto tono
de comedia, el fatalismo del relato original37, tales como The Two Faces of Dr. Jekyll (1960)
de Terence Fisher y The Nutty Professor (1963) de Jerry Lewis.

En laversion de Fleming, los personajes femeninosse ven desbordadosen situaciones
que muestran una historia de doble moral, puesto que Jekyll busca “apoyar” a una prostituta
que ha sufrido el rechazo social y ademas unirse en matrimonio con otra mujer. Esta
percepcion de lo moral queda afianzada, por un lado, cuando durante el inicio se muestrauna
cruz enclavadaen la parte mas alta de unaiglesia, y, por otro lado, en el desenlace del filme,
cuando se observa a una persona orar por el doctor Jekyll. Por el contrario, en la novela de
Stevenson la narracion jamas es un entramado estoico a fin de que Jekyll aparezca como
martir o héroe. ¢El desdoblamiento es una negacién del cuerpo que escinde el control de la

mente?

Preliminar del terror moderno

La revision de caracter historico acerca del cine fantastico que se ha realizado hasta el
momento en esta investigacion lleva a formular interrogantes para estudiar c6mo es que se
dio ese paso de un efecto estético basado en el terror hacia convenciones ge néricas que
proyectasen nuevas alegorias, méas alla de los seres sobrenaturales como fueron en un
comienzo los vampiros o el monstruo de Frankenstein, todo ello en un entorno de
tecnificacion. Paraello, se dirime sobre los limites entre las convenciones genéricas del terror
y las convenciones genéricas del horror. El terror es decimondnico, ya que retoma la
corporalidad como centro de representacion, pues la mostracion del monstruo ha sido una de
las finalidades en el cine fantastico desde su inicio. Por consiguiente, si se lleva a cabo una
apologia del terror, las historias fantasticas de este tipo suponen la existencia de entes de
ultratumba, espectrales, fantasmagoricos, mucho de ellos transgredidos, abyectos, marcados
hasta la deformidad, lo cual estimula las sensaciones de horror, desasosiego o angustia, pues

"El repaso que se hacede Dr. Jekyll and Mr. Hyde no pasa inadvertidassus adaptacionesal cine, lascualeshan
cambiado elementos narrativos del relato original. En sus intentos por apegarse al guion, perdieron el eje
draméatico medular: el Doppelgéanger. Dos afios antes, Victor Fleming codirigié The Wizard of Oz (1939), y si
bien este filme le dio reconocimiento como realizador, la transposicion de la novela de Stevenson no llego a
surtir los mismos efectos. Las deficiencias en la creacion de escenarios y en la personificacion de Hyde, ast
como lastransfiguraciones, dejaron mucho que desear en cuanto a su verosimilitud. Las imagenes mentales o
suefios que sufre Jekyll se ven forzadas. Asi, narrativamente no se diferencian de aquellas que se construyen
como parte del sentido de realidad dentro de la historia.
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se han traspasado los limites de la razén y de la naturaleza corporal. Hasta aqui el terror
mantiene su efecto preponderante en favor de la imagineria monstruosa clasica, sobre el
horror que sienten los personajes.

La otredad, por lo tanto, es el terror mismo. El terror se materializa en horror puesto
que es una percepcidn que prorrumpe desde la intersubjetividad atenuada por los simbolos
de la culturay de las ideologias. Desde esta perspectiva, la socializacion de las creencias o
los mitos en una civilizacion cada vez méas dependiente de lo visual, advierte como, por
ejemplo, el crepusculo, la opacidad o las sombras se han convertido en tépicos de lo
misterioso y de lo secreto, afinde redimensionar el imaginario colectivo acerca de las formas
macabras, los ambientes tenebrosos y las apariciones monstruosas. Por lo tanto, el terror es
una cuestion que es comprendida desde la realidad objetiva, a partir de imagenes aberrantes
y de iconografias que traspasany alteran todos los limites del orden corporal establecido. De
este modo, la percepcion de lo amorfo es la realizacion del terror.

Por el contrario, el horror pasaria a ser el sentimiento que ofuscaa los seres humanos
en unasituacion precisamente donde el terror priva por encima de cualquier cosa, una vez
que se ha enaltecido la “maldad” o “El Mal”, encarnados de muchas manerasa lo largo de la
historia del cine fantastico como son los demonios, las brujas o los monstruos, aunque
también ha ocurrido con la llegada de los asesinos seriales, los dementes o la gente que en
apariencia no posee ningun problema de salud mental o conflicto psicoldgico. Las
convenciones genéricasdelterroren los relatos cinematograficos clasicos han construido una
serie de recursos narrativos en los que el espacio vital y social es violentado o asediado, por
lo que la corporalidad quedaa merced de las presencias o las situaciones siniestras. El yugo
producto del terror, es, por un lado, una construccion sensorial para quien lo vive, pues se
percibe por los sentidos, y, por otro lado, una incertidumbre espacio temporal para el
afectado.

De este modo, el suspenso, como estrategia narrativa en el cine fantastico modemo
se acerca mas al horrory el terror a lo extrafio o lo diferente, provenga o no de un ser
fantastico taly como sucede en lanovela EIResplandor de Stephen Kingllevada a la pantalla
grande por Stanley Kubrick en 1980. Otro ejemplo significativo del cine fantastico, que
deviene en convenciones genericas del terror clésico, son los relatos de posesiones

demoniacas que se hacen visibles porque la “entidad maligna” ha tomado un cuerpo, pues no
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bastacon que el hecho sobrenatural seaadvertido solamente desde la percepciéndel poseido.
En este tipo de narrativa, la materializacion de “El Mal” nace de una invocacion, y que
posteriormente se apodera de un individuo y al final forma parte de una “realidad”
compartida por otros personajes. Lo siniestro adquiere su esencia terrorifica en la
desfiguracion corporal dado que representa todo lo indeseable, asi como ocurre en The
Exorcist (1973) de William Friedkin. Sin embargo, hay que matizar al respecto: ¢qué hace
pensar que una corporalidad es terrorifica?, ¢ es acaso que lo grotesco, la imperfecciony la
anomalia no son apreciaciones estéticas determinantes, pues se trata de una cuestion
subjetiva?, ¢ qué sucede durante la experiencia estética de los personajes que todo se nubla y
se vuelve repugnante a su alrededor?

El miedo es un producto del horror que se encuentra por lo tanto en unadelgada linea
donde se traza aquello que ha sido aprobado por las convenciones sociales y aquello que no
ha sido aceptado por las estructuras simbodlicas imperantes de la moral en cuanto al cuerpo.
Por eso, ante lo monstruoso o el horror materializado, las fronteras entre lo que esta “bien” o
lo que esta “mal” se diluyen, debido a que salvarse de la “entidad” o estar muerto pone en
tela de juicio las capacidades de supervivencia. Salvo en algunas ocasiones donde se busco
metaforizar algunas situaciones en las que el extraflamiento invitaba a otras reflexiones, el
terror se asocia a la lucha entre el bien y el mal. La corporalidad del monstruo, al ser
terrorifico por antonomasia alegoriza lo maligno, lo siniestro o lo grotesco.

No obstante, el terror en términos generales ha omitido la racionalidad a toda costa.
Por el contrario, el horror se refiere a la monstruosidad y no al monstruo con fisonomias
insdlitas o totalmente irreales, pues lo temible deviene en laposibilidadde un mundopoblado
por entidades més “humanas” o humanizadas. Ademas, el horror se finca en el rechazo que
genera aquello que causa repulsion, de tal manera que provoca sensaciones como miedo,
angustia'y asombro. El horror, desde sus diversas reacciones que suscita toda una suerte de
efectos, se manifiesta cuando alguien se siente amenazado por cuerpos extrafios o entes que
cuestionan el mundo objetivo y las normas sociales, pero pueden llegar a ser creibles o
verosimiles paradodjicamente. Cuando se observa un cuerpo que ha sufrido mutilaciones,
mutaciones, intervenciones, o bien un cuerpo abyecto o supurante, y por supuesto desde la

deformidad, la respuesta es el horror. Asi, lo fantastico, fuera de sus convenciones
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tradicionales, da lugar a un efecto de extrafiamiento construido desde la propia condicion
humana.

En el cine de horror, el miedo es una sensacion que alguien experimenta ante la
presencia amenazante, por lo que también existe eso otro o “algo” como fuente de dicho
horror: un cuerpo horrifico (que causahorror). Laaparicion de un cuerpohorrendo determina
el poder simbolico de dicha afectividad o afliccion en el otro cuerpo, el cual reaccionara
mediante sensaciones de miedo que le intimidan o acorralan. Sin haber desaparecido, las
convenciones genéricas del terror de talante fantastico, en la contemporaneidad se han
fusionado con las del horror, mucho més cercano a lo humano. El cine fantastico ha dado un
giro argumental de grandes dimensionesdiscursivas, en donde el binomio tema-personaje o
las convenciones genéricas preestablecidas ya no subordinan a los demas elementos
narrativos de la historia, por lo que los topicos del terror toman un camino lleno de matices,
y especificamente en los filmes que retoman la intervencion del cuerpo o la monstruosidad

como una critica social, asi como las relaciones entre el cuerpo humano y la tecnologia.

1.2.2. El terror moderno

Antes de pasar a la revision de algunas peliculas de la narrativa fantéstica que resignificaron
las convenciones genéricas del terror, hay que llevar a cabo unabreve recapitulacién. En sus
inicios, el cine fantastico se anclé en la figura monstruosa que heredo6 del expresionismo. La
tradicion del gético y el cine silente hicieron lo suyo para consolidar determinadas
convenciones genéricas en tanto arquetipos que, como se vera mas adelante, terminaron por
agruparse en otras narrativas. A partir de la década de los treinta, la cinematografia del terror
fantastico se dispuso a desarrollar historias basadas en el canon literario y bajo la influencia
de otras artes como la pinturay la dramaturgia.

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial se cred un “hueco” conceptual” que generd
la decadencia del cine fantéstico, pues los remakes y las comedias de “terror” predominaron.
Sin embargo, el “abismo creativo” termin0 con la densidad seméntica o efecto polisémico
del monstruo moderno: los muertos vivientesy su realismo grotesco, asi como los personajes
con mentes desequilibradas en situaciones extrafias. EI monstruo y lo monstruoso dejan asi
de ser sindnimos subordinados a las convenciones genéricas mas acartonadas provenientes

del terror clasico. La construccién social del miedo proviene de otras aristas e
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interpretaciones delmundo objetivo y no s6lo del mismo cine fantastico. Se forja unarelacion
simbiotica de vanguardia paradarle mayor complejidad a la construccién de escenas, pues el
argumento central, junto con la posibilidad de relatos enmarcados, resultado de la
ambiguedad de las propias historias, son parte de tramas mas cercanas aficciones propias del

horrory de la ciencia ficcion3s.

Night of the Living Dead
A finales de los afios sesenta, el cine de terror como convencidn genéricade lo fantastico se
alejé de los arquetipos del monstruo sobrenatural, para fusionarse con el horror como una
manifestacion cercana con la otredad y con lo desconocido, pero desde lo humano. El
monstruo clasico se transformo en un monstruo que alegorizaba problematicas mucho mas
humanas y siniestras. Desde este contexto, mas de dos décadas transcurrieron para que
apareciera en el cine la figura del “muerto viviente3?”: Night of the Living Dead (1968) de
George A. Romero. No es poco decir que, con esta pelicula, el cine de “terror moderno” vio
su nacimiento, por los matices que presenta su historia. Catalogada como una cinta de serie
B, porsu bajo presupuesto, en un principio destinada a ser vista en videotape, la trama se
centra en las estrategias de supervivencia que un grupo de individuos, sin relacion en coman,
llevan a cabo ante un ataque de muertos vivientes. Encerrados en una casaalejada de la vida
citadina, son asediadosporentidades que hanresucitado. Filmada en blanco y negro, el punto
de vista de los conflictos entre los personajes “vivos” sobresale por encima de los encuentros
que tienen con los muertos, y al desarrollarse en exteriores poco abiertos, priva un entomo
de claustrofobia y paranoia.

La pelicula comienza cuando Bérbara, una mujer pasivay con cierta vulnerabilidad

emocional, y Johnny, su hermano, viajan aun cementerio de Pensilvania para visitar la tumba

®El caso de Psicosis de Hitchcock se advierte desde otra perspectiva porque esta pelicula no se inserta en el
cine fantastico, aun cuando haya un “juego” deambigiiedad narrativa.

®E[ “muerto viviente” o zombi como lo llama Honores es un monstruo que va de lo inanimado a lo animado
(por su naturaleza inerte), pues al haber sido devuelto a la vida de manera momentanea, aun cuando por lo
regularsea aniquilado, su relacién con elmundo cambia. Junto conla momia, ethombre lobo, el vampiro, los
“no muertos”, el muerto viviente es un monstruo que tarde o temprano sera intervenido y neutralizado, pues
representa eltranceentrelo vivo y lo muerto (Honores 193).
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de su padrastro“®. Johnny realiza bromas que son interrumpidas cuando un muerto viviente
arremete contra ellos. Durante el forcejeo, Johnny se golpea en la sien al chocar con una
lapida por lo que fallece al instante. Barbara huye hasta ser rescatada por Ben, un hombre

afroamericano:

[...] que se convertia por ello en el lider natural de los asediados, incluso
enfrentandose a los ciudadanos blancos cegados por el egoismo insolidario o por el
miedo [...] este bravo y eficiente negro que se mostraba como superior a los blancos
era ejecutado expeditivamente al final por una patrulla oficial, al ser confundido con
un muerto viviente. Este final tan desconvencionalizador redimia al filme [...] de los

clichés baratos del género (Gubern 308).

A diferencia de la puesta original de Romero, en la adaptacion de Tom Savini, en el final de
la pelicula Barbara es resguardada por un grupo cazadores de muertos vivientes, quienes la
alejan de la amenaza. Transformadoen un muerto viviente, Ben al diasiguiente esacribillado
por los mismos cazadores. Esta version culmina con una escena muy diferente: Barbara
observa como se calcina una montafia de muertos vivientes. Al respecto, en los créditos
finales de lapelicula, mientras se muestran fotografias de la catastrofe apocaliptica, el cuerpo
de Ben aparece vuelto en llamas. Con ambas cintas, el muerto viviente ilustra un nuevo tipo
de horror que alegoriza el miedo a la propia muerte y a las condiciones sociales de
marginalidad ante el progreso.

La popularidad que tuvo Night of the Living Dead entre los espectadores de la época
se explica porque los monstruos no estaban alejados de la cotidianidad, encerrados en
castillos o bosques como sucedia en las ficciones goticas, sino que se insertaron en una
realidad campestre contemporanea, propia de un aislacionismo sociocultural de las clases
medias y medias bajas norteamericanas. El caracter desconvencionalizador de Night of the
Living Dead que refiere Gubern, por lo tanto, emerge no so6lo en el final, sino practicamente
desde que comienzala historia. Una de las estrategias narrativas fue construir un sentido de

confusidnparael espectador, mostrando muertosvivientesen un cementerio Como un espacio

“°En la adaptacionde 1990 quehiciera Tom Savini, es la tumba, en memoria de la madre de Béarbara y Johnny,
la que se muestra en dicha escena, lo cual vislumbra el papel quetienenen esta adaptacion las figurasfemeninas,
contrario a la pelicula de Romero.
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“simbodlico”. Esto tiene la intencion de reflejar la diferencia entre los resucitados por una
razon inexplicable y aquellos que se han convertido en zombies por una extrafia mutacion o
por el ataque de un virus.

El giro argumental o “vuelta de tuerca” por el que se advierte el matiz genérico en
este filme, es que no se puede hablar de un s6lo tema-personaje unavez que su alusiéna otras
narrativas, aun cuando no hay digresiones, multiplican su intencionalidad dramética al crear,
por ejemplo, paralelismos con el westerny la ciencia ficcion. Acerca de este punto se resume

que la idea:

[...] de estructurar toda su accion en torno al acoso a una serie de personajes
encerrados en un lugar concreto por parte de otros que se encuentran en el exterior,
[es una] idea sobre la que giran infinidad de westerns como Rio bravo (Howard
Hawks, 1959), El dorado (Howard Hawks, 1967). La introduccién de elementos
causales cercanos a la cienciaficcion vienen a sustituir en el film las habituales causas
mitico-religiosas que suelen rodear la aparicion de los zombies en todos los films
realizados hasta ese momento, tendencia que se quiebra para siempre con este filmy
que tiene otra consecuencia extra-cinematografica realmente significativa: poner en
evidencia la funcién absolutamente residual que en la sociedad contemporanea se

adjudica a todo lo relacionado con lareligiéon y lo sobrenatural (Hueso Pinilla 150).

Sin embargo, Romero escribié el guion de su pelicula basdndose en la novela Soy
leyenda (1954) de Richard Matheson, que trata sobre las mutaciones producto de unaguerra
bacterioldgica, las cuales provocaron el desarrollo de précticas vampiricas en los seres
humanos. Sin el suspense y el horror de la ciencia ficcion de dicha novela, Romero decidié
intercambiar los vampiros por muertos que son resucitados. Situada todavia en los resquicios
de la Guerra de Vietnam y de la segregacion racial“, la pelicula alude a la desilusion que la
sociedad estadounidense mantiene con el gobierno y la familia conservadora. Los muertos
vivientes pasaron de mostrarse con un caracter pasivo y sin voluntad, a ejercer violencia

canibal.

“Este filme ha sido objeto de diversas interpretaciones acerca delracismo, pues el personaje principal de la
historia es un hombre afroamericano, de quien su caracter de héroe recuerda los crimenes contra M. Luther
Kingy Malcolm X, muy presentes poraquellos afios en elimaginario colectivo estadounidense.
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A diferencia de anteriores filmes, en Night of the Living Dead no se recrean actos
de brujeria o propios del vudu. Hay que recordar que el vudu se habia vuelto un método de
rebeldia ante el yugo de las naciones que se negaban a la descolonizacion total, y como una
practica alternativa de las culturas con altos indices de marginacién, ante el olvido del credo
catélico. El vudi es un “culto animista” en el que se fusionan la ofiolatria o adoracién a las
serpientes con practicas magicas como el demonismo o el satanismo, por lo que el zombi no
es un ser totalmente sobrenatural, ya que esta intrinsecamente vinculado a ceremonias
paganas. Dicha “zombificacion” se vuelve unacondicion que no es privativa de los muertos
vivientes. En este punto se halla la confusién habitual para comprender las diferencias
sustanciales entre un zombi y un muerto viviente.

Para Honores, la figura del zombi es producto inherente de las practicas del vudu,
como monstruosanimados o materiales, comoéllosdenomina, pero en los muertos vivientes
de Romero esta designacion nuncaquedaclara (193). Este sentido de ambigliedad le imprime
a la historia un caracter todavia mas misterioso y lo mismo sucede en posteriores

adaptaciones*:

El cine de terror moderno se expandié a partir del gran éxito de Night of the Living
Dead... en realidad [esta cinta tiene], las caracteristicas de tres viejos mitos clasicos,
a saber, las del vampiro (aunque en vez de alimentarse de sangre lo hiciesen ahora de
carne viva), de la momiay del zombi, que son dos figuras malignas también fugadas
de sus tumbas... lo que hizo Night of the Living Dead fue reactualizar los temas
vampiricos del contagio y de la epidemia, en la fase de declive del ciclo gético de
Dracula (Gubern 306).

A través del descontrol y el canibalismo, la frontera entre monstruos y seres humanos queda
diluida por un sentido de supervivencia, por lo cual la paradoja de esos muertos vivientes es
mantenerse en pie en unasociedad que nunca los acogera, sino los destruird. Asi, la sociedad

es ironizada a través de muertos vivientes:

“2Romero también filmé Dawn of the Dead (1978), Day of the Dead (1985), Land of the Dead (2005)
y Survival of the Dead (2009). En Diary of the Dead (2007) cuenta desde otra perspectiva su tipica historia,
alejdndose de la filosofia de los “muertos vivientes”. Los posteriores tratamientos carecen de un desenlace
caético que le dieron un tono distinto a la historia original. El canibalismo del “muerto viviente” perdid
dramatismo en Holocausto canibal (1980) de Ruggero Deodato (Gubern309).
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[...] a pesar de ser individuos civilizados y conocer perfectamente los valores que
conducen a las buenas relaciones sociales y tener todos ellos un proyecto urgente y
comun —sobrevivir—, no solamente son incapaces de ponerse de acuerdo y aunar
fuerzas en esa direccion, sino que su propia incapacidad para hacerlo sera lo que
finalmente los llevard a la perdiciony, frente a ellos, esos [muertos vivientes] que
solo atienden a instintos basicos, consiguen su proposito —devorar a los humanos—
porque en su objetivo comin no hay disputas entre ellos [...] consiguen formar una
sociedad alternativa donde no hay entre los componentes la mas minima
discrepancia, sin discriminaciones de raza, sexo, religion, y donde la tendencia
general es actuar de forma colectiva... a diferencia del comportamiento individualista
que exhiben los humanos (Hueso Pinilla 148).

Es un filme que contextualiza el ocaso de Occidente en donde paraddjicamente los muertos
vivientes también tienen que escapar de los supervivientes. La transmision por television de
las posibles causas junto con el rumor sin comprobacién de la ciencia sobre lo que pudo
detonar el despertar de los muertos y el encierro de los personajes en una granja alejada de
la ciudad, inscriben a Night of the Living Dead como una pelicula que rompe con las
convenciones del terror canonico. En la adaptacion de Tom Savini, los cazadores de muertos
vivientes pasan aser losenemigos de quienes se resguardan de lareyertaapocaliptica, porque

la monstruosidad se genera desde su misma naturaleza humanay no por lo sobrenatural.

1.2.3. Otras reelaboraciones del cine de terror moderno

Tras casi cinco décadas de relatos fantasticos influenciados por lo gotico, a partir de 1969
hubo un giro considerable en cuanto a las convenciones genéricas del terror moderno, pues
los cambios sociales y politicos instaron a contar historias alejadas de cuentos y leyendas en
las que prevalecio el drama con tintes romanticos, tal como sucede en Nosferatu, Dracula,
Frankenstein y Dr. Jekyll and Mr. Hyde. Si bien es cierto que las revueltas histdricas en
cuanto a igualdad de género de los afios sesenta fueron una realidad, una de las propuestas
clave en la reformulacion del cine fantastico recay6 en la construccion de personajes
infantiles y femeninos por medio de historias en donde fuesen victimizados, ya que en el
imaginario colectivo persistia una ideade debilidad de estos sectores de la sociedad, siempre

y cuando no se alejaran de un ambiente de modernidad tecnoldgica.
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En dicha discursividad cinematografica, varios temas o temas-personaje, que
anteriormente habian sido tabu, comenzaron a mostrar la sexualidad y la violencia bajo otras
perspectivas. Esta reformulacion de lo terrorifico propicié cimentar una taxonomia
(subgéneros) mucho mas diversaque buscéno encasillar la aparicién del monstruo, dado que
las situaciones narrativas desde enfoques mucho méas subjetivos serian tomadas en cuenta.
Al unisono de las producciones cinematograficas en esta era del cine moderno, algunos
representantes de la critica especializada emprendieron caminos de analisis para contribuir a
nuevas lecturas. A la materializacion de lo monstruoso se agregaron nuevos atributos y se
sustituyo a la literatura como unico paradigma estético. Se desarrollé un universo narrativo

que, paulatinamente, fue matizando lo fantastico moderno:

Charles Derry ha propuesto las categorias del terror de personalidad, del terror
demoniaco y del terror de Armageddon. Segun tal clasificacién, el terror de
personalidad (cuya matriz seminal se remonta a Psicosis [1960] de Hitchcock)
enfatiza la ansiedad de vivir mas que el temor a la muerte. El terror demoniaco, del
que son tituloscimeros Rosemary's Baby (1968) y The Exorcist (1973), afirmaria que
el mal existe como entidad objetiva. Mientras que el terror de Armageddon
propondria apocalipsis y catastrofes colectivas como la de Night of the Living Dead
y tendria su modelo matricial en The Birds [1963] de Hitchcock (Gubern 300).

La categorizacion que Charles Derry hace en Dark Dreams (1977) es generalizante, por
ejemplo, cuando referencia Psicosis (1960) de Alfred Hitchcock para argiir que este filme
es un parteaguas del terror encarnado por un ser humano y no por algin monstruo que
subyace de las imagenes fantasticas tradicionales, pues existen varias peliculas de los afios
cincuenta dentro del thriller o del drama de suspense (o policial) en el que el “Mal” es
personificado y “metaforizado”, tal como ocurre en Compulsion (1959) de Richard Fleischer
basada en la novela de Meyer Levin, que cuenta la historia de dos jovenes que cometen un

crimen por “superioridad intelectual”, razon que los orilla a bloquear su sentido de realidad.
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Repulsion

Afios mas tarde, en Repulsion (1965) el director Roman Polanski*? retrata el desequilibrio de
Carol Ledoux, personificada por Catherine Deneuve, como unajoven mujer perturbada que
pierde todo tipo de objetividad con el mundo que le rodea. Hueso Pinilla describe las

caracteristicas del personaje principal:

Este trastorno es motivado al parecer por una gran represién sexual que se manifiesta
con sentimientos contradictorios de atraccidn y repulsion hacia el sexo [...] las
alucinaciones de la joven se mezclan con la realidad, presentandose situaciones
absolutamente neuroticas [...] laambientacion naturalista compuesta exclusivamente
de elementos cotidianos y absolutamente reconocibles [...] se va contaminando poco
a poco de elementos fantasticos y ajenos a esa realidad representada, en una
progresion proporcional al inexorable deterioro mental de Carol. Dicho de otro modo:
elementos y fendmenos que solo estdn en la mente de la protagonista invaden la
realidad cotidiana formando juntos una sola realidad, una atmdsfera a un tiempo
extrafa y perfectamente reconocible (Hueso Pinilla 129-134).

A diferencia de lo fantastico tradicional, lo fantastico moderno queda muy bien expresado en
este filme de Polanski. Su tendencia a la ambigiiedad narrativa al grado de casi superponer
el sentido de realidad de la historia junto con la imaginacion siniestra de la protagonista,
“juega” con el punto de vista, pues la accion transcurre desde unaperspectiva subjetiva. En
virtud de las transformaciones estéticas y narrativas por las que ha pasado el temade la locura

y su relacion desde las convenciones genéricas del terror se afiade:

Los 35 afios que separan Repulsion del Dracula de Tod Browning no han pasado en
vano. En el filme americano —que practicamente inauguraba el género terrorifico—
detectabamos una defensa a ultranza de la familia tradicional amenazada en todo
momento por una entidad maligna -el vampiro- completamente externa a ella. El
cambio que se detecta entre los dos filmes es el mismo que puede detectarse entre las

diferentes sociedades que los vieron nacer (Hueso Pinilla 133).

“El realizador polaco explord las convenciones genéricas del terror moderno en otras peliculas como
Rosemary's Baby (1968)y The Tenant (1976).
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El giroy el efecto del ‘nuevo terror’

El lugar que ocupd la mujer vampiro en la imagineria del cine fantastico durante las primeras
décadas del siglo XX serd ocupado por una mujer bajo un contexto de completo
desquiciamiento. Lo sobrenatural se halla distanciado por los nuevos arrojos de un terror que
no provino de un monstruofemenino,sino de la naturaleza psicoldgica de unamujer. El terror
tradicional comenzé a condensarse en algo mas complejo: el horror. Desde esta perspectiva
de matices que habria de tener el cine fantastico, ademas Derry clasifica lo demoniaco sin
hacer la diferenciacion necesariaentre las expresionesdiabdlicas que son solo producto de
la mente y aquellas que como €l sefiala existen en la realidad objetiva reproducida en la
historia, por lo que hay un dejo de incertidumbre cuando alude a las creencias, algunos ritos
deiniciacion maléficos, de losenseres de labrujeria que recaen masen la accion humana que
en lo sobrenatural. Para Charles Derry el “Armagedon” incluye personajes como los muertos
vivientes y animales que desembocan peligro para la humanidad.

El tono de ambigiedad de su genealogia define un horror en tanto convencion
genérica, como un sindnimo de terror y no como una maquinaria de recursos estéticos e
ideoldgicos que detonan en lo monstruoso, y no sélo en monstruos, elementos que méas
adelante se observan en la ciencia ficcion més verosimil, o en algunas narrativas actuales del
nuevo cine fantéastico. A la tipologia de Cherry, Gubern afiade:

Esta clasificacion no es, desde luego, incompatible con la que Gérard Lenne propuso
en 1970, distinguiendo el terror basado en la penetracion exdgena, que desarrolla el
tema de las invasiones e infecciones procedentes del espacio exterior o de otros
mundos naturales o sobrenaturales (La invasion de los ultracuerpos, Alien, El
exorcista y sus secuelas, Virus, Aullido, Poltergeist, entre otras), y el terror enddgeno,
originado por el hombre, cuyo tema central es el del hombre enemigo de si mismo o
de su especie, conflicto que esta en el origen de dos densos ciclos: el de los asesinos
psicopatas y el de los poderes parapsicoldgicos [...]. En 1981, a la vista de los nuevos
rumbos del género, propuse otradicotomia, que se complementasin violenciacon las
clasificaciones de Derry y de Lenne (Gubern 301).

Si bien es cierto que las distinciones de Gérard Lenne en El cine fantastico y sus mitologias

(1970) ayudan a reelaborar las convenciones genéricas del terror, las cuales pueden existir
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fuera del Ilamado cine fantastico, pues su clasificacion potencializa la analogia tema-
personaje por el cual surgen el motivo narrativo o las acciones en estos relatos, en otros
contextos o en otros parametros de ficcioncinematografica no deja de ser una sistematizacion
determinista que desborda una problemética terminoldgica que provocaconfusionesa la hora
de buscar un panorama de precision en cuanto a su efecto estético: ¢ tanto el horror como el
terror producen la misma sensacion en un relato cinematogréafico?, ¢ son sinénimos de un
fendmeno de percepcionen el que el miedo es el factor principal?

La figura del monstruo o lo monstruoso toma relevancia nuevamente cuando se
abordalo fantastico moderno, a fin de matizar las convenciones genéricasy sus posibilidades
narrativas y discursivas. Para Gubern (2005), las taxonomias tanto de Cherry como de Lenne
no estan sobradas, pues a fin de cuentas han contribuido de manera importante en el estudio
de la cartografia del cine fantastico, sin embargo, extiende el horizonte de analisis a la hora
de identificar como el monstruo o la entidad “maligna” exige advertirse a partir de
caracteristicas no solo fisicas y psicoldgicas, ya sea de origen end6geno o exdgeno, o bien,
de personalidad o apocaliptico, paralo cual distingue dos tipos de monstruos: los paradéjicos
(inocentes perversos) y los complementarios (monstruos inocentes).

Los inocentes perversos evocan la paradoja de las cuestiones ético-morales, tal y
como se hadejado ver en las adaptaciones cinematograficas de Lolita de Nabokov (1955 y
1998, respectivamente). Pese a que dicha contradiccidn en el cine tuvo su raiz en la tradicion
literaria de inicios del siglo XX, la insercion de lo prohibido en la cine lleg6 al extremo de lo
siniestro con The Exorcist (1973) de William Friedkin, cuando detras de la imagen de
castidad de una nifia se ocultaba unade las peores pesadillas maléficas.

Esta composicién formada por una entidad diabdlica simbolizada por el demonio de
la mitologia asiria-sumeria llamado “Pazuzu”, encarnado en un infante femenino, “fue uno
de los factores explicativos de la eficacia emocional de El exorcista, ya que alli una rubia y
dulce nifia de doce afios se trastocaba en la personificacion de Satands” (Gubern 301). En

este tipo de filmes, las figuras demonizadas son parte esencial del eje narrativo:

El sobrenaturalismo teoldgico esta implicito en el “milagrismo” de estas peliculas,
del mismo modo que el filon exorcista recupera la credulidad religiosa de las masas
atravésdel miedo al futuro personal (¢ cielo o infierno?) en nuestrainestable sociedad

secularizada y descreida; convertido en nuevo refugium pecatorum, este cine
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religioso militante impuso la creencia en un demonio personificado, cuando incluso
un catélico como Giovanni Papini habia puesto seriamente en crisis este mito

religioso con su libro Il Diavolo de 1953 (Gubern 302).

It's Alive
Si en El exorcista el tema de la intervencion del cuerpo se establecié desde la lucha entre el
psicologismo radical y una suerte de paganismo, una pelicula que mostrdé una inocencia

“monstrificada” mediante un ser consciente de su violencia es It’s Alive (1974):

[...] Larry Cohen cred un bebé mutantey asesino, producto genético de las exigencias
de la lucha por la supervivencia en la agresiva y contaminada sociedad actual. Era
dificil ir mas lejosen esta alianza entre inocenciay perversion por lo que Larry Cohen
en la continuacion de esta cinta, It Lives Again (1978) confirmd la tendencia
progresivamente exhibicionista del género, haciendo ostentosamente visible al bebé
solo sugerido o entrevisto en la primera parte (Gubern 301).

En It's Alive, la “monstrificacion” de un infante es un hito en la historia de las transgresiones
corporales, pues en anteriores filmes los “niflos-monstruo” habian sido mostrados en un
mundo maravilloso o bien, dentro de un entorno en el que no representaban un peligro. A
ello se agrega que el bebé en It's Alive no tiene piedad y posee voluntad, quien se esconde
paradojicamente del mundo, lo cual también significa un problema de socializacion que
retrata la intencion estética de este filme: ir mas alla de la vacilacion fantastica materializada

en el mismo infante.

The Brood

Dos afios después del estreno de It’s Alive, David Cronenberg le dio un tratamiento mas
grotesco a la imagen de la infanciay la maternidad. The Brood (1979) cuenta la historia de
Nola Carveth, una mujer con graves desequilibrios mentales internada en el Instituto
Somafree. En este hospital psiquiatrico, que parece mas un laboratorio se realizan técnicas
de psicoplasmosis con las cuales se pretende que los pacientes al borde de la locura hagan
catarsis y a raiz de ello transfigurar sus cuerpos. Hal Raglan, director de Somafree es un

cientifico a quien solo le importan los efectos del experimento que inciden en Nola. De
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Raglan, el supuesto antagonista de esta historia hay que subrayar que es “el tipico falso
sospechoso de las cintas de intriga que al principio parece ser el personaje perversoy al final
se descubre que es tan inocente como el protagonista, aunque pague con su vida el error
cometido” (Gorostizay Perez 134).

Esta ambigiiedad del personaje se afiade al punto central del enigma cuando la hija de
Nola aparece con golpes y rasgaduras luego de haber visitado a su madre. ;Qué es lo que le
pasa a Candice? Frank, su padre, la deja un dia con su abuela, quien le da cuenta de cdmo
Nola era hospitalizada de nifia con frecuencia por ronchas que para los médicos no tenian
explicacion. Posteriormente, la abuela es atacada, lo cual desata una serie de crimenes sin
aparente razon. Candice descubre queelasesino es un nifio conrasgos deformes. Frank revela
el origen de otros homicidios sin antes sufrir el ataque del nifio-monstruo quien muere en la
escena. La autopsia del nifio deja ver sus caracteristicas y con ello la irrupcion de las
convenciones socioculturales y de la propia naturaleza humana: anomalias organicas como
asexualidad, daltonismo, carencia de dientes y ombligo. Ante el descubrimiento que se hace
publico, Raglan reconoce que los asesinatos son resultado de sus terapias y experimentos, lo
cual provoca la clausura del hospital. Hasta este momento en The Brood se ha mostrado la
figura monstruosa como un personaje fugaz o secundario.

La representacion del nifio amorfo no es un monstruo que proviene de la tradicién del
terror fantastico, pues su origen es el resultado de terapias psiquiatricas o psicoplasmaticas,
como son llamadas las sesiones en las que los pacientes son intervenidos para “curar’ su
pasado. Méas adelante, Candice es secuestrada por dos de los nifios mutantes. Mientras tanto,
Frank es informado por un expaciente de que Nola es manipulada por Raglan, ademas de
encargarse de la supervivencia de los nifios deformes. Frank descubre que los pequefios
monstruos son la materializacion de las sensacionesde Nola. No obstante, ella no posee el
poder para controlarlos. Acercade Frank se puede decir que “es el personaje aparentemente
normal a través de cuyos 0jos el espectador descubre toda la anormalidad, al tiempo que sus
acciones ladesencadenan, en este sentido essimilaral Hart Read de Rabia o al Roger St. Luc
de The Shivers, un ciudadano perplejo ante los acontecimientos” (Gorostiza y Pérez 134).

Alertado por la amenaza que significa el descontrol de estas creaturas, el cientifico-
psiquiatra rescata a Candice y Frank y es testigo de como Nora daa luz otro nifio amorfo con

la singularidad de que su vientre esta de fuera. En el desenlace de la historia, otras de las
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creaturas “somatizadas” asesinan a Raglan. El filme finaliza cuando Nola mata a su hija
Candice, pero los “nifios” sin ombligo buscan venganza. Frank estrangula a Nola y por esta
accion, las demas creaturas igualmente mueren. Candice acaba con moretones en el brazo
como alguna vez los tuvo su madre. En The Brood, el tema-personaje no funciona tal como
lo sugiere Pimentel, pues aun cuando haya “vueltas de tuerca”, en ningiin momento las
convenciones genéricas del terror tradicional prevalecen en la historia, pues la narracion
procura acercarse tanto a la ciencia ficcién en un contexto verosimil de experimentacion
genética, como al horror moderno por el topico de psicologismo visualizable en las creaturas
y en lamujer que ha engendrado los nifios deformes. Los trastornos de personalidad de Nora
son una representacion alegdrica de la maternidad no deseaday del miedo a recordar una

infancia llena de infortunios.

Carrie / The Shining

Otro de los arquetipos del cine de terror moderno que mas se distingue por provenir de la
condicion humanay en particular de conductas desequilibradas es el “monstruo inocente”,
cuyamezclade resentimientosocial y represion de las sensaciones quedé plasmadaen Carrie
(1976) de Brian De Palma. La protagonista es una mujer joven que se ha desarrollado en un
entorno conservador, presa de actos de violencia psicoldgica ejercidos por sus compafieros
de laescuela. A través de poderes mentales, Carrie asesina a quienes la acosaron en la noche
de graduacion de la preparatoria, por lo que la adolescente se convierte en una creatura que
redime su pasado de inadaptacion, rechazoy acoso escolar. Pese a la destruccion y muerte
como resultado de sus poderes parapsicoldgicos, Carrie piensa que susacciones la liberan de
una realidad de la cual no ha podido escapar.

El escarnio colectivo se nulifica por la omnisciencia sobrenatural de Carrie. La
bondad “retorcida” en Carrie se vuelve la tesis de esta pelicula, pues los codigos culturales
del “bien” y del “mal” se trastocan por la falta de voluntad del personaje principal, lo cual
pone en el debate el tema del descontrol de comportamiento y su mitificacion en lo
demoniaco para su disquisicion desde aspectos teogonicos. Sin embargo, en The Shining
(1980) de Stanley Kubrick, el tema de la clarividencia tomaria otros rumbos. Basada en la
novela de Stephen King que llevael mismo nombre, es una pelicula en la que lo monstruoso

recae en el deterioro mental de un escritor a quien le han encargado cuidar un hotel
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abandonado para su futura remodelacién, lugar donde descubre sus verdaderas manias. En
dichoviaje,acompafiadode su esposace hijo, el escritor perderael control total de la situacion
pues el hotel parece estar “embrujado”; su hijo revela, bajo un sentido de supervivencia,
poderes telepaticos.

A lainocencia del nifio se afladen sus premoniciones como un arma privilegiada que
los adultos no pueden tener, salvo uno de los cocineros que trabajaron en el hotel, quien tiene
un rol de héroe caido. El parapsicologismo en The Shining, a diferencia de Carrie, no es un
artilugio efectista, sino un mecanismo narrativo en el que los efectos del terror sobrenatural
de un hotel “encantado” se confunden con el enloquecimiento del escritor, quien buscara
matar a su hijo y a su esposa. La literatura adquiere en la pelicula de Kubrick un tono
quijotesco, pues en su afan de terminar de escribir una novela termina por perder la razon,
s6lo que en esta historia la inestabilidad no proviene de leer novelas de caballeria, sino por
mantenerse en un encierro permanente. Asi, entre persecuciones* y alucinaciones se
conceptualizalo monstruoso, por lo que la disociacidn entre lo mental y lo corpdreo es un

tema central en esta historia.

Possession

En la década de los afios ochenta, el tema del sobrenaturalismo teolégico en el cine dejo de
despuntarcomo unode sustopicos. Aun cuando lalocuraen tanto modelode la histeria habia
sido encarnada por medio de personajes femeninos, lo fantastico moderno se reactualiz6 por
medio de los imaginarios sociales acerca de la demencia y de la infidelidad. Un tipo de terror
que encontro su rostro en lo humano, pues la ambigiiedad de lo monstruoso llevé el discurso
de la otredad hacia multiples visiones de la maldad y del miedo. Tras la caida de los temas-

personaje, caracteristica del terror tradicional, las alegorias sobre problemas sociales o

“4Las persecuciones que lleva a cabo un personaje con caracteristicas demenciales como ocurre en The Shining,
pero con un aspecto muchomas monstruoso tendrian su antecedente en los llamados filmes slasher, en donde
la trama se centra en elacoso mortal que estos seres hacena sus préximas victimas. Los slasher usan cuchillos
oarmasdurante elacecho, lo cualincrementaelmiedoo eltemor de los perseguidos quienes seran asesinados
sanguinariamente por lo regularen manos de un maniatico. Aunque su raiz esta en los asesinos psic6ticos o en
serie, Vera Dika denomina Stalker a este tipo de peliculas que significativamente encabeza Halloween (1972)
de John Carpenter (Gubern 303). Resalta en esta cinta que una mujer sea quien enfrenta al monstruo-asesino,
lo cualconsolida la intencion estética de aquella época en la que los personajes medulares del cine de “terror”
eran nifiosy mujeres.
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politicos se resignificaron desde la construccion de un mundo femenino atormentado o desde
la subjetividad de unamujer empoderada.

Con Possession (1981) de Andrzej Zulawski, la categoria de inocentes perversos
confiere a la historia del cine fantastico uno de sus ejemplos méas representativos por la
singularidad con la que se muestra el cuerpo monstruoso. La cinta de Zulawski es una obra
que abri6 el camino de eclecticismo donde el terror, el thriller y el horroremergen libremente
sin convencionalismos genéricos dominantes, a través de una mujer “Amante de un
repugnante y viscoso monstruo lovecraftiano” (Gubern 302). Se cuenta la historia de Anna-
Helen, una mujer que padece desdoblamientos de personalidad. Ambientada en la Guerra
Fria, Anna desea divorciarse, pero Marc, su esposo, se niega. Los problemas se incrementan
en el momento de discutir la custodia de su hijo.

La actitud de Anna se ird deteriorando. Hasta aqui, la historia parece ser un conflicto
coninflexioneshaciael drama. Sin embargo, algo muy extrafio oculta Anna. Marc recibe una
llamada telefénica del amante, con la intencion de decirle que Anna se encuentra con él en
su departamento. El Doppelganger aparece en Helen, la maestra de su hijo. Méas adelante el
amante niega haberse comunicado con Marc, quien le avisa de no haber visto a Anna durante
un buen tiempo. Marc agrede al hombre que, en apariencia, mantiene una relacion con su
esposa. Annay Marc llevan al extremo sus ataques lastimandose mutuamente. Anna no
acepta las disculpas de Marc y escapa del departamento, pero ahoracon el cuello vendado.
Se dirige hacia un sitio secreto. Un detective privado es contratado por Marc para vigilar a
Anna, quien descubre al ser monstruoso en el departamento que ella ha alquilado para
esconderse. Anna asesina al detective y posteriormente, tiene relaciones sexuales con la
entidad monstruosa. ;Cémo es que se da el paso de una trama realista a una de corte

fantastico?:

De un estado de molestia a un estado de demencia, Anna pasa del autocontrol a estar
poseida. Este proceso de transformacion comienza cuando Marc le impide salir del
departamento, y él la abofetea hasta que ya no reacciona. Sin embargo, ella escapay
termina en la calle, con un semblante sonriente, babeando y con sangre en sus labios,
pero esta vez luciendo aplacada, aunque determinada por una fuerza desconocida.
Marc decide que la sigan: el detective descubre el departamento donde se esconde un

monstruo que la joven “cultiva”, término, por cierto, que Zulawski utiliza durante
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una entrevista. Anna asesina al detective con botellas rotas, mientras sélo ella
contempla al monstruo como una cosa informe que supura, como si estuviese en una
etapa de “coagulacion”. Mas adelante, otro detective sufrirda las mismas

consecuencias [...]. (Arino*® 128).

A esta situacion fantastica, que rompe en un primer momento con la légica realista, se afiade
un efecto de “doble personaje” o Doppelganger, encarnado en Helen, una profesora del
colegio al que acude Bob, el hijo de Annay Marc. El se sorprende por el parecido que la
maestra tiene con su aun esposa. Mientras Anna esta alterada, Helen mantiene un semblante
de serenidad. La relacion que Marc entabla con la profesora vislumbra como fue su
matrimonio con Anna. En ningun instante, la aparienciaidéntica entre ambas mujeres causa
sobresalto, pues el contexto en el que transcurren las acciones crea el pacto de ficcion en el
que la despersonalizacién de Anna y la confusion de Marc son posibles. Filmada en la
Republica Federal Alemana, muestra las dificultades que significé el muro de Berlin, pues
los exteriores estan impregnados de calles desoladas, sin gente deambulando. Ademas del
misterio que rodea al monstruo y la confusion que genera el efecto Doppelganger, se destaca
el entorno politico, por lo que en este filme ya se advierten los multiples matices que el cine
de terror moderno exploraria con profundidad psicologica.

La entidad monstruosano vacia el caracter psicoldgico que posee la historia, sino lo
incrementa, pues su materializacion responde mas a un efecto de horror que del terror
fantastico. Lo macabro se asimila como una condicion humana que se observamas alla del
monstruo debido a que su proceso de transformacion es un enigma hasta que adquiere la
antropomorfizacionen el desenlace de la historia, como si la intimidad con Annalo hubiese
humanizado, pues “El monstruo acaba por adoptar los rasgos de Marc [...] Por tanto, la
entidad podria representar el deseo frustrado que siente Anna por Marc, y su incapacidad
para reconocer que lo ha dejado de amar, asi como [...] un proceso de reconstruccionen la
que los individuos optan por negar su ‘otredad’ como parte de su identidad originaria (Arino
133).

Esta pelicula se sitia en el llamado movimiento “Cine de la inquietud (o doble)

moral” en el que cualquier convencion genéricatiene cabidasiemprey cuandolos personajes

“La traduccidnde este texto hasido realizada por el autor de esta investigacion.
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estén configurados en funcién de la decadenciao el deterioro sin retorno. A partir de
Possession la consolidacion del nuevo cine fantastico asistio a un panorama de exploracion
inusitado por recursos narrativosen que lavacilacion es un pretexto paraponer de manifiesto
otras problematicas, puesto que sus convenciones genericas se incorporan, en este caso, desde
el horror psicolégico, hasta llegara un terroralegérico donde el cuerpo yano es lo que parece
ser en un contexto donde el progreso y los radicalismos ideoldgicos son también un enemigo
avencer: el monstruo con el que se relaciona Annarepresenta un escape o una salidaante los
totalitarismos de la Europa de posguerra. Alterados psicoldgicamente por la tecnificacion

resultado de la guerra, el cuerpo es el escudo parasolventar las embestidas de la historia.

1.3. Horror y ciencia ficcidbn contemporaneos

La reconfiguracion del ciudadano-espectador, cada vez mas heterogéneo, fue un factor
sociohistorico que deton6 grandes cambios para la construccion de imaginarios y nuevas
formas de aprehension del sentido de realidad. La ficcién ha sido la herramienta
indispensable para ello. Si durante el siglo XIX y hasta la primera mitad del siglo XX las
sociedades capitalistasavanzaron con direccion hacia modos de produccion mas complejos,
basados en una tecnificacion reorientada a la asociacion y el rol activo de diversos estratos
sociales, politicos y culturales de las metrépolis, por el contrario, los procesos de
tecnificacion en los inicios de la década de los ochenta desplazaron a las antiguas formas del
progreso industrial del fordismo.

La nueva modernidad ahora se sustenta no sélo en la automatizacion, los avances
cientificos, la produccidn en serie y el manejo-control de la informacion, sino en complejos
paradigmas de comunicacion e interaccion basados en la virtualidad, los medios masivos
digitales y la culturadel entretenimiento como generadorade realidades alternas. Por lo tanto,
la historia de la revolucidn industrial contemporanea es la historia de las interacciones, de los
cambios de percepcidn, de los modelos de intercambio simbdlico. En tanto, la tecnificacion
se implementa a gran escala, por medio de la robotizacién de la infraestructura utilizada, de
la especializacion para la toma de decisiones, y, por supuesto, con la tecnologia de punta.

La guerra y la produccion en serie aceleraron la tecnificacion como un proceso
historico que transformd, a la postre, otros devenires. Asi, practicamente desde 1914 hasta la

fecha, la interaccidn entre el crecimiento econdémico y el desarrollo cientifico ha sido
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constante por la creacion y adaptacion de lo tecnoldgico a la vida moderna, lo cual durante
la época del decimononico era imposible de realizarse. La incorporacion de los principios
cientificos y técnicos a la vida cotidiana ha sido desbordante en relacion con el pasado, a una
rapidez también inusitada en su difusion o divulgacion, lo cual abarca mas territorios hasta
alcanzar la globalizacion planetaria.

Dicho salto historico tampoco hubierasido posible sin la creacién de las Tecnologias
de Informaciony Comunicaciones (TIC). El ciudadano-espectador de la ciudad moderna
ahora agrega a su condicion el acceso a la informacion. La idea de progreso social ha dado
un giro de ciento ochenta grados, pues si anteriormente ésta dependi6 para su desarrollo de
conceptos clasicos del crecimiento econémico (keynesianos, sobre todo), hoy los avances
tecnoldgicos son unavariable en favor del analisis y de las practicas culturales. El desarrollo
de las TIC en el actual contexto global o nuevo orden mundial ha pasado de definir el
progreso como un producto de la sociedad industrial, a ser considerado como parte de una
sociedad del conocimiento, puesto que a partir de las nuevas formas de convivenciase han
modificado los diversos contextos socioculturales en los que el cuerpo se inscribe como el
elemento principal de analisis y generacion de discursos.

La reflexion sobre el impacto social de las TIC ha dado paso a que estas tecnologias
hayan ampliado la comunicacion entre los individuos. En concordancia con las recientes
transformaciones de lasmaquinasy los modos de produccion actuales, también la experiencia
estética hasufrido cambios. Unanuevanormalizacionocurre: elindividuo obediente en todos
los entornos, inclusive en la esfera privada, debe ser explotado mentalmente y el cuerpo es
el vehiculo de este objetivo. El trabajo, el consumo y las estrategias de produccion en serie
se han trasladado al mundo cinematogréfico, pues el “0jo” que organizaba la arquitectura de
la vanguardia histérica ha sido desplazado por una multiplicidad de “ojos de teleobjetivo”
(Colomina 13).

A partir de ello, la sensibilidad da sus mayores contrastes que van de una maquina
eléctrica hasta pantallas de cine y television a color, “desde el mundo de la pintura hasta el
mundo de los disefiadores graficos, de Europa a California” (Colomina 11). La disciplina, el
orden y el método se reemplazan por la vigilancia, el control y la intervencion. Cuerpos

moldeados y modulados e intersubjetividades ‘“autodeformantes que cambiarian
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continuamente de un momento al otro, 0 como untamiz cuya malla cambiaria de un punto al
otro” (Deleuze 116).

El sensorium ha mudado hacia lo que Michel Foucault (1980) llamo “el control-
estimulacion” (Foucault 105). EI poder sobre los cuerpos a través de la tecnificacion. El
imaginario social del mundo contemporaneo tecnificado se ha convertido en un modelo
productivo “neoindustrial” dominado por las TIC, que se paraleliza con un hibrid ismo de
proyecciones y de percepciones. Por eso, la ciudad también es espectaculo donde el
ciudadano-espectador es arrancado de su espacio urbano individual para integrarlo en uno
colectivo. La especulacién se ha vuelto un recurso predominante del shock en la época de la
hipermodernidad. El ciudadano hipermoderno planea sus deseos desde las pantallas de su
habitat tecnologico, pues las imagenes superpuestas o fantasmagorias a las que tiene acceso
se instalan en la vida cotidiana a partir del ocio industrializado o mercantilizado. Asi, las
barreras entre lo publico y lo privado se difuminan.

Los pasajes, el panoramay el caleidoscopio de antafio se hanresignificado en laactual
modernidad. El ciudadano-espectador se convirtio en un observador-consumidor de ficciones
que cuestionan precisamente dicho contexto de tecnificacion siendo la ciencia ficcion una de
sus mas grandes materializaciones. Algunos relatos cinematograficos desde las convenciones
genéricas del horror y de la ciencia ficcién reproducen el cuerpo tecnificado para contar
historias que van mas alla de la condicion humana, a fin de lograr un discurso muy peculiar
sin precedentes como ha ocurrido con las nuevas estéticas que se observan en obras de
directores como David Lynch y David Cronenberg.

Hay que recordar que la cienciaficcion se vincula con el cuento extrafio debido a las
rupturas del espacio-tiempo, con lo maravilloso en relacion con un mundo, en este caso, de
“tecnofantasias”y, por ende, con lo fantastico, por su caracter de intervencion en la realidad
a través del “otro radical” (Honores 208). En la ciencia ficcion también se puede desplegar
una serie de situaciones inexplicables y escenarios que reemplazan la l6gica y naturaleza de
la percepcidn que proveen, por un lado, el sentido de realidad y, por otro, resultado de los
procesos socioculturales en los que se inserta cierta realidad tecnificada, tal y como ocurre
en la construccion de narrativas distopicas. Para Murcia Carbonell, la distopia es un “sistema
social perfecto racionalmente” en el que los ciudadanos se encuentran sometidos a un

régimen similar a una dictadura o un gobierno totalitario (689), pues la incertidumbre en la
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que se vive afecta todo tipo de entorno. Si bien la distopia se asocia con un mundo futuro
destruido por una enfermedad incurable, por una guerra nuclear e inclusive por una guerra
interplanetaria, y que deja ver un pesimismo acerca de la humanidad, en realidad la esencia
de lo distépico también pone al descubierto una funcion de alerta “pedagdgica”, que “opera
bajo el modus operandi de la advertencia” (Martorell 82), por lo que uno de sus objetivos es
reproducir (no generar) el miedo hacia el futuro incierto y devastado, en este caso, por la
tecnologia o la tecnificacion del cuerpo humano. En este sentido, “el miedo a la tecnologia
representado en la literatura distopica indica un temor de que las maquinas imiten los roles
que los humanos ya desemperfian en los encuentros relacionales [...] formas en que las
maquinas y los automatas se imaginan y se convierten en parte de la existencia humana
vivida” (Zimmerman Yy Lewis 1). Ahora bien, ¢cuél es el origen del relato de ciencia ficcion
moderno? Larespuestatal vez esté en laobra de George Langelaan, escritor de origen franco-
britanico nacido en Paris en 1908, autor del cuento fantastico The Fly*6 en el que se narran
las consecuencias de un experimento de teletransportacion en el que su protagonista se
fusiona con la informacion genética de una mosca. Una historiapublicada en la revista Play
Boy en 1957, que forma parte de una antologia conocida como Relatos del Antimundo.

La antologia fue editada en castellano en 1976 con el sello Caralt CF que incluye otro
cuento llamado “Robots pensantes”. Estos cuentos se anticiparon a los parametros de lo que
se conoce como ciencia ficcion. La antologia ha sido reeditada de nueva cuenta por Caralt y
por Planeta dentro de su serie Obras Maestras de la Ciencia Ficcion (2001) como La mosca
y otras historias. Al hablar de las versiones del horror como nuevo sensoriuma partir de un
entorno de tecnificacionen el cine, éstas encuentran sus raices dentro del género fantastico
en peliculas que ya fueron abordadas anteriormente como Frankenstein (1931) de James
Whale, Night of the Living Dead de George A. Romero (1968) y la adaptacién de esta misma
cinta que rodé Tom Savini en 1990. El horror ha sido explorado en peliculas de ciencia
ficcion que van desde Metropolis (1927) de Fritz Lang, Alien (1977) y Blade Runner (1982)
de Ridley Scott, Tron (1982) de Steven Lisberger, The Thing (1982) y In the Mouth of
Madness (1994) de John Carpenter, Terminator (1984) de James Cameron, Robocop (1987)

“SLas versiones cinematograficas en relacion con dicha obra literaria abren la puerta para que en otra
investigacion se estudienambos discursos desde el fenémeno de la transposicion o adaptacion. Para efectosde
esta tesis, la referencia histdrica responde a un caracter contextual y de problematizacion sobre el cuerpo
tecnificado, taly como ocurre en la narrativa de Cronenberg.
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de Paul Verhoeven, Hellraiser (1987) de Clive Barker, hasta Twelve Monkeys (1995) de
Terry Gilliam, Ghost in the Shell (1995) de Mamoru Oshii e incluso en Matrix (1999) de las
hermanas Wachowski, donde la maquina, la Realidad Virtual y el monstruo “tecnologizado”
llevan una relacién cercana con la corporalidad.

Sin embargo, el origen del “horror corporal” en el cine no proviene de una cinta
enmarcada en las convenciones genéricas del cine fantastico, tal como acontece en Freaks
(1932) de Tod Browning, que encuentra su raiz architextual en los espectaculos que tuvieron
lugar en teatros y circos a finales del siglo XIX y principios del XX. El horror como
espectaculosedioalaparde la invencion del cinematégrafo, yaqueno bastd la teatralizacion
de los “fend6menos” como enanos y seres deformes en las ferias populares, sino que con el
soporte cinematografico la forma de ver y acercarse a las sensaciones de horror cambio la
mirada del espectador, y més adelante su percepcion sobre lo fantastico y lo terrorifico que
antes solo brindo la literatura y la dramaturgia (Courtine 78).

En sus inicios, la exhibicién de peliculas estuvo en poder de quienes manejaban las
ferias, que se caracterizaron por sunomadismoy ambulantaje, convirtiéndose practicamente
en pioneros de un nuevo arte para los sectores populares, pues “Junto al tragasablesy a la
mujer barbuda se exhibe la Ultima rareza, el Cinématographe Lumiére, en feriasy parques,
en barracas de madera y ante un publico popular” (Gubern 33). El cine de horror se centra en
la amenaza que la otredad representa para el statu quo. De este modo, la batalla entre el bien
y el mal encarna de manerasimbodlica, en la mayoria de los casos, las disidencias que libra el
“hombre blanco” contra“El mal” o lo abyecto. Bajo esta Optica, diversas fuerzas en aparente
oposicién, como lo sagrado y lo profano, la barbarie y la civilizacion, lo urbano y lo rural, el
ordeny el caos, la verdad y la mentira, adquieren configuraciones monstruosas dependiendo
del peligro que representen. Asi, estas realizaciones, aunque sus tramas tengan rasgos
similares, tratan temas distintos (Cuéllar Barona 230).

Esta contienda a la que hace referencia Barona hasido desarrollada justamente por la
ciencia ficcion, pero con diversos tratamientos o tematizaciones, pues ha absorbido recursos
narrativos del terror tanto clasico como moderno, y por supuesto ha dado pie a un
eclecticismo sin limites bajo las convenciones del horror e inclusive con narrativas, estilos y
géneros de ficciones con l6gicas mas realistas como el policial, el suspense, la dramedia,

entre otros. Para Elton Honores (2018) la ciencia ficcion se caracteriza por cuatro “ejes
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transversales™: la destruccion, los desplazamientos temporales, el encuentro con el otro o con
la otredad, y la presencia de la tecnologia cientifica aplicada a la vida cotidiana, la cual
permea a todas estas historias. En cuanto al topico de la destruccidn, Honores sefiala que la
ciencia ficcion no esta interesada en “términos del terror fantastico”, ya que el sensorium que
se pone de relieve advierte un mundo apocaliptico donde los valores de la civilizacién han
llegado a colapsar, resultado del resquebrajamiento de la condicion humana tanto en sus

deseos como en sus prioridades, quedando eliminada la barrera entre lo ético y lo moral:

[...] laciencia ficcion no estd necesariamente en contra de la modernidad, sino que
expresa ese malestar que indica que la modernidad no funciona, ni ha traido progreso
igualitario. El temor a la muerte fisica de los relatos de terror es remplazado por un
mundo distdpico en el que sobrevivir se convierte en una actividad fundamental [...]
A diferencia de la muerte individual de lo fantastico, nos enfrentamos, en la ciencia
ficcion, al ocaso y extincion de la humanidad como colectivo, como sociedad
(Honores 196).

Si bien es cierto que el tema central de la ciencia ficcion es la decadenciao la hecatombe,
debido ala pérdida “real o “simbolica” de los valores de lamodernidad, los motivos o formas
concretas que este autor sefiala parecen quedarse sesgadas no en su raigambre tematoldgica,
sino mas bien en su constitucion macrogenérica, pues por un lado insta, desde su perspectiva,
a que lo fantastico y la ciencia ficcidn son cosas totalmente distintas, lo cual para esta
investigacion es ambiguo. Este disentimiento tiene que ver con el hecho de que, aun cuando
la ciencia ficcion tome para la creacion de su discurso referencias a la realidad, esto no
permite alejarla de las convenciones genéricas de lo fantastico en la generalidad, puesto que
el recurso de hiperbolizacion del futuro no implica que una determinada situacion exista o
vaya a concurrir como tal.

Para efectos de una revision histéricay reflexivarica en matices, se apela a elucidar
las convenciones genéricas de la ciencia ficcidn, no como una narrativa aislada de lo
fantastico, sino como parte de sus posibilidades narrativas y simbdlicas. En aras de establecer
un parametro conceptual, para efectos del objeto de estudio de esta investigacion se
reflexiona acerca del universo semantico de la ciencia ficcion, en la misma linea que

Kagarlitsky argumenta:
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La ciencia ficcion del siglo XX ha tenido una cierta importancia en la gestacion de
muchos aspectos del realismo moderno. EI hombre ante el futuro, el hombre ante la
naturaleza, el hombre ante la técnica —que cada dia se torna mas y mas su medio de
existencia—, estos y otros muchos problemas han llegado al realismo moderno de la
literatura fantastica, de esa literatura que ahora se denomina ciencia-ficcion (citado

en Honores 73).

Si Kagarlitsky hace una analogia entre la ciencia ficcion y lo fantastico como un ejercicio
sinonimico donde la técnica es el mayor topico (problema central del “realismo moderno”,
en sus propias palabras), no es para decir como la primera es una “derivaciéon moderna” del
segundo, como piensa Honores, sino paraformular que en su mayoria la literatura fantastica
moderna (no sin olvidar que lo asevero a finales de los afos setenta) es igual o similar a la
ciencia ficcidn. Esto equivale a manifestar que en todo relato fantastico o neofantastico
contemporaneo (sea de terror u horror o ambos), existen elementos de la ciencia ficcidn; por
el contrario, no se soslaya que mas bien en toda historia de ciencia ficcion hay recursos
narrativos de lo fantastico que emergen en mayor o0 menor medida como convenciones
genéricas, no como un género endogamico.

No obstante, dejar clara esta postura no implica desconocer por completo dicha
taxonomia planteada por Honores, pues sirve para observar otros fendmenos relacionados
con el desarrollo de la ciencia ficcion. De este modo, los “estados posibles” de la ciencia
ficcion contemplan: “la invasion alienigena”, “la exploracion de otros mundos”, “el fin del
mundo (apocaliptico o postapocaliptico)” y “nuevas estructuras sociales” (distopia y utopia).
Desde esta postura, el tema de la tecnificacion subyace a dichos “estados posibles”, pero no
se vislumbra como la corporalidad, fuese 0 no monstruosa (punto que aqui no se pone a
debate), es relativo a este tipo de historias, ademas de su vinculacién con discursos actuales
como las mediaciones, la intermedialidad, las realidades virtuales y los nuevos paradigmas
cientificos y del progreso postindustrial.

Otro tdépico que destaca Honores es el de los desplazamientos temporales y
nuevamente su argumento contrasta parcialmente con el de esta tesis, pues segun el tedrico
peruano: “La ciencia ficcion clasica plantea viajes espaciales y conquista de otros mundos,
pero también se caracteriza en extrapolar una realidad historica determinada, especifica y

proyectarla hacia el futuro; nos sitda en un mundo futuro y posible segun los marcos de
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realidad del presente” (Honores 198). ¢Esto equivale a decir que la ciencia ficcion solo
construye sus estrategias narrativas con base en la realidad presente? Honores afiade y cita a
Eco: “En ese sentido la ciencia ficcion es —para algunos como Umberto Eco— literatura
realista, porque parte de una realidad sociohistdrica dada previamente y sobre ésta, formula
una especulacion futurista” (198). Desde esta premisa, la ciencia ficcidn s6lo busca
“soluciones” al futuro en un contexto de tiempo presente y “la especulacion” es el movil o
motor de desarrollo de sus historias, lo cual es relativo porque falta precisar que dicha
especulacion se encuentra todavia en un mundo de ficcion.

Pese al disentimiento en materia conceptual se puede rescatar la idea que sefiala
Honores para dicho desplazamiento temporal cuando realiza una subdivision: la
extrapolacion temporal y la analogia temporal, categorizaciones que ayudan a entender en
términos generales, por ejemplo, cuando hace alusidn a los atributos que debe tener un relato
de ciencia ficcion distdpica, en particular el y Ciberpunk, en el que los avances tecnoldgicos
son un medio irrestricto del sistema econdmico imperante: “El cyberpunk es una tendencia
importante desde los afios 80s que conjuga en sus tramas un gran avance tecnolégico futuro
con la miseria urbana extrema, para criticar el capitalismo y poner en cuestionamiento el
progreso social” (Honores 199). De esta apreciacion surge una interrogante, ¢ cuél es la
importancia de la corporalidad en estas tramas?

Al respecto, para referir dicha relevancia del cuerpo en esta narrativa propia de la
cienciaficciény horror contemporaneos, Sterlingcomentaque el cyberpunk propone el tema
“de la invasion del cuerpo con miembros protésicos, circuitos implantados, cirugia plastica
o alteracion genética” y agrega a ello que la “invasion de la mente” que incluiria “interfaces
mente-ordenador, inteligencia artificial, neuroquimica... son técnicas que redefinen
radicalmente la naturaleza humana, la naturaleza del yo” (Sterling 22-23). Sin embargo, ni
Honores ni Sterling apelan a una tipologia menos cerrada que pueda ser estudiada mas alla
de la propia ciencia ficcion, pues existen peliculas como Crash (1996) de David Cronenberg,
en el que la intervencidn corporal se instaura en una Idgica realista.

Una omision considerable por la que puede increparse esta categorizacion’ es que no

advierte la tecnologia como una extension del cuerpo, reproduciendo aun la idea de

4"Un topico o conceptoque elmismo Honores incluye en la subdivisién de analogia temporal es la ucronia, el
cualsera de utilidad para efectos delanalisis cuando se aborde el corpus filmico (si existe 0 no una ucroniaen
tematizaciones de Realidad Virtual, medios de comunicacion masiva o “errores” cientificos).
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interdependenciacon la mente. Al respecto, enseguida se aborda la nueva carne, como un
concepto en el que la ambigiiedad y la disociacion entre la corporalidad y lo cognitivo es una

critica del modelo cartesiano.

1.3.1. La“nueva carne”
A propésito del tema de esta investigacion: El cuerpo tecnificado en tres peliculas de David
Cronenberg, este apartado pone de relieve la “nueva carne” como un conjunto de
convenciones genéricas del horrory de la ciencia ficcion contemporaneas, a fin de dilucidar
qué es y cdmo emerge su discurso narrativo. En este sentido, se aclara que la siguiente
disertacién de la nueva carne tiene la intencion de abrir paso a la presentacion del objeto de
estudio, por lo que en el Capitulo 11l se expone su funcionamiento, sobre todo, en la
interpretacion del corpus filmico que se analiza. A continuacidn, se hace un repaso del
término nueva carne, a partir de otros estudios en los que se aborda parte de la obra de David
Cronenberg. Asi, Soledad CordovaGuardado en La representacion del cuerpo futuro (2007),
en aras de realizar una disquisicion acerca del cuerpo vulnerado por las tecnologias, hace un
recorrido sobre el tema de la cienciay de la muerte en la obra de David Cronenberg, para
estudiar los dipticos del “cuerpo enfermo”. Es decir, aborda la nueva carne como “una
reaccion biogénica o carne del futuro y fruto del contacto sexuado con lo tecnoldgico... se
plantea como un cuerpo futuro que subyace de “la enfermedady la disfuncion orgénica, lo
que supone matar al viejo cuerpo” (Cérdova Guardado 16-17).

El cuerpo profanado o modificado por la cienciay la tecnologia se ha plasmado en
relatos de corte fantastico donde se despliegan estéticas de lo grotesco, lo monstruoso o lo

abyecto*9. ; Existe algun origen del término? En Videodrome (1983), el protagonista en el

“En la “nueva carne” se fusionan las convenciones genéricas tanto de la ciencia ficcion como del horror. Su
centro de discusion esel cuerpo, a través de entornos tecnificados. En la bdsqueda por ser interpretadas estas
narrativas fantasticas se ha coadyuvado a comprender la tematizacién que existe acerca del hedonismo y del
narcisismo, lo cualalmismo tiempo genera consideraciones apologéticas de la denominada “muerte de dios”.
Las historias de transgresion de la corporalidad que plantea la nueva carne son algunas de las formas mas
heréticasde alterar la creencia en un ser omnipresente, ademas de poner en tela de juicio el orden social
establecido, pues constituye una critica a los avances de la modernidad, no s6lo material sino ético-moral.
“°En la nueva carne se escenifica lo abyecto, “lugar desde el que se contestan las oposiciones binarias, y vehiculo
para expresar todotipode conceptos metaforicos, alegdricos, metafisicos y abstractos. Esta politica del cuerpo,
donde la piel es el lienzo sobre el que representar las neurosis y los miedos personales y colectivos, entronca
con elBody Arty con la practica de lag/losartistas feministas desde finales de los 60, basada en la antiestética”
(Hormigds 137).
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desenlace grita: Long live to the new flesh®0 (“Larga vida a la nueva carne”). Sin embargo,
para José Navarro, Pedraza y Arenas (2002), entre otros investigadores, no hay un momento
preciso para saber cdmo es que dichaexpresion surgié. Debido a su ambigledad, no cesa el

interés para ser estudiada:

[...] hacia comienzos o0 mediados de los afios 80, una cosa llamada nueva carne
invadi6 la arena del género fantastico, a través de dos de sus corrientes principales,
el terrory la cienciaficcion [...] contribuy6 también a su mestizaje, siempre constante
a lo largo de la historia del género, pero especialmente presente en las Gltimas
décadas. Aparecid asociado a dos fendmenos concomitantes, que, hasta poco antes,
habian permanecido distantes entre si, el gore y el cyberpunk o, mejor dicho, su
predecesor inmediato, la ‘Nueva Ola’. Y ha conseguido sembrar la confusion entre
los aficionados, los expertos y, lo que resulta mas interesante todavia, entre la

realidad y la ficcion (Palacios 15-16).

Desde un enfoque similar, en Politicas de La Nueva Carne®! se define como “un
entrecruzamiento entre los discursos filosofico y cinematografico, en una suerte de
agenciamiento deleuziano entre la produccion de imagenes y la experimentacion corporal
representada en las obras de Cronenbergy en otros autores coetaneos” (Fernandez Gonzalo
11). Lo neofantastico en las peliculas de David Cronenberg pone de relieve una realidad
sociopolitica que emerge desde el horror o la ciencia ficcion mas dura, puesto que “el
elemento fantastico cientifico puede ser tan poco probable como el de un argumento
perteneciente al género fantastico sobrenatural, pero su inclusion en un ambito cientifico, o
su relacion con doctrinas cientificas le otorga un tono de verosimilitud que lo sobrenatural

no tiene” (Gorostiza 'y Pérez 12).

Esta referencia al término aparece en dicha cinta de David Cronenberg, “donde se saluda irdnicamente la
aparicion, la llegada, del Nuevo Ser... Un mesias posthumano muy diferente al Neo de Matrix (2000)” ... ‘La
Nueva Carne’...entreel cine de terror, la ciencia ficcion y la mas cruda realidad” (Palacios 15-16). Pese a que
en Videodromeel protagonista es quien enuncia la frase: Long liveto the New Flesh, la extraccionde las Gltimas
tres palabrasalude a una época en donde la literatura, el cine y otros discursos encontraron un punto de union.
'En dicha obra se ofrece una introduccion detallada acerca de la nueva carne y el discursoen el que se inscrioen
lasobrasde Cronenberga las que hace referencia. Jorge Fernandez Gonzalo precisa que la cinta Videodrome
es una derivacion o “amplificacion” del clasico corte del ojo que llevé a cabo Bufiuel en Un perro andaluz
(1929), s6lo que el juego de desviosy reconsideraciones sobre la imagen filmica es, en el caso de la cinta de
Cronenberg, trasladado a la sociedad del espectaculo (Fernandez Gonzalo 50).
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En el caso de la ciencia ficcion, el desplazamiento temporal es indispensable para la
generacion de estrategias narrativas. En este mundo del futuro o mundo alterno los avances
tecnoldgicos son parte del caos, de nuevas alteridades, por lo que la idea de progreso se ve
transgredida en un entorno apocaliptico o distépico (Honores 206). Especificamente, la
nuevacarne enelcineoen lasnarrativasaudiovisuales, es planteadacomoun discurso propio
del horror en donde el cuerpo es intervenido®2 o transformado en un entorno de tecnificacion
0 experimentacion cientifica: “El miedo al cuerpo, propio de la cultura puritana de los afios
ochenta, se manifiesta en estas obras en la conversion de la carne en una anomalia siniestra
de la materia, y la vida en una enfermedad de la carne: éste es el axioma que subyace en las
creaciones de Cronenbergy otros artistas de fin de siecle” (Pedraza 38).

Asi, en la nueva carne, las historias abordan tematicas desde alteraciones o
modificaciones corporales a raiz de la experiencia con lo mediatico y con todo tipo de
mediaciones, pasando por experimentos cientificos hasta avances en materia de RV, lo cual
es llevado al limite para poner a prueba la naturaleza humana. En esta narrativa de horror, la
relacion cuerpo-tecnologia se basaen artificios de la cibernética®3 o de larobotica. Tras haber
quedado superada la era victoriana en donde la monstruosidad tenia connotaciones
ampliamente paganas o de los freaks a principios del siglo XX como monstruos de
exhibicién, por el contrario, la nueva carne a través del arte grafico o pinturas de H.R. Giger,
el trabajo fotografico de Joel-Peter Witkin, las vifietas de Charles Burns y, por supuesto, en

los filmes de David Cronenbergy en la literatura de Clive Barker, “hace que el infierno sea

52L_a nueva carne pugna por una concepcionen la queel cuerpo se relaciona con las maquinas a partir del horror,
lo cual deviene en “series de transformacion” organica por medio del virus, la enfermedad o mediante ka
intervencion tecnoldgica. Dichasseries se pueden observar en filmes como Videodrome, eXistenZ y en The Fly.
Estas series liberan flujos maquinicos que rompen con el orden y la organizacion de los cuerpos (Rangel 37-
39). Segun Rangel, los cuerpos como mentes son maquinas que experimentan diversas sensaciones, a fin de
transformar su realidad o la ajena, convirtiéndolos en flujos mentales y afectivos. La transformacion del cuempo
genera otras realidades bajo los efectos de un proceso de experimentacion, a fin de crear nuevas percepciones.
Rangel cita a Grunbergparadecirque el cuerpoes unasuerte de laboratorio de sensaciones, pues la mutacion,
la enfermedady la intervenciénson procesos creativos.

%3La cibernética es la “madre” de la biotecnologia. Ciencia donde la automatizacion es una combinacion de la
naturaleza genética de las especies dentro de un contexto de tecnificacion. La cibernética esta presente en los
dispositivos electrénicos de modo que son “cuerpos informacionales” desde los cuales elhombre modemoy la
maquina procuran la misma cuestidn ontolégica: la interaccion antes analoga, ahora digital, y posteriommente
virtual, multimedial o intermedial de las relaciones comunicacionales. Como sefiala Norbert Wiener—creador
de Cibernética(1948), obra fundacional sobre la materia—la finalidad de esta ciencia es el procesamiento dela
informacion, elcual deviene en formas de “extension” corporal en relaciénconla dimensién espacio temporal.
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algo fisico, no imaginado [...] Sus monstruos son posibles, tienenlas proporciones adecuadas.
Todas esas contorsiones, caras bestiales y muecas diab6licas son profundamente humanas
[...] es dificil precisar el punto en que la realidad y la fantasia se confunden” (Navarro 12).

En la nueva carne se sincretizalo organico con lo inorganico. El cuerpo comulga con
la tecnologia a fin de hacer una critica a las convenciones socioculturales del hombre
contemporaneo. Si bien es cierto que estos relatos filmicos se inscriben en lo fantéstico
moderno o lo neofantastico, uno de sus origenes conceptuales se rastrea en el romanticismo
como ocurre en Frankenstein, puesto que: “Los cientificos de sus peliculas [de David
Cronenberg] son creadores que trabajan mas con la intuicion que con la razén, violando las
reglas del saber institucionalizado, tal y como lo hicieran los artistas de las vanguardias”. Es
decir, en una suerte de cientifico-creador al estilo de los existencialistas se destaca la “idea
roméntica del creador” (Cérdova Guardado 347).

En la nueva carne, la otredad posee una condicidn u origen mas humano, en el que la
abyeccion da lugar a transgresiones que perturban “una identidad, un sistema, un orden.
Aquello que no respeta los limites, los lugares, las reglas. La complicidad, lo ambiguo, lo
mixto” (Kristeva 11). Las alucinaciones, los procesos de mutacion o la inmersion en la RV
son aspectos que infringen los limites de la razén. ;Como entonces se muestra la
configuracién del cuerpo tecnificado con base en la nuevacarne?

1.3.2. Delimitacién del corpus
Se han descartado delanalisis, los primeros ejercicios filmicos de David Cronenberg. De este
modo, no se retoma Stereo (65 min.) de 1969, pelicula en la que tema central son los
experimentos telepaticos, Crimes of the Future (63 min.) de 1970, cinta que desarrolla una
historia mediante un experimento, la cual deja ver muchos problemas de verosimilitud (ya
no existen las mujeres), asi como los cortometrajes Transfer de 1966, la cual es una mezcla
entre surrealismo y género de comedia'y From the Drain de 1967, que muestra una charla
ambientada en el terror psicoldgico, donde dos excombatientes reflexionan sobre su
existencia. Asimismo, no se retoman las siguientes peliculas:

Shivers (1975). La estética zombi prevalece en este filme bajo un argumento donde
el contagio de un virus por parasitos desconocidoses el resultado de un experimento fallido.

El paréasito termina convertido en un gusano que se transmite como un virus mediante los
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orificios del cuerpo, y “al mismo tiempo, en un afrodisiaco que produce un desaforado apetito
sexual”. En el desenlace, tras una orgia entre los contagiados, estos terminan por salir “del
edificio despacio y ordenadamente con la mision de infectar al resto de la humanidad”
(Gorostiza 'y Pérez 317-318). Plantea unaalegoria de una pandemia, pero el terror producido
proviene mas de lo monstruoso que de lo humano, como ocurre con el horror y la ciencia
ficcion o narrativa neofantastica.

Rabid (1976). Aun cuando Cronenberg explica de este filme que “te lleva
naturalmente a la sensacion de que, si te enfrentasal terror, éste también tiene que partir del
hombre. Surge del interior del hombre” (Rodley 13), esta cinta proyecta una percepcion de
terror mas que de horror en un contexto de experimentacion cientifica. Y aun cuando algunos
aspectosrelacionadoscon la transexualidad y el contagio se muestran, la historia se desarrolla
dentro del cine de vampiros, por lo que es una narracién fantastica donde lo monstruoso es
uno de sus efectismos u objetivos finales, por lo que la narracion carece de una
profundizacion de los personajes, tal como ocurre en las peliculas bajo convenciones
genéricas del terror.

The Brood (1979). Esta peliculatrata sobre las repercusiones del desequilibrio mental
de una mujer luego de un experimento farmacoldgico que da origen a seres mutantes. Es
decir, el tema central es lo mental mas que el cuerpo, aun cuando los poderes psiquicos de la
protagonista alegoricen algunos problemas concernientes a la maternidad (como se ha
explicado anteriormente en el apartado de esta tesis cuando se aborda el nuevo terror), por lo
que prevalece una narrativa fantastica. Otro aspecto que destaca es que no hay un papel
preponderante que aluda a la importancia de los medios de comunicacién o de otros
dispositivos y otros rasgos propios de la tecnificacion en la que si se inscriben las peliculas
que se analizan dentro de lo neofantéstico.

Fast Company (1979). El tema son las carreras de autos con una narrativa de logica
realista: “con esta pelicula llegué a rozar el cine documental” (Cronenbergen Rodley 121).

Scanners (1980). Cinta que plantea el tema de la transfiguracién, pero recae en cdmo
una sociedad de telépatas utiliza sus poderes psiquicos para destruir a quienes no son como
ellos. Los scanners pasan desapercibidos de los demas miembros de la sociedad, pero su
atributo principal es que pueden comunicarse por medio de telequinesia. Uno de los telépatas

protagonistas descubre que se estdn “produciendo grandes cantidades de efemerol para
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inyectarselo a las mujeres” y “convertir a sus hijos en scanners” (Gorostiza y Pérez 326). El
contexto de tecnificacion de la cinta, en todo caso, subraya mas el caracter mental que
corporal, y el extrafiamiento a lo largo de la pelicula sucede en un entorno para nada acorde
con un contexto de experimentacidn verosimil con la sociedad tecnocientifica de la época,
desarrollando en algunos momentos convenciones del cine clasico deacciony del suspense.

The Dead Zone (1983). Basada en una novela de Stephen King (1979), la pelicula
plantea que: “Es posible que todo lo que ve el protagonista sea el producto de su locura, pero
el espectadorse lo cree, porque lo ve reconstruidoen pantalla, aunque seasolo desde el punto
de vista de un personaje, que puede ser un esquizofrénico” (Gorostiza y Pérez 178), por lo
que es una cinta que se acerca al terror psicolégico mas que al neofantastico.

Dead Ringers (1988). Cinta que se aleja de la narrativa de horror corporal, ya que la
trama se centra en la pérdida de identidad desde el psicologismo y no desde unaperspectiva
del cuerpo tecnificado. La historia cuenta la vida tormentosa de los gemelos idénticos
Beverly y Elliot, quienes son ginec6logos y compartiran su doble vida: “Elliot operard a una
mujer con unos instrumentos quirurgicos que ha disefiado ¢l mismo”, razén que los lleva a
un exilio tormentoso en su propio consultorio, y “les retiran a ambos la licencia para ejercer
la medicina” (Gorostizay Pérez 332).

Naked Lunch (1991). Basada en una novela de William Burroughs, el filme tiene
como tema central lacreacion literariay el consumo de psicotrépicos. Su argumento principal
“tal como lo confirmaba el propio director: El almuerzo desnudo era realmente una
meditacion sobre el proceso artistico [en Smith 1997]. Creacidon sobre todo literaria: sabia
que queria que hablara del hecho de escribir” (Gorostizay Pérez 232), lo cual la acerca al
thriller y en algunos momentos a las convenciones genéricas de lo maravilloso.

M. Butterfly (1992). Es un thriller psicoldgico, basado en la obra teatral de David
Henry Hwang e inspirada en el amorio que tuvieron el diplomatico francés Rene Gallimard
y la cantante Song Liling. Cronenberg comenta: “en la pelicula hay algo de eso, de esa
insatisfaccion con la propia personalidad y con lo que eso conlleva [...]. Uno de los medios
para conseguirlo es la cultura. Otro de los medios es la sexualidad” (Rodley 261-262).

Crash (1996). Basada en una novela de J.G. Ballard, la pelicula se centra en un clan

con parafilias que llevan a cabo mediante accidentes automovilisticos consensuados. Pese a
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tematizar la protesis por mutilacion inducida, en este filme el contexto perfectamente

verosimil (no fantastico), con rasgos hiperbolizados, pero siempre bajo una l6gica realista.

1.3.3. Presentaciondel corpus filmico

Esta investigacion toma como discusion central, la relacion de dos conceptos: cuerpo y
tecnificacion>4. De este vinculo se derivan nuevos paradigmas de como percibir el mundo a
traves de los medios de comunicacion masiva, los avances cientificos y la RV. Por lo tanto,
para el andlisis que se lleva a cabo en el Capitulo Il se consideran peliculas de la primera
etapa de creacion de David Cronenberg, de la cual se han elegido tres: Videodrome (1983),
The Fly (1986) y eXistenZ (1999). No se retoman peliculas de lasegunda etapa de su creacion
que inicia en 2002 con Spider, en las que el director canadiense explora con otras
convenciones genéricas como el thriller, el drama o el suspenso y en las que los temas
principales son la locura, la identidad y la critica social, pero desde légicas realistas.

David Cronenberg reinventé junto con Wes Craven y John Carpenter, desde
principios de los afios ochenta, la narrativa del cine fantéstico. Con respecto de su primera
etapa de direccion (1975-1999), en las peliculas de Cronenberg emergen diversos recursos
del horror y de la ciencia ficcion, para mostrar la heterogeneidad de los procesos de
transgresion corporal, ademas de unaabyecta vision de la sexualidad. Sus historias advierten
la filosofia de la nueva carne: relaciones humanas instauradas desde lo mérbido, lo visceral
y lo amorfo en un contexto de tecnificacion. Todo ello, con la intencion de dejar ver como

los avances de la ciencia, la exploracion del ocio con objetivos industriales, o bien, las

**Una sociedad tecnificada posibilita la creacion de escenarios no antes vistos pues “dentro de largos periodos
histdricos, junto con el modo de existencia de los colectivos humanos se transforma también la manera de su
percepcidnsensorial. EI modo en que se organiza la percepcion humana, elmedio en que ella tiene lugar esta
condicionado no sélo de manera natural, sino también historica” (Benjamin 46). La tecnificacion es producto
de un proceso sociohistdrico que ha servido para modificar la percepcion del mundo (la mirada) y sus
representaciones culturales, politicas o estético-ideoldgicas. El cine es su mayor campo de produccién, por lo
queen laspeliculasquese llevan al andlisis, las relaciones “tecnéfilas” alteranradicalmente las condiciones del
cuerpoy la experiencia humana. El sensoriumal que alude Benjamin es el resultado de las percepcionesy las
sensaciones convencionalizadas en un contexto de tecnificacion. Asi, la comunicacion masiva y sus productos
mediéticos, los experimentos cientificos y la Realidad Virtual ponen en tela de juicio la cotidianeidad de las
nuevas sociedades del conocimiento y de la informacién. Martin-Barbero ha comentado que: “mas que un
conjunto de nuevos aparatos, de maravillosas maquinas, la comunicacién designa hoy un nuevo sensorium:
nuevas sensibilidades, otros modos de percibir, de sentir y relacionarse con el tiempo y el espacio, nuevas
maneras de reconocerse y de juntarse” (12). De esta transgresion Y alteracion del orden fisico, a través de la
intervencion tecnoldgica del cuerpo, emerge la nueva carne.
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obsesiones de consumo de las sociedades teledirigidas le dan forma y sentido al hombre
contemporaneo. Enseguida se presentan brevemente las peliculas que conforman el corpus

de esta investigacion, pues en el Capitulo 111 se introduce a las mismas con profundidad.

Videodrome (1983)

Filme que sincretiza convenciones genericas del terror moderno y de la ciencia ficcion
contemporanea, aunque fue Cronenberg quien prefirio referirse a este filme con “un adjetivo
tomado de Jorge Luis Borges: irreal” (Lucas en Gorostizay Pérez 170). La narracion gira en
torno al director de un canal de television que busca incrementar el rating a través de una
programacion violenta. Para el mismo Cronenberg, Max “es un hombre que capta una sefial
que esmuy extrafia, muy radical, muy violenta, muy peligrosa. Llegaa obsesionarse con ella,
por su contenido, intenta seguir su rastro, y termina en un gran misterio” (Rodley 147). Max
descubre que se ha filtrado en las transmisiones del canal, una sefal clandestina que difunde
videos de asesinatos supuestamente reales.

Sin embargo, cree que estos videos son un experimento para controlar las
“conciencias o mentes” del teleauditorio. En una grabacién aparece unteérico de contenidos
mediaticos que explica como la TV altera el sentido de realidad. Posteriormente, el experto
advierte como la exposicion al “Videodrome” provoca visiones. Tras ello, Max alucina, lo
que afecta su corporalidad, acercdndolo a un mundo de venganza, corrupciony sexo. ¢En
efecto, el “Videodrome” primero,controlalamente y finalmente, trasciendeel cuerpo en una

nueva carne?

The Fly5 (1986)

En palabras de David Cronenberg, The Fly “Es unapeliculade cienciaficciony horror[llama
la atencion que no la categorice como un filme de terror]. Asi, esta intriga tan emocional y
grave se encuentra protegida. El pablico se siente un poco més a distancia gracias a las
invenciones tecnoldgicas” (Grunberg en Gorostiza y Pérez 203). El argumento se centra en

la vida de un prolifico cientifico que ha inventado una maquina de teletransportacion a fin de

%The Fly esun retakede la pelicula de 1958, filmada por Kurt Neumann y que lleva el mismo nombre, ademas
de estarbasada enuncuentode George Langelaan. Al decir retake, es referirse a lo que el realizador canadiense
“retom6” del argumento central, sin rehacer la historia original. La versionde 1986 de Cronenberg es totalmente
iconografica, unavezque los efectos especiales son mas sofisticados que los de los afios cincuenta.
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que la materia viaje por el espacio tiempo y se depure su constitucion molecular. Sin
embargo, cuando el genetista se introduce en uno de los médulos de teletransportacion, una
deficiencia en la compuerta provocaque se infiltre una mosca, lo que cambia su destino.
Para Cronenberg, The Fly, “trata exactamente, de la diferencia que hay entre la came
(meat) y la carne viva (flesh), del lugar donde se encuentran la mente y el cuerpo. Si yo soy
un cientifico y esta pelicula es como mi laboratorio, de lo que estoy hablando precisamente
es de cual es la esencia de la vida, qué es estar vivo, a partir de qué punto se deja de ser
humano (Weinrichter en Gorostiza y Pérez 200)”. La transfiguracion del cientifico en The
Fly se configura, principalmente, durante dos momentos que organizan la dimension
corporal: el primero, que da lugar a la fusion (variaciones e hibridacion de humano-insecto)
y el segundo, a la mutacion total. La teletransportacion une al protagonista con una mosca,
pero no s6lo es se convierte en una entidad monstruosa, sino simbdlicamente en un martir

social, producto de la tecnificacion.

eXistenZ (1999)

Es un filme que cuenta una historia de Realidad Virtual (RV) en un mundo relativamente
distopico. La ambigiedad de su narrativa, por la insercion de metaficciones o relatos
enmarcados, abre la posibilidad a diversas lecturas. La vida virtual en el juego “eXistenZ”

depende de la conexiéna un dispositivo o modulo organico, del que Cronenberg comenta:

Queria que el modulo tuviera un valor metaférico ademés de un valor funcional [...].
Quiero que el médulo evoque un monton de cosas. Es como un drgano externo que
podria perfectamente estar en el interior de tu cuerpo. Pero también es como un
animal. Y también es muy sensual la forma en que afecta y re relacionas con él,

puedes juguetear con él y tocarlo... (Rodley en Gorostiza y Pérez 283).

Bajo la inmersién en la RV, la narratividad®® se desplaza por las convenciones genéricas de

la ciencia-ficcion y dentro de la estética de la nueva carne. En eXistenZ, el mundo de lo real

%pPara Ryan, en estesentido, “la narratividad es una estructura semantica que podemos considerar universal, un
marco cognitivo en torno al cual ordenamos la informacién para poder entenderla como representacion de
acontecimientos y acciones y que consiste en un repertorio de elementos basicos ordenados segun ciertas
configuraciones logicas y temporales especificas (36). Enel caso deeXistenZ, la narratividad es constantemente
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se confunde con lo imaginario. ¢ Cémo es que se ingresa o se huye de la RV, es decir, del
videojuego “eXistenZ”? El vinculo de resignificacion del mundo que plantean esta pelicula
resulta de la cercania que existe entre la humanidad y los dispositivos tecnoldgicos que
modifican la corporalidad.

En resumen, los procesos intersubjetivos que plantean las tres peliculas presentadas
emergen bajo una configuracion sensorial diferente a la percibida en la realidad objetiva,
pues las alucinaciones, las abyecciones, las perversiones, las mutaciones y el mundo virtual
invaden el entorno cotidiano que impacta en la vida de los personajes. Asi, la relacion que
mantienen dichos filmes con la ciencia ficcion y el horror es inevitable: “uno de los guras
mas radicales del panorama tecno-hermético es David Cronenbergcon su propuesta de la
nueva carne en peliculas como Videodrome (1983) o eXistenZ (1999).

Esto supone la creacion de seres artificiales, del nacimiento de la nueva carne en
detrimento de la «vieja carne», para lograr esa anhelada inmortalidad” (Lopez Pellisa 896).
Esta coyuntura entre el ser humano y las maquinas interactivas tales como una sefial
televisiva secreta para convertir el cuerpo en imagen en Videodrome (1983), las cabinas de
teletransportacion como medios con los que se busca la depuracion genética en The Fly
(1986) y los dispositivos organicos de Realidad Virtual en eXistenZ (1999), exponen la
transformacion de la corporalidad mediante situaciones llevadas al limite en un contexto de
tecnificacion.

Hasta aqui una breve descripcion de las peliculas, a modo de presentacién general,
que se ponen aprueba profundamente en el Capitulo I11. En el siguiente capitulo se desarrolla

el marco tedrico-metodoldgico que abre la puerta hacia el anélisis de dicho corpus filmico.

un juego ambiguo, puesto que, bajola inmersiénen la realidad virtual, el tiempo y lasacciones necesitan una
lectura masalla decémose presenta la historia, por lo que se requiere de una reconstruccion de la fabula.
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CAPITULO .
CUERPO Y TECNIFICACION
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2.1. El cuerpo social: Marx, Foucault y Bourdieu

En aras de estudiar la corporalidad y su tecnificacion, este apartado da cuentade los diversos
procesos sociohistdricos que constituyen el principal motor que materializa todo lo que se
percibe y se piensa. Dado que la realidad objetiva abarca todo aquello que vivimos y
sentimos, el cuerpo es el artificio total de la recepcion para llevar a cabo cualquier tipo de
inteleccion. Sibien es cierto que laontologiade la concienciahistoricay de laaccion politica
ayuda a explicar lo que acontece en este mundo, desde una perspectiva del cuerpoy su
relacion con los entornos de tecnificacion, la teoria social no ha sido lo suficientemente
desarrollada para observar y analizar préacticas inmersas en la produccion cultural, mediatica
y discursiva (como es el caso del cine).

Al respecto, la teoria social se ha desplazado a traves de una infinidad de estudios,
con posturas mas tedricas que metodoldgicas cercanas a la vida contemporanea. Se destaca,
por lo tanto, que el objetivo de este primer apartado del Capitulo Il consiste en realizar un
recorrido tedrico acerca de la dimension social de la que formaparte el cuerpo humano, para
lo cual se tocan algunos postulados partiendo desde la teoria social de Marx, pasando por las
investigaciones acerca de la relacion entre las instituciones y el poder desde el enfoque de

Foucault, hasta llegar a la sociologia cultural de Bourdieu.

2.1.1. Marx: cuerpo y alienacion
La critica de la alienacion que Marx hizo en torno a los procesos sociohistéricos de la
industrializacién y su repercusion en las sociedades capitalistas, ¢qué relacion tiene con el
cuerpo y su proclive tecnificacion? Para responder a ello, basta con profundizar en dicha
critica, pues la finalidad de este primer acercamiento teorico tiene la tarea de contextualizar,
a partir precisamente de la reflexion marxista del cuerpo social enajenado, las implicaciones
que tiene en los procesos socioculturales de la actualidad. Desde el enfoque desarrollado por
el materialismo histdrico, el humanismo del cuerpo que se vive en la actualidad no es més
que una manifestacion de las exigencias del sistema capitalista, pues el hombre no deja de
ser un apéndice de la maquina (en términos de Marx).

La logica del cuerpo es la légica del rendimiento. Brohm habla de un doble proceso
de “sublimacion represiva” o sometimiento del individuo, quien ve reprimidos sus instintos,

donde el erotismo, el exhibicionismo o ejercicio del cuerpo son satisfacciones “sustitutas” e
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integradas en el orden establecido. Para este autor, estas experiencias son un nuevo opio del
aparato capitalista que no cambia la condicion fundamental de los individuos para vivir en
libertad, enlaque lacorporalidad es explotada (Brohm en Martinez Barreiro 133). Para Marx,
la realidad objetivaesunaconstruccion social que el individuo advierte a partir de su entomo
y que so6lo es asimilable en tiempo y espacio bajo la interaccién que es producida por el
trabajo®’. Aungque Marx sesgo casi por completo el rol que posee el individuo (él lo llamaria
“sujeto”) en un campo especifico de produccion cultural®8, el cuerpo es el centro de la accion
social. Es decir, el cuerpo es la instancia inmediata para percibir el mundo, aun cuando sea
reelaborado a partir del trabajo.

Sin embargo, para esta investigacion abordar la historia de la revolucidn industrial,
no solo es referirse a la idea del desarrollo de produccion capitalista, sino a la comprension
de un primer estadio en cuanto a la tecnificacion del cuerpo humano dentro del ambito de lo
social. Hay que destacar que el progreso industrial sirvié de formula para asir la realidad en
la que Marx propuso su teoria, de la que se desprendi6 por mucho tiempo una nocion de la
reproduccion social, cuya acepcion histérica predominante reside en la acumulacion de
capital. Tal reproduccion de lo social esta condicionada, segin Marx, precisamente por la
corporalidad. EI hombre a diferencia de otros seres vivos produce conscientemente sus
herramientas de subsistencia o su capacidad, por ejemplo, para creer en algo o alguien, lo
cual posibilita su vida material, sin embargo “el hombre mismo se diferencia de los animales
a partir del momento en que comienzaa producir sus mediosde vida” y esta “condicionado
por su organizacion corporal. Al producir sus medios de vida, el hombre produce
indirectamente su propia vida material” (Marx 19).

Dicha subordinacion a la accion corporal depende del origen de los medios de

produccion de la vida material que proporciona al “sujeto” su modo de concebir el mundo y

*La disertacion que hizo Marx acerca del cuerpo no fue de su relevancia, pues ello estuvo desarrollado en sus
preceptos de modo implicito, ya que esto se despliega en su idea de la “alienacién econdmica o trabajo vivo.
Sus planteamientos nos ayudan a reflexionar como el cuerpo es el lugar en donde se da gran parte de las
relaciones, la socializacién que genera consecuencias tanto en el yo como en el mundo, y de esta manera
entender quees una categoria moldeada por la interacciénsocial” (Sossa Rojas 38).

%En Marx, elcuerpo esta influenciado por el contextosocial y cultural, debido a que “es productoy productor
de los aspectos sociales”, por lo que el cuerpo es el vehiculo desde el cual el ser humano se relaciona con ka
naturaleza. La utilidad fisica que brinda la corporalidad en virtud de una actividad laboral “conlleva
necesariamente una relacién con nuestroser. Elcuerponoesuna naturaleza indiscutible, universal e inmutable,
el cuerpo esta unido almundo, al contextoy la cultura en que éste se desarrollay por lo tanto se va construyendo
y moldeando socioculturalmente” (Sossa Rojas 49).
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en este caso, de percepcion. No solo se trata, desde la perspectiva marxista, de un
determinismo de la corporalidad sino también de su ideologia, es decir, de los asuntos que

conforman su pensamiento en cuanto a lo politico, religioso, entre otros aspectos:

Este modo de produccion no debe considerarse solamente en cuanto es la
reproduccion de la existencia fisica de los individuos. Es ya, més bien [...] un
determinado modo de manifestar su vida, un determinado modo de vida de éstos. Tal
y como los individuos manifiestan su vida, asi son. Lo que son coincide, por
consiguiente, con su produccion, tanto con lo que producen como con el modo cdmo
producen. Lo que los individuos son depende, por lo tanto, de las condiciones
materiales de su produccion (19-20).

Marx no separa las relaciones de produccion de la ideologia, ya que, parael autor aleman, el
obrero que labora en la fabrica debido a su “clase social”, forma parte de la mecanizacion
que provoca el trabajo. Bajo esta Gptica, el obrerono posee otra salidaa su condicién sino la
que le esimpuesta por la propia realidad de su entorno. La falta de oportunidad de eleccion
orilla al obrero a una predisposicidon cultural rompiendo toda posibilidad de “cambiar” o
reorientar su futuro, el cual para Marx no es muy alentador, aun cuando haya una divisién
del trabajo.

Para Marx y Engels “cada etapa de la division del trabajo determina también las
relaciones de los individuos entre si, en lo tocante al material, el instrumento y el producto
del trabajo (Marx y Engels 20-21). Al respecto, aun cuando hubiese una verdadera division
deltrabajo, éstase define desdelostérminosde laexplotaciony de laacumulacion del capital.
Asi, la division del trabajo se ve supeditada a la misma enajenacion. El filésofo aleman
apunta que:

De este modo se desarrolla la division del trabajo, que originariamente no pasaba de
la division del trabajo en el acto sexual y, mas tarde, de una division del trabajo
introducida de un modo “natural” en atencion a las dotes fisicas (por ejemplo, la
fuerza corporal), a las necesidades, las coincidencias fortuitas, etcétera. La division
del trabajo s6lo se convierte en verdadera division a partir del momento en que se

separan el trabajo fisico y el intelectual (Marx 32).
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¢Es posible en este contexto del siglo X1X separar el trabajo fisico del intelectual? La
posturamarxista se fundaen unaalienacion en la que el obrero explotado “no puede” adoptar
gustos o aficiones ajenas a su condicion de clase trabajadora, por ejemplo, en las formas de
vestir o de comer similares (o iguales) a las de su patrén; o bien, aprender habilidades o
adquirir nuevos conocimientos, asi como mantener relaciones sociales fuera del contexto de
los medios de produccion de los que pende dentro de un esquema de riesgos y de poco o nulo
progreso. Marx (sobre todo) y Engels pertenecieron a un mundo muy diferente de
organizacion laboral con respecto de la que se desarrolla en la actualidad, en la que la
profesionalizacion y la capacitacion, entre otros factores, son precedentes clave en el
pensamiento y la materializacion de la vida de los trabajadores que yano contemplan, desde
dicha corporalidad, un cambio o revolucion social, ni tampoco, paradojicamente, en
consonancia con la critica que ambos hicieron a Feuerbach>°.

Para ello, hay que retroceder un poco en la historia de dicha acumulacién que obliga
al hombre, desde la visidn marxista, a ser parte de la enajenacién. Por un lado, dejar en claro
que tuvieron que pasar tres siglos para que las sociedades precapitalistas (sobre todo las de
origen posmedieval) avanzaran condireccion hacia modos de produccion mas complejos,
basadosen latecnificacion, los cuales paulatinamentefueron reorganizdndose. Esta dinamica
respondio a la asociacién y el papel activo que tomaron los diversos estratos sociales dentro
del crecimiento de las metrépolis. Si bien es cierto que durante el precapitalismo®?, época
que concierne a las relaciones econdmicas anteriores a la etapa capitalista no existia la idea
de propiedad privada, tales como las configuraciones comunistas primitivas, mas adelante en
el periodo esclavista y feudal, los campesinos u otros trabajadores eran vendidos como
mercancias, es decir, como fuerza de trabajo que formaba parte del intercambio comercial,

y, por lo tanto, de la explotacidn.

>

*Para Marx y Engels, pese a que Feuerbach discierne sobre elhombre comoun ser “individual” y “corpéreo’
y que no se equivoco cuandorefiere que también es un “objeto sensible”, por lo tanto, un sujeto quees proclive
a producir abstracciones, no obstante, esta cualidad o naturaleza es la que para ambos soci6logos aisla al hombre
en un idealismo queescapa obviamente de una concepcidon mas bien materialista y queellos llaman “actividad
sensible”. Para Marx y Engels dicha vision idealista aleja al materialista comunista de aquella época de
transformar radicalmente la condicion de su trabajo en la “industria como de la organizacion social” (Marx y
Engels48-49).

%90puesta a dichas relaciones primitivas, existe la compra (o renta) de fuerza de trabajo para obtener la plusvalia
y la acumulacion de capital.
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Destaca que, en el sistema economico propio del feudalismo medieval, los siervos
dejaron de ser esclavos para convertirse en sujetos que trabajaron bajo un contrato en
términos marcados por los sefiores feudales. Otras formas de relaciones precapitalistas son
las que confieren a la produccionasiatica, a las sociedades eslavasy germanas, asi como
aquellas que devinieron del mercantilismo; todas éstas, vistas como estructuras
socioeconomicasajenas al desarrollo industrial del siglo XIX y posteriormente del XX. El
andlisis de tales relaciones de produccion no se limita solamente a contemplar las pugnas o
disyuntivas entre las clases dominantes y la clase trabajadora, sino a vislumbrar como el
obrero, individuo “alienado”, y el duefio de los medios de produccion dan lugar a una
“tension” generada a partir de la corporalidad y, en todo caso, a la presencia de Sus
subjetividades. Las estrategias acercadel trabajo que ostentaron los fabricantes o industriales
de aquella época, con base en el paradigma salario-precio-ganancia, fueron fijadas por un
sistema tradicional de la oferta y la demanda, compuesto como tal en funcidn del tiempo
controlado de la fuerza de trabajo.

Las sociedades industrializadas, en su mayoria ajustadas al escenario laboral patron-
obrero, fueron un modelo de alienacion cimentado en la exploracion de la corporalidad. Asi,
“el obrero fraccionario convierte su cuerpo entero en 6rgano maquinal de una sola operacion
simple, ejecutada por él durante su vida, de modo que llega a efectuarla con mas rapidez que
el artesano que ejecuta toda una serie de operaciones” (Marx 57). Durante la segunda mitad
del siglo XIX, la corporalidad “fraccionaria” represent6 en las relaciones de produccion
industrial la posibilidad de controlar y neutralizar la individualidad, pues tanto el “opresor”
como el “oprimido” estuvieron adheridos a una dindmica que posibilitaba distintos tipos de
tension social, luego de que la vigilancia y la intervencion del patrén hacia los obreros se
volvieron artilugios de la mecanizacién y del automatismo. En esta realidad de intimidacion
del espacio, y por lo tanto de la accién corporal, se conforma una imperiosa red de
percepciones basadas en la alienacion econdmica en favor solamente de la produccion en

seriebly, en consecuencia, de la revolucién industrial:

®1Uno de los factores sociohistoricos que permitié el salto, tanto cualitativo como cuantitativo del sistema
capitalista, fuela produccion en serie mediante el fordismo. Duranteel proceso de dichaevolucién, lasindustrias
no sélo se preocuparonpor el perfeccionamiento de la maquinaria para su uso y aplicacion, ante una realidad
gue impulsaba la adecuacion sofisticada de materiales, equipos y herramientas de manufactura avanzada, sino
por la especializacion del obrero, la cual dio como resultado mayor inversion de tiempo, y, por lo tanto, de
controldel cuerpo. Todoestono se lograria sin que los grandes inventos del siglo XX, dentro de la innumerable
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[...] laalienacion econdmica estaria dividida a su vez en dos [...] Laalienacion del
objeto: el trabajo es la actividad creadora del hombre, es parte de la esencia y de la
naturaleza humana [...] en el sistema capitalista la propiedad privada de los medios
de produccidn forja que los objetos confeccionados por la actividad del obrero no le
pertenecen a él, los vive como ajenos, el producto hecho por el obrerono le concierne
maés que al capitalista. La alienacion de la actividad: surge en el proceso del trabajo,
el trabajador se enajena de sus propias facultades creadoras, no vive su actividad
como algo que realmente le pertenezca, no es una actividad que forma parte de sus
aspiraciones, es un autosacrificio. El trabajo se vive como algo exterior y forzado [...
ya que] si el obrero comerciasu fuerzade trabajo es por dinero, no porque laactividad
en si misma le sea atractiva (Sossa Rojas 44).

Este momento que puede denominarse como la primera era de la tecnificacion modema,
impulso la pérdida de la identidad y, por lo tanto, del quebranto de la corporalidad de los
trabajadores, quienes desde este marco de accion percibieron el mundo desde la fabrica o la
empresa, acostumbrados a largas jornadas laborales. La resistencia a estas situaciones, si bien
no trasformd su manera de vivir, si invitd a cuestionarla aun cuando la denuncia
practicamente fuese imposible. Fue asi como la técnica% o més bien el vinculo entre la
maquinay el hombre cambiaron las relaciones sociales: el obrero se supedité a las relaciones
sociales de produccién.

En una época de nula democratizacién laboral, el designio fue regir el tiempo de
contencion humana, puesto que la intencion de la mecanizacién iba mas alla del propio

trabajo®3; se trataba de tener el control de la vida cotidiana, de la percepcién, de la

tipologia de manufactura de la era industrializada, complementaran el inminente reordenamiento econémico:
la tecnificacion y su automatizacidna través de la maquina.

82A partir de esta misma conceptualizacion de la alienacion, “la manifestacion de nuestro ser por medio de
nuestro cuerpo en nuestras actividades conlleva una idea fundamental en Marx: ayudan a nuestra
autorrealizacion. Como expone Mauss: el cuerpo es el primer y mas natural instrumento del hombre. O, el
primery mas natural objeto técnico delhombre, y al mismo tiempo su primer mediotécnico, es su cuerpo. Este
tipo de reflexion fue la que desplegé Marx, la importancia del cuerpo para manifestar las energias de su
portador, no paraalienarlo” (Sossa Rojas 49).

%¥Marx utilizé una metafora para explicar el “valor” del trabajo, pues lo que “distinguealpeorarquitecto de la
mejorabejaesque aquel ha construido la celdilla en la cabeza antes de construirla en cera. Alfin del proceso
del trabajo surge un resultado que yaalcomienzo de éste, se encontraba en la representacion del obrero, pues
ya existia idealmente”. Aun cuandoeltrabajador conociese la materia primay pudiera transformarla, “él realiza
en ésta al mismo tiempo su finalidad, que él conoce y determina como ley el modo de su obrar” (Marx 176).
Todo ello se traduce en una pérdida dela voluntad y, porende, de su corporalidad.
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objetivacion de lo social, de las convenciones sociales de las que el cuerpo pende. La fuerza
de trabajo se convirtio en la primera herramienta de implicaciones colectivas. Este enfoque
marxista inscribe a la corporalidad como un constructo de relacionessociales diferenciadas,
que masadelante se puso adiscusionapartir de algunos conceptos pertenecientesa las teorias
de Michel Foucaulty Pierre Bourdieu.

La urbanizacion, satélite de la industrializacion, se desarrolld a un ritmo vertiginoso,
por lo que la sensibilidad se modificé en virtud de percibir los innumerables modos en que
las mismas condiciones histdricas de la alienacion se representaban, las cuales buscaron
“conquistar” el pensamiento, la voluntad y la accion de la fuerza de trabajo y, por lo tanto,
del cuerpo. Esto provoco, tarde o temprano, el nacimiento del estudio de las subjetividades
que se distingue por abordar unagran taxonomiade la percepcion por medio del cuerpo y de
su materializacion en la conducta, y que devino en los inicios de la modernidad durante el
siglo XIX con la teoria marxista como se ha destacado. Por todo ello, Marx es el pionero en
el tratamiento del cuerpoaun nivelsocioldgico, puesatravés de los Manuscritoseconomico-
filosoficos de 1844 y El Capital (1867)84, el estudio de la corporalidad ocupa “uno de los
lugares fundamentales en las Ciencias Sociales” (Barrera Sanchez 122).

En esta ultima obra, “Marx proporciona un analisis clasico de la condicion corporal
del hombre en el trabajo™. Estos estudios “aunque contienen en germen la primera condicion
deunenfoque socioldgico del cuerpo” aluden mas bien al mismo “como unaforma moldeada
por la interaccion social” (Le Breton 16). Siemprey cuando se alcance aentender el contexto
de su divulgacion, la postura marxista ha ratificado hechos innegables donde la

industrializacién no es un sinénimo absoluto de progreso, sino de la alienacion:

Este trabajo alienante produce que el hombre mismo, su cuerpo, su espirituy su
mundo, le sean ajenos y hostiles. En sus analisis a la sociedad capitalista y a las
relaciones sociales del individuo, expone que las condiciones gque ayudan a la
enajenacion del hombre son tres. Primero, la propiedad privada de los medios de
produccion. Segundo, el proceso de la division del trabajo. Por ultimo, el hecho de

#Marx en la que tal vez sea obra mas representativa, El Capital, argumenta que el trabajoen las relaciones de
produccién capitalista, “todo el esfuerzo, ya sea mental o fisico” del obrerose perderia enel producto, pues “se
independiza del trabajador, y éste cuanto mas se exterioriza del objeto, que se vuelveextrafioa él, mas se pierde
de si mismo, méas desdichado se torna su mundo interior” (Sossa Rojas 43).
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que el trabajo humano, el cuerpo del obrero, se convierta en una mercancia més
dentro del mercado de la sociedad capitalista (Sossa Rojas 51).

Para el tedrico aleman, la realidad era descrita por el contexto sociohistorico “que, teniendo
una estructura dialéctica, se orienta hacia una inigualable realidad consciente” (Barrera
Sanchez 122). Esta dialéctica implicaba que la naturaleza de las relaciones sociales de
produccién fuese favorable para el trabajador, dado que recupera el control de su
corporalidad y por ello busca sublevarse. Debido a lo anterior, la “revolucion” emp ieza con
el cuerpo, pues “la dialéctica (o el movimiento de la realidad misma) no podia interrumpirse
sin que la realidad misma desapareciera, por ende, la dialéctica debia ser substancialmente
abierta y revolucionaria” (Barrera Sanchez 123).

Sin embargo, Marx da cuenta de cdémo la existencia del proletariado pone a discusion
la “Idea”, concepto hegeliano acerca de la racionalidad total, pues al ser una clase social
desposeida, el manejo de la corporalidad deja de ser una cuestion de eleccion, lo cual hace
observable la contradiccion entre el trabajo (el cuerpoy su constante mecanizacién) y la falta
de acceso a la propiedad privada, o bien, a la subjetividad. Ante la nimia racionalidad en un
contexto de carencia de libertades, la realidad en la que la corporalidad de la “masa” obrera
persistio, objetd por completo la conciencia y, por lo tanto, el idealismo hegeliano. Marx
rebatio a Hegel al aseverar que la alienacion del obrero empezaba con el cuerpo, o como
apunta Barrera Sanchez, con respecto del trabajador, porque deja de ser personay, en
consecuencia, tampoco es libre (123).

En palabras del mismo Marx significa que: “Asi como es la sociedad misma la que
produce al hombre en cuanto hombre, asi también es producida por él. Toda la llamada
Historia universal no es otracosaque la produccién delhombre en el trabajo humano” (Marx
28). Aun cuando parezca tautologico decir que para el trabajador es indispensable la
conciencia de su corporalidad, la percepcién de la realidad objetiva parael proletariado dista
pormucho de establecerse comounaabstraccion®. La contemplaciondel obrero, por lo tanto,
se consolida desde las instituciones sociales, por lo que el Estado genera todo el contexto de

alienacion mediante sus reglas y prohibiciones, lo que refleja al final de sus dias el control

%La esencia humana “no es algo abstracto e inherente a cada individuo”, pues mas bien esta misma era “el
conjunto de las relaciones sociales” (Marx27).
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de su percepcion y de su subjetividad. Ello supone una verdad que es desbordada por cada
accion social que intente coartar la libertad de los trabajadores, pues de nada sirvié para el
obrero incluso no pensarse como tal si sus condiciones sociales no cambiaban, una vez que

el trabajo represent6 al hombre mismo en la sociedad, lo cual Marx:

explorara en las relaciones exteriores en virtud del intercambio que cada hombre
conserva con la naturaleza y con los otros hombres: las relaciones sociales no son
para Marx algo cedido o estatico, sino la realizacion del hombre mismo de manera
tal que desde un intercambio entre hombre y sociedad, uno y otro se crean

mutuamente (Barrera Sanchez 124).

Siguiendo al fildsofo teutdn, la esencia de las relaciones sociales se materializaen el trabajo,
por lo que la interaccion emerge de aquellas que provienen de las jornadas laborales sin
olvidar que tarde o temprano buscaran exteriorizarse. La realizacion humana en todo su
potencial se subordina al trabajo, no obstante, en este determinismo “antihegeliano” también
la idea del proletariado llega a una contradiccién, dado que entonces la alienacion del obrero
lo lleva a una especie de satisfaccion y posteriormente, a un estado de felicidad (una falsa
conciencia). Este razonamiento puede ser cuestionado precisamente porque esta basado en la
dialéctica que el propio Marx propugnd. La naturaleza de la acumulacion de capital o bien,
de las relaciones de produccion capitalista queda claro que se transforman desde el trabajo,
pero no las condiciones sociales del hombre “alienado”. Se puede decir que el planteamiento

de Marx se vincula:

[...] al principio kantiano de que el hombre debe ser siempre un fin en si mismo y
nunca un medio para realizar un fin (Fromm, 1966; Negt, 2004). Marx manifiesta que
el hombre es un ser corpéreo, viviente, real. Ahorabien, para su analisis, éste debe
vincularse con estructuras mayores. [Para Turner] el sujeto del intercambio entre el
hombrey lanaturaleza es la colectividad social la cual posee unahistoria y una forma
especifica; no es el ser sensorial individual, sino la colectividad social estructurada,
en donde los individuos laboran y se reproducen (Sossa Rojas 48).

Apunta Marx al respecto: “Lasociedad espues, laplenaunidaddelhombrecon la naturaleza,

la verdadera resurreccion de la naturaleza, el naturalismo realizado del hombre y el realizado
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humanismo de la naturaleza” (Sossa Rojas 31). De este modo, segun la vision marxista, la
historia del hombre no es otra cosa que la historia de la alienacion, la cual tiene su raiz en el
trabajo. Una vez “atado” al trabajo, su corporalidad es trastocada por las estructuras habidas
en las relaciones del poder politico-social, del fanatismo religioso, del absolutismo filosofico

y del Estado en general. Una tipologia de la alienacion queda dispuesta en:

[...] laalienacion religiosa; aquella de que el hombre crea a la religion y a Dios. La
alienacion filosofica; aquella de que la filosofia no refleja la realidad auténtica, sino
que es expresion de una vida enajenada. Alienacién politica; aquella que ve al Estado
como instrumento de dominacion utilizado por la clase dominante. La alienacién
social; aquella que expone la division de la sociedad en clases antagonicas.
Finalmente, la alienacidon econdémica o del trabajo, la principal para Marx y la causa
de todas las demas alineaciones [...] en el proceso de trabajo no se tomaen cuenta ni
alos individuos ni a un interés de conjunto, lo que le interesa al modo de produccion
capitalista es guiarse por las leyes de la elaboracion de mercancias (Sossa Rojas 28).

Para el historicismo marxista, el desarrollo de la alineacién econdmica de la sociedad es “un
proceso historico-natural, [el cual] no puede hacer al sujeto responsable de la existencia de
relacionesde las que él es socialmente una criatura, aunque subjetivamente se considere muy
por encima de ellas” (Marx XV). Las relaciones de produccion vistas con la dptica de la
Historia, “domestican” la corporalidad, resultadode la tecnificacion y de lamoral establecida
por las convencionessocioculturales, sin embargo, este proceso significo transformaciones
para las sociedades capitalistas del siglo XIX y parte del XX, que “arrincon¢” la
individualidad en nombre de lo colectivo:

[...] para trabajar productivamente ya no es necesario tener una intervencion manual
directa en el trabajo; basta con ser drgano del obrero colectivo, con ejecutar
cualquiera de sus funciones desdobladas. De otra parte, el concepto de trabajo
productivo se restringe. La produccion capitalista no es ya la produccion de
mercancias, sino que es, sustancialmente, la produccion de plusvalia (Marx 425).
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El interés de la clase politica dominante para Marx condiciona al obrero a vivir para
la colectividad, por lo que la corporalidad se subordina a condiciones de talante ideoldgico
en tanto el costo-beneficio no arriesgue el cuerpo (la mano de obra). Su sentido de
pertenencia sélo tiene coherencia con el mundo, con esa realidad objetiva solo y si ésta se
desprende de la utilidad de quienes posean el control de los medios de produccidn. Este

seflalamiento se corresponde con lo siguiente:

El modo de produccion capitalista como resultado transfirié una reorientacion en las
relaciones del sujeto y su cuerpo. El hecho de que el obrero haya tenido que
desvencijar su sistema tradicional de vida, arrendar su fuerza de trabajo a un sistema
que demandaba generar ganancia a través de él, debilito las posibilidades que éste
tenia para integrar todas las dimensiones de su motricidad (Barrera Sanchez 125).

Para Marx, la domesticacion del cuerpo inicia con las jornadas extensivas de trabajo. Se
llegan a instaurar por entonces normativas que disciplinan el espacio del obrero que lo
obligan a deshacerse de una “cultura del ocio y de la libre enajenacion”, en este caso, de una
especie de voluntad enajenada (ni escogida ni deliberada). La eficiencia y la virtud de hacer
crecer en menor tiempo la plusvalia son factores clave, instrumentos de control de la
motricidad medibles, pues la funcionalidad del proletariado debe reconocerse como tal con
base en su capacidad para reproducir el sistemade produccién capitalista. Por ello, el trabajo
“dejo de interesar a la satisfaccion de las necesidades de vida urgentes de la estructura social
y transité a conformarse en mercancia y valor de cambio, implicando al cuerpo con ese
mismo sentido” (Barrera Sanchez 125-126). Asi, la motricidad del obrero, puesta bajo
control, posibilitd distintas formas de acumulacion de capital.

La “energia” y la “resistencia” fueron, por lo tanto, una “aleacion” del trabajo en la
fabrica o la industria, pues “el cuerpo se aposté como un cuerpo objetivo, manipulable,
dominable, una herramienta para la expansion del capital” (126). Hay que recordar que uno
de los rasgos del proceso de conformacion industrial del siglo XIX fue la fabrica, y la
produccidn en serie, en tanto manufacturacion, le imprimié cierta singularidad al papel que
fungia el cuerpo. La técnica aplicada por el cuerpo en el trabajo reorientd el modo de
produccion y, en consecuencia, la ideologizacion de las tareas en la fabrica, bajo una

percepcion moralizante, pues el obrero, en este contexto de accidn social s6lo pudo

113



concebirse como una extension de la sociedad capitalista. El cuerpo social convertido en un

cuerpo determinado por la naturalezade la tecnificacion:

En la l6gica capitalista el grupo social legitima la exposicion de los movimientos del
cuerpo y ahi se fabrican esbozos de pensar, sentir y actuar que igualan a un individuo
con su grupo Yy clase social. Trazada la dimensidon del trabajador y su cuerpo como
generador de plusvalia en el sistema industrial se pone en marcha la serie de reglasy
discursos que desde la ordenacion productiva formalizada se hicieron prolongables a
la cultura cotidiana en general a través de la practica administrativa en la empresay
al sistema educativo como lugar para la formacién y la disciplina de las personas en
este nuevo contexto (Barrera Sdnchez 126).

“Domesticado” el cuerpo, se reguld la motricidad y posteriormente, la vida cotidiana del
obrero%. Lo que “aprendia” en la fabrica garantizaba que asi lo fuera también en entomos de
reproduccion del sistema social imperante como la familia, por lo que las conductas que
funcionaban en el trabajo eran adaptables dentro de otros contextos. A fin de “racionalizar”
la percepcion del obrero, se evitd desarrollar su capacidad para convertirse en un sujeto
efectivamente individual que resolviera problemas y, como resultado de este “acto
consciente”, encontrar un sentido a sus relaciones sociales méas alla del horario de trabajo,
pues “es la tarea propia del hombre, pero éste lo desconoce, en lugar de representar la
realizacion espontanea y alegre de la humanidad, el trabajo detiene las actividades
propiamente humanas y frena cualquier tipo de satisfaccion intrinseca” (Barrera Sanchez
126).

Esta disyuntiva representa parael trabajador lapérdidade sus libertades, debido a que
su percepcion se ve confinadaa las cuestiones técnicas: su corporalidad. La incapacidad del
obrero para moverse con independencia significd una “traccion” mas de la maquina, por lo
que la industrializacion de la fuerza motriz fue todo lo contrario a la emancipaciony la
autonomia: “el trabajo mecanico sobreexcita hasta el Gltimo grado el sistema nervioso,

impide el ejercicio variado de los musculos y dificulta toda actividad libre del cuerpo y del

%La figura del obrero es “mds pobre” entre mas riqueza produzca. El materialismo histdrico es una perspectiva
filosofica que plantea como “La desvalorizacion del mundo humano crece en razon directa de la valorizacion
delmundo delascosas. Eltrabajo no sélo produce mercancias; se produce tambiéna si mismoy al obrero como
mercancia, y justamente en la proporcion en que produce mercancias en general” (Marx 112).
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espiritu” (Marx 81). El serhumano, asise vuelve unser mecanizado, dominado y dependiente
de las relaciones sociales de produccidn capitalista, pues para el marxismo el “sujeto”
atormentasu cuerpoy abate su espiritu, por lo que el trabajador: “relaciona su actividad como
una actividad no libre, se relaciona con ella como una actividad al servicio de otro.” (Marx
108-109).

En el marco de la teoria social clasica, desde hace mucho més de un siglo de su
postulacion, los estudios hechos por Karl Marx han explicado la alienacion de los obreros
como parte de una dindmica de clase conducida totalmente por las relaciones de capital,
desarrolladas en un contexto donde la jornada laboral era de doce horas. Sin embargo, el
economicismo marxista resalta por haber hecho del cuerpo, tal vez en su mayoria de manera
sobreentendida, un discurso de amplia relevancia cultural parala época moderna, por lo que,
aun cuando se puede criticar al marxismo por su caréacter determinista, el analisis de las
relacionesde produccionno pierdedel todo trascendenciacuandose trata de hacer observable
el papel que tiene el cuerpo en las estructuras sociales.

Para Marx, el cuerpo es productivo porque es “explotado” o alienado y toda la
interaccion gira en torno a esta situacion. Ello pone de manifiesto la desigualdad y la
enajenacion como el recurso principal para intervenir la corporalidad a través del trabajo.
Advierte como la motricidad del cuerpo esta al servicio de las relaciones sociales de
produccién. El cuerpo como medio para la conservacién de un sistema que reproduce

convenciones de apropiacion de la realidad objetiva®’:

[...] sabemos que la categoria cuerpo otorga conocimiento y visualidad al sujeto, nos
permite distinguir la relacion del hombre con los demas y consigo mismo. Al mismo
tiempo, nos concede un valiosisimo didlogo con otras disciplinas, pues unifica la
existencia humana en todas sus formas: bioldgica, psicoldgica, cultural, simbolicay
social [...] al corresponder los planteamientos de Marx con el cuerpo, se nos recuerda
el valor que conllevan ciertas actividades como el trabajo en el ser humano, pues las

®’Tal apropiacion es el resultado de que el cuerpo esté ligado a la alienacioén econémica y al ca pital “como
relacion social”’, una vez que la corporalidad es el dispositivo natural y total humano en donde lo social, lo
culturaly lo simbolico adquieren sentido, debido a que “no deja de lado conductas, dolencias, legitimaciones,
representaciones que nospermiten entender nuestra realidad... la naturalidad de los cuerpos debe ser construida
y considerada en cada proceso historico, pues las condiciones socioculturales modelan no s6lo nuevos
fendmenos, sino tambiénnuevos cuerpos” (Sossa Rojas 53).
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relaciones materiales de los hombres influyen de manera preponderante en distintos
admbitos, incluido el ambito corporal. El cuerpo, aquello que esnuestro objetoy sujeto
a lavez, aquello con lo que el hombre se presenta, se desenvuelve y se hace visible,
resulta muy significativo y revelador, en tanto que es el lugar en donde se da gran
parte de la interaccion de los individuos (Sossa Rojas 52).

En este sentido, el concepto de propiedad, en tanto abstraccion parael trabajador, quien esta
desposeido de toda posibilidad de adquirir bienes materiales y, en consecuencia, simbdlicos,
que dan organizacion y sentido a una realidad fuera de los medios de produccion de los que
depende su vida, abre la puerta a la observacion cientifica del mecanicismo como un
problema de relaciones de poder e ideologia, debido a que el “proletariado” no es ni
homogéneo ni una masa autdmata sin emociones, tal como lo demuestra la teoria de la
practica de Pierre Bourdieu, de la cual se ocupa méas adelante esta investigacion. Tras la
revision del concepto de alienacién de Marx con respecto de la corporalidad y su
confinamiento en las relaciones socialesde produccion, en el siguiente apartado se da cuenta
de algunas nociones referentesa las relaciones de poder que se construyen por medio de la
accion politicay de la cultura (del saber) vinculadas con el cuerpo.

Estas relaciones de poder inherentes a la creacion de subjetividades poseen
implicaciones de caracter disciplinar, pues el cuerpo responde tanto a contextos como a
discursos especificos. El estudio del cuerpo como producto social comprende sus
repercusiones “biopoliticas”®® y los lindes que en materia sociocultural subyacen de la
alienacion, a fin de analizar la operatividad de las relaciones de poder en las sociedades
posindustriales y, debido a ello, en los procesos intersubjetivos producto de la
posmodernidad. EI objetivo es mostrar, a través de un enfoque distinto al marxismo
tradicional, como los cuerpos estan dispuestos més alla de su mecanizacion. La corporalidad
forma parte de la generacion de discursos, con la posibilidad de transformar la realidad
objetiva, por lo que la perspectiva del biopoder “ayuda a recordar que la produccion

capitalista logra crear no solo objetos, sino también sujetos y subjetividades” (Sossa Rojas

8para Marx la esencia de la “emancipacion del hombre” ocurre por la dependencia antropoldgica o
“existencial”, pues es “elresultado de la liberacion del hombre de su propiaalienacion”. Para Marx, el trabajo
encarna todo lo negativo como actividad de la sociedad industrial burguesa, puesto que “el capital se
independiza y libera, mientras que el obrero permanece dependiente y esclavo”. En este mismo sentido, se
puede relacionar la alienacion almomento “de analizar fendmenos biopoliticos actuales” (Sossa Rojas 53).
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51). Enseguida se recogen algunas consideraciones de Michel Foucaulten relacién con el
podery la corporalidad.

2.1.2. Foucault: cuerpo y disciplinamiento

Fue Paul-Michel Foucault quien rompid, hasta cierto punto, con el determinismo social
marxista, al abordar al hombre moderno ya no como un sujeto® o ente atado solamente a las
circunstancias de la clase social a la que perteneciera, sino mas bien, como un individuo
involucrado en unainmensa gama de fenomenos politicos, culturales o de otra indole capaz
de construir su propio discurso. Desde esta perspectiva, el cuerpo pasa a ser el instrumento
inherente de la existencia y la expresion fiel de la condicion humana, pues jamasdeja de ser
la presencia que manifiesta al ser mismo mediante todo tipo de cinestesia, lo cual produce
transformaciones a un nivel perceptivo. Foucault extendio6 la nocion de un cuerpo-objeto a
un cuerpo del que subyacen subjetividades (manifestaciones del imaginario social las llama
Castoriadis, y Moscovici las denomina representaciones sociales). Asi, el cuerpo es un
emisor-receptor de percepciones con lasque elhombre piensay provee de sentidoa su mundo
de manera més activa, dejando atras con ello la vision pasivay materialista.

Foucault aisl6 el concepto de determinismo social para observar la corporalidad con
un enfoque mas transformador e integracionista, en el que inciden las tecnologias de si
mismo, o bien “tecnologiasdelyo”, las cuales permiten a los individuos “efectuar, por cuenta
propia o con ayuda de otros, cierto numero de operaciones sobre su cuerpo y su alma,
pensamientos, conducta o cualquier forma de ser, obteniendo asi una transformacion de si
mismos, con el fin de alcanzar cierto estado de felicidad, pureza, sabiduria o inmortalidad”
(Foucault 48). Estas tecnologias inscriben a la corporalidad en una plataforma de relaciones
de poder politico dindmico, tan complejas como lo permitan las propias interacciones dentro
de la produccion del poder-saber. Para profundizar en estas interacciones o produccién de
subjetividades, Foucault estudia los efectos de las relaciones de poder que inciden en el

cuerpo humano. Asi, el cuerpo estara:

%El sujeto como producto del discurso desde este enfoque tiene dos vertientes: como sujetos de conocimiento
de undiscursoy también como espacios de accion o posiciones subjetivas. De tal modo, para Foucault, el sujeto
o0 méshbienindividuo, es producido “como unefecto” pormedio y dentro del discurso mismo, alinterior de un
contextoespecificoy deciertasdiscursividades singulares (Aquino Moreschi 261). Aquino M. parafrasea aHall
(1979) para sefialar que, debido a ello, todos los individuos, en un periodo determinado, son parte deundiscurso
particulary, en consecuencia, participes de un poder-conocimiento o saber propio (261).
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[...]enel centrodel escenario, al considerar el modo en que las disciplinasemergentes
de la modernidad estaban principalmente enfocadas en la actuacion de los cuerpos
individuales y de las poblaciones. Este interés le llevd a la construccion de una
micropolitica de regulacién del cuerpo y una macro politica de vigilancia de las
poblaciones. En varias de sus obras investiga el origen y desarrollo de las
instituciones modernas, y como a través de ellas se ejerce el control de los cuerpos'y,
por lo tanto, de las personas (Martinez Barreiro 132).

Si las normas establecidas que emergen de las convenciones sociales logran moldear el
comportamientoy la conducta de los individuos, esto significa que el movimiento generado
por la corporalidad y su espacio de accién (y activacion) en el que se desplaza, queda
expuesto a factores de vigilancia y de no cumplirse, a cumplir un castigo. Las relaciones de
poder no estan encauzadas a sélo el enajenamiento de los cuerpos tras una larga batalla por
su alienacidn, pues el sistema de reproduccionsocial en su intento siempre por renovarse
establece resignificaciones o nuevas busquedas de sentido mas alla precisamente del
disciplinamiento uniforme al que alude Foucault. Este sentido universal de los cuerpos
implicair masallade la concepciondeltrabajo comounade lasactividades de mas relevancia
delhombre contemporaneo; contrario a lo que argliia Marx para la constitucion del ser social.

Por esto, ya no son suficientes conceptos tales como clases sociales o proletariado
para entender por qué un trabajador se encuentra alienado, enajenado, y, en consecuencia,
dominado. Para Foucault, el trabajo entonces queda establecido como una obligacion dentro
del conjunto que conforma las convenciones sociales, pero sélo es el parteaguas o el medio
para reconocer la singularidad o fuerzas particulares de la historia moderna de las relaciones
de produccion. Desde tal perspectiva integracionista, lamotricidad 72 humanaesta hasta cierto
punto subordinada a un conjunto de fuerzas exdgenas, pero mas bien lo que hay que entender
es como éstasdesplazanal individuo porun campo de percepciones reguladas o disciplinadas
que modelan su conciencia.

Esta dinamica de activacion, por lo tanto, sitGa al cuerpo en la posibilidad de actuar

acorde a un contexto en especifico. En resumen, la “microfisica” sistematica de los cuerpos

La concepcion de “cuerpo productivo” alude al rol politico del que la corporalidad es parte fruto de las
“relaciones econémicas” en la modernidad. Con base enello, se pude hablar de la “invencién del cuerpo”, pues
el “disciplinamiento”y la “regulacidén corporal” son “mecanismos” y modos de “objetivacién” corporales, lo
cualadvierteun biopodery “condicionamiento del comportamiento motriz”” (Barrera Sanchez131).
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se instituye en espacios de control y reproduccion sociales, tan cambiantes como los mismos
individuos en respuesta a su capacidad de aprender o reaprender las cosas de este mundo. En

Microfisica del poder (1980), Foucault define este universo de relaciones:

La microfisica del poder permite determinar como el poder disciplinario atraviesa los
cuerpos y graba lanorma en las conciencias. A partir de los siglos XV1 'y XVII, en el
gjército, en las escuelas, los hospitales, los talleres y otros espacios se desplegaron
toda una serie de técnicas de vigilancia y control, de mecanismos de identificacion
de los individuos, de cuadriculacion de sus gestos y de su actividad que fueron

conformando determinados tipos de productores (Foucault 25-26).

El redimensionamiento que Foucault le imprime a tales técnicas’ de poder atraviesa
histéricamente la nocion de las relaciones humanas, pues de emerger el cuerpo como un
recurso “inmovilizado” en las sociedades de produccion capitalista, el cuerpo queda inscrito
como un constructo de las sociedades de disciplinamiento o disciplinares que hacen
observables la representacion de los “juegos estratégicos de biopoder”, desde los cuales se
interviene la acciony el pensamiento individualizados. Esta biopolitica de regulacién esta
organizada mediante las instituciones sociales que “en el caso de la organizacion productiva,
sus intereses rentables le dan aiin mayor fuerzaa ese objetivo. Foucault confina otro tipo de
saber sobre el cuerpo. Lo situa en el pasaje del cuerpo al alma como objeto de castigo”

(Barrera Sanchez 131). A proposito de lo anterior, en Vigilar y Castigar (1997) precisa:

No se deberia decir que el alma es una ilusion, o un efecto ideoldgico. Porque existe,
tiene unarealidad, que esta producida permanentemente en torno, en la superficie y
en el interior del cuerpo por el funcionamiento de un poder que se ejerce sobre
aquellos aquienes se castiga’? y, de una maneramas general, sobre aquellosa quienes

se vigila, se educay corrige... (Foucault 39).

"Foucault “transforma el proyecto colectivoy emancipatorio de la subjetivacion en un proceso individualizante
de sometimiento”, porlo que ahora el individuo formapartede un conjunto de “técnicas, ciencias y otros tipos
de dispositivos”, que lo orillan a convertirse en un individuo disciplinado (Aquino Moreschi261). Desdeesta
optica, “la subjetividad es resultado de los mecanismos de normalizacionen el individuo, es decir, de la forma
en que losdispositivos disciplinarios se articulan entre si y producen untipo de mentalidad congruente con las
condiciones culturales existentes” (261).

En Vigilary castigar, obra originalmente publicada en 1975, Foucault profundiza sobre la “politica del
cuerpo”, esto alreferirse al “cuerpo de los condenados”, pues sefiala que el cuerpo esta relacionado directamente
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Tal reorientacion del “alma” es posible debido a la intencion de hacer décil la
corporalidad, ya que ésta debe cumplir con los estandares de comportamiento, pero esta
normativizacion sélo se logra por la vigilancia y el control politicos ejercidos sobre el
individuo, a través de técnicas afines a las relaciones de poder conocidas como anatomia
politica. En cuanto a dicha anatomia, Albano comenta: “cincela y modela los cuerpos con
arreglo a la tarea que debe llevarse a cabo, segun ciertos criterios de eficacia
predeterminados” (Barrera Sanchez 132). Esta forma de “anatomizar” 1as relaciones del
poder responderia a la creacion de un sentido de organizacion social en la que el cuerpo se
asimila ordenadoy util “cuya imagen... es el cuerpo natural, portador de fuerza y sede de una
duracion; es el cuerpo susceptible de operaciones especificas que tienen su orden, su tiempo,
sus condiciones internas, sus elementos constitutivos... cuerpo del encauzamiento util”
(Foucault 247).

Bajo la misma linea argumentativa del pensador galo, se entiende por qué el
encauzamiento se traduce como una serie de practicas de disciplinamiento: “La innovacion
de las técnicas disciplinarias es fabricar un cuerpo a la vez util y sometido, un cuerpo docil...
un modo de sujecion particular, un vinculo manifestado a través del gobierno de la fuerza:
acrecentada en utilidad, reducida en desobediencia” (Barrera Sanchez 132). El
encauzamiento o disciplinamiento al que se refiere Foucault se establece como un proceso
sociohistorico por el cual las relaciones de poder normativizan los cuerpos a fin de reorientar
comportamientos, pero a diferencia de una domesticacion pasiva o sujetos de alienacion, se
convierten en individuos, si bien en ocasiones controlados, mayormente diferenciados por la
creacion e interaccion de discursos. Esta diferenciacion, por lo tanto, “no es la de los actos
sino la de los individuos mismos, de su indole, de sus virtualidades, de su nivel, de su valor”
(Foucault 186).

Todo ello alude a la “muerte del sujeto” como se le ha llamado cominmente a este

fendmeno de la praxis social, lo cual de nueva cuenta trae consigo las implicaciones de las

con la accion politica, “donde las relaciones de poder que operan sobre él le obligana efectuar unas ceremonias,
y le exigen unossignos. Y, cuandohabla de los cuerpos ddciles, sefiala que es docilun cuerpo que puede ser
sometido, que puedeser utilizado, que puede ser trasformadoy perfeccionado, poniendo el ejemplo del soldado
de comienzos del siglo XV1I, este autor desarrolla la disciplina como el arte de hacer obediente al cuerpo
humanoen las instituciones militares, médicas, escolares e industriales, y es donde se construye lo que el autor
denomina la “microfisica del poder”, y analiza la distribucién de los individuos en el espacio, por zonas y
rangos, asi comoelcontroldelempleodeltiempo y el gesto eficaz” (Martinez Barreiro 132).
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tecnologias del yo, definidas al inicio de esta discusion, y que para el pensador francés
corresponden a la “interaccion de uno mismo, asi como en las tecnologias de la dominacion
individual, la historia del modo en que un individuo actta sobre si mismo, es decir, en la
tecnologia delyo”73. Asi, los individuos para Foucaultestan inscritos a una prueba constante,
pero diversificadade disciplinamiento”, por lo que las técnicas utilizadas para si mismos
nunca son efimeras ni las mismas para todo momento. Sin embargo, el ejercicio del poder
nunca debe suspenderse, pues la “vigilancia jerarquica” y la “sancion” o el “castigo”
organizan la percepcion.

En el “examen disciplinario”, como indica Barrera Sdnchez, “el cuerpo es observado
a través del juego de las miradas calificadorasy normalizadoras... el discurso del dispositivo
de sexualidad necesita de un sujeto hablante, mientras que las practicas que atienden al
cuerpo docil producen cuerpos mudos” (133). Esta vigilancia procura que cada cuerpo ocupe
un espacio en donde su distribucion se instituye a partir de su relacion con otros cuerpos, los
cuales ademas buscan una adaptabilidad controlada con respecto del sistema de los objetos.
La funcionalidad de dicha distribucién apela a una realidad objetiva en bldsqueda de la
organizacion, y no sélo de la mecanizacién como apuntala Marx, pues la division del trabajo
en las industrias implica también que la vigilancia sea especializada bajo métodos de
observacion, como suele ocurrir en las instituciones. Por lo que “La confesion incita al sujeto
a hablar de si mismo, para lo cual debe prestarse atencion constantemente. Puede pensarse
como una vigilancia interna a los fines de brindar un discurso a las autoridades que lo
interpretan, lo signifiquen, lo enuncieny lo instauren” (Barrera Sanchez 133).

Para Albano, contrario al uso de aquellas tecnologias aplicadas a la corporalidad

docilitada, “la tecnologia de la confesion” involucra a un individuo que habla, pues a quien

"Estas tecnologias del yo o técnicas del yo “constituyen los sujetos en diferentes momentos y contextos
institucionales en tanto objetos de conocimiento posible, deseable e indispensable, y dentro de qué esquemas
cobra forma la experiencia de si mismos... es decir, los procedimientos que en cada momento histérico se les
propone o prescribe a los individuos para fijar su identidad, conservarla o transformarla en razén de un cierto
numerode fines,y estogracias a las relaciones dedominio desi, sobre si, o de conocimiento desi por si mismo”
(Aquino Moreschi 262). A ello se afiade que las “tecnologias del yo™ aluden a la forma de autogobernarse, a
través de un discurso dado en proceso sociohistdrico definido, pero diferenciado por procesos culturales muy
distintos entre si, puesto que no hay homogeneidad en la producciénde los discursos.

"La “confesion” y el “examen” son “técnicas similares” que se ponen en funcionamiento como recursos de
poder disciplinario, aunque de manera distinta; por un lado “el cuerpo sexuadoy los discursos sobre la
sexualidad”y “elcuerpo décil”. La observaciony la capacidad de escuchar serian advertidas como métodos de
percepciénque conformarian redes de biopoder (Barrera Sdnchez 133).
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le son administradas las “tecnologias disciplinarias” resulta visibilizado como un ser carente
dediscurso o “mudo” (133). Esta condicion de encauzamiento advierte, paraquienno cumple
con las normas, un proceso de control o dominio, ya que el individuo en lugar de reproducir
el sistema de produccion cultural imperante se destaca por poseer un cuerpo “corrompido” o
“pervertido”, cuya correccion implica trabajo terapéutico en el caso de las enferme dades
mentales. Un cuerpo disciplinado en estas circunstancias sélo encuentra su utilidad y su
objetivacion en dichas practicas de indole evaluativa.

Pero tanto el examen como la confesion llevan a la corporalidad a un espacio, al
menos indescifrable en un primer momento, pues necesita de la reflexién del individuo para
resignificarse en cada una de las acciones producidas, si bien no mecanizadas, tampoco
totalmente dominadas; el cuerpo asi visto se limita a ser un objeto de conocimiento emergido
de las relaciones de saber-poder. Foucault brinda como ejemplo representativo las dinamicas
de confesion del culto catdlico para afirmar como es que el cuerpo disciplinado responde a
las practicas que lo han llevadoa “pecar”,porlo cual es llevado a un proceso de interrogatorio
y en esa abstraccion de la confidencialidad, revalorar las relaciones de poder religioso: “Asi,
el cuerpo se inserta en unas relaciones de poder al confesarse el sujeto ante aquellos que
ostentan las claves interpretativas: los sacerdotes, los médicos, los psiquiatras y los
cientificos sociales” (Barrera Sanchez 134).

Para Foucault, examinar las relaciones de poder fue internarse en el disciplinamiento
de la corporalidad femeninay la histeria como el modo de romper el canon de su conducta,
el control sistematico del cuerpo de los infantes, las convenciones sociales de la reproduccién
humana, asi como diversos factores de neutralizacion psiquiatrica para tratar placeres
sexuales fuera de la cultura dominante, a fin de categorizar como el “cuerpo sexuado” es
objeto relevante en la construccidn social de las relaciones de podery, por lo tanto, de su
gnoseologia. Lo anterior no es otra cosa sino lo que designa para referirse a las tecnologias
encaminadasa la vinculacion con lo corporal.

En el Tomo I de la Historia de la sexualidad (2003), las llama “dispositivos de
sexualidad”, que, en definitiva, buscan “penetrar los cuerpos de manera cada vez mas
detallada y controlar las poblaciones de manera cada vez mas global” (Foucault 130). El
tedrico frances, aun cuando no esté de acuerdo con la idea de que el trabajo sea la esencia de

los individuos tal y como lo examina Marx, apunta hacia una dimension critica sobre como
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la corporalidadse ha visto intervenidaporlos “dispositivos tecnolégic os” de la vida modema,
los cuales han atenuado la produccidénde subjetividades. Asi, para Foucault “El conocimiento
de si recibe su significacion en relacidn con la cuestion del cuidado de si, entendido como
experiencia y también como técnica que elabora y transforma esa experiencia. Por lo tanto,
reconstruir la historia del cuidado y de las técnicas de si, seria para Foucault una manerade
hacer la historia de la subjetividad (Aquino Moreschi 262).

Este disciplinamiento que remite a comprender el cuerpo como un producto también
de lo social, pero desde el contexto de la tecnificacion controladay vigilada, es también una
nueva forma de enajenacion, aun cuando sea llevada a cabo mas alla del trabajo: “en
relaciones de poder y dominacion a través de mecanismos estratégicos, practicas discursivas,
disciplinasy espacios paradocilitaral cuerpo” (Barrera Sanchez 136). Con baseen lo anterior
se formula: ¢en algunas historias de ficcion se reorientan o se resignifican las tecnologias del
yo para producir nuevas subjetividades? Hay que decir que la revolucion industrial da como
resultado en pleno siglo XX una formade acumulacion del capital, que a su vez reconfigurd
formas de discurso, puesto que lasociedad tampoco eralamismaen relacion con los sistemas
de produccidn clasicos que se desarrollaron en las ciudades del XIX.

Las metrdpolis habian cambiado y los modos de reorganizacion del trabajo también:
habia surgido el consumo y sus atractivas maneras de crearlo, fomentarlo y mantenerlo en
las “masas”. Por lo tanto, el consumo no es, desde su origen, producto del determinismo
histdrico visto por Marx, sino una compleja dinamica de produccién e integracion cultural
en la que la colectividad deja de ser el eje econdmico, en favor de una sociedad menos
homogénea, aun cuando esta cualidad o condicion en algunos momentos de la historia sea
una imposicidon mas. Ahorabien, este cimulode estrategias o “microfisica” es para Foucaul,
el nuevo motor de la integracién social. Pero el consumo desmedido acaba por convertirse
en la perdicion de las nuevas reglas de produccidn, por lo que se ha tenido que buscar como
normalizar la singularidad del gusto y de la percepcién misma.

¢En qué medida se logran normalizar estas nuevas reglas? La respuesta encuentra
muchos matices, pero, a primeravista, el parangon se sitla precisamente de nueva cuenta en
el disciplinamiento. Asi, normalizadas las estrategias del consumo, el control de la
heterogeneidad como un conjunto de subjetividades, raiz de su diversificacion, se advierte

como un reproductor mas del “sistema” imperante, del que la corporalidad disciplinada
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depende. ¢ Se puede hablar entonces de otro tipo de determinismo social o de enajenacion
cuando se habla de disciplinamiento? ;Son las tecnologias del yo un “espejismo” o “forma
artificial de autogobierno”’® para ocultar la imposibilidad de pensar, actuar y percibir por
cuentapropia? Dichasinterrogantessuponenque, unavez queelindividuo se constituye con
base en una “serie de procesosy sistemas que no responden a una naturaleza originaria de la
subjetividad, sino que obedecen a condiciones historicas, politicas y sociales” (Castro 173),
la diversa red de relaciones de poder-saber de los grandes productores de sentido y, en
consecuencia, de los discursos provistos desde los medios de comunicacion masiva, ponen a
prueba esta “microfisica”, pues factores como la estimulacidon y el deseo necesitan estar
dentro de la accion disciplinar de tales relaciones. De una sociedad economicista preocupada
por someter la corporalidad a las relaciones de producciény la acumulacion de capital, se ha
transitado hacia una sociedad de consumo en la que el entorno y las relaciones de poder
comprometen a los cuerpos a un sistema de integracion de practicas discursivas que

cuestionan y resignifican la percepcion misma. A ello se afiade que:

Foucault exhibe que analizar un discurso es tratar de llegar a la red de estructuras que
lo conforman, para ver el momento en que comienzan a desvelarse los elementos
ausentes y los presentes, su ubicacion y su significado buscando la relacién entre el
sujeto, su discurso y el discurso social ideal. Es asi como el trabajo, la produccion y
el consumo ponen en juego una busqueda en torno a la construccion de un tipo de
subjetividad cada vez mas individualista (Sossa Rojas 6).

El discurso del poder esta por encima de cualquier otro tipo de discurso, pero para operar
también necesita de tacticas de disciplinamiento. Y para ello recurre a una anatomia de
relaciones que implican la neutralizacion de la subjetividad. En La Microfisica del poder
Foucault revela “que la verdad establece, crea normas, elabora el discurso considerado
normal” y el “El poder institucionaliza la verdad, la profesionaliza, la recompensa, invade
nuestra subjetividad” (Sossa Rojas 6). Esto tiene que ver con la aplicacion, por parte de quien

ejerce el control del Estado y la Cultura, de una politica de cooptacidnen la que la accion

®Para precisar al respecto, se apunta que, de acuerdo con la teoria de la gubernamentalidad, para Blackman (gt
al) “alhablarde experiencia se hacia referencia a la experiencia dela autorregulacion, en la que el cuerpo llegd
a tenermas relevancia que nunca” (Aquino Moreschi262).
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liberadora en realidad es producto de la coercion, bajo la cual ya no es suficiente vigilar y
sistematizar a la clase trabajadora, pues la capacidad de consumo es el factor clave de las
acciones de vigilancia. Dicha anatomia se vincula con todo aquello que define el

encauzamiento funcional o practico de los cuerpos:

EIl cuerpo humano entra en un mecanismo de poder que lo explora, lo desarticula y
lo recompone. Una anatomia politica, que es asimismo una mecanica del poder, esta
naciendo; define como se puede apresar el cuerpo de los demaés, no simplemente para
que elloshagan lo que se desea, sino paraque operen como se quiere, con las técnicas,

segun la rapidez y la eficacia que se les determina (Foucault 160).

Es por lo que en la recomposicién del disciplinamiento de las relaciones del poder saber, el
consumo se adapta a cada una de las condiciones sociales e historicas de la subjetividad, por
lo que la corporalidad deja de ser solamente el “cascaron” que envuelve la aprehension
generadora de sentido y percepcion controlada, para instaurarse en la nueva sociedad del
conocimiento como una expresion sublime de la identidad. Zygmunt Bauman es categorico
al decir que la subjetividad “esta abocada plenamente a la interminable tarea de ser y seguir
siendo un articulo vendible. La caracteristica mas prominente de la sociedad de
consumidores... es su capacidad de transformar a los consumidores en productos
consumibles” (Bauman 26).

Desde esta perspectiva, el disciplinamiento de la corporalidad se ha trasladado a otras
formas de organizacidn fuera de las normas generales desarrolladas en y por los grupos de
poder, mas alla de las estrategias provenientes de los conceptos de prision y escuela que
refiere el propio Foucault, puesto que el consumo de la imagen corporal se ha introducido
hasta la cotidianeidad a través de las distintas plataformas semiéticas, mediaticas e
interdiscursivas de la actualidad. La instrumentalizacion del cuerpo se ha vuelto simbdlica
porque el consumo ha cambiado la formade ubicarlo en tiempoy espacio:

En las sociedades capitalistas industrializadas, la informatica y los medios de
comunicacion masiva integran un substancial papel en el ejercicio de controlar,
disciplinar y normalizar [...] volviéndose un pilar fundamental en la mantencion y
normalizacion del actual sistema de consumo. Sus mensajes, tanto en la forma como
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en el fondo, portan representaciones normativas que obedecen a intereses especificos
(Sossa Rojas 7).

Por lo tanto, el consumo advierte la creacion y resignificacion de los diversos discursos que
constituyen el ser social, con los que el cuerpo puede estar controlado, disciplinarse,
normalizarse y ser intervenido por fuerzas que, ya no son precisamente las relaciones de
produccién determinantes, sino infinitos modos de representacion del mundo que moldean la
subjetividad (el arte, las ideologias, el espectaculo, la informatica, las comunicaciones, entre
muchos otros). Ahorabien, “estamodalidad es aprovechada comoun tipo de poder para guiar
a los cuerpos... inculcandoles una manera de actuary de pensar. En este proceso el sujeto
adquiere autonomia, poder y saber, el que utiliza para interrelacionarse con la sociedad”
(Sossa Rojas 7).

La individualizacion ha encontrado un confinamiento mas que un determinismo,
puesto que las practicasinvolucradas en el consumohan transgredido las fronteras del mismo
capitalismo: “el capitalismo modernotiende a fomentar el calculo hedonista y la perso nalidad
narcisista. La cultura del consumidor requiere, no de la supresion del deseo, sino de su
manufactura, extensiony con la intencion de detallarlo” (Turner 52). Desde esta Optica, la
construccion del sentido de realidad va mas alla de un conjunto de deseos y necesidades. La
incorporacion del disciplinamiento en la modernidad explota el caracter hedonistay la
naturaleza narcisista como apunta Turner, porque trae consigo, sobre todo en una época de
realidades virtuales o alternativas, el uso de las nuevas tecnologias (cada vez més cercanas
al cuerpo).

Tal vez, a Foucault le falté ampliar o precisar su idea de encauzamiento util o
disciplinamiento, cuando se habla de consumo masivo como fendmeno cultural de los
procesos sociohistoricos modernos, puesto que el cuerpo se convierte en un producto y no
s6lo en productor de subjetividades. En una sociedad de consumidores, el objetivo “no es
satisfacer necesidades, deseos o apetitos, sino convertir y reconvertir al consumidor en
producto, elevar el estatus de los consumidores al de bienes de cambio vendibles” (Bauman
83). Parafraseando a Foucault (1992), el sistema de las fuerzas de operacion que procuran la
optimizacion del disciplinamiento, no s6lo se hace posible por la institucionalizacion de los
espacios de movilidad social y por los individuos que producen dichas subjetividades, sino
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también porque las relaciones de poder-saber configuran los modos de percepcion, es decir,
las “preferencias, gustos y tendencias de las personas. Un rasgo peculiar del modo de
produccidn capitalista consiste, entonces, en que ésta no requiere una forma ascética del
deseo; los placeres son de hecho manipulados y producidos por el proceso de
mercantilizacion y elaborados por el circuito del consumo” (Sossa Rojas 7).

Habria que formular, antes de terminar este apartado, enfocado a discutir acerca del
concepto de disciplinamiento y otras ideas periféricas, con respecto del pensamiento de
Michel Foucault, cbmo se transitd, desde la teoria social, de comprender los procesos
sociohistoricos por medio de cuerpos alienados o enajenados, pasando por cuerpos
docilitados o disciplinados a través de “tecnologias del yo”, hasta cuerpos conformados por
un habitus dentro de un campode producciéncultural especifico. Paraello, esta investigacion

retoma tal nocion desarrollada por Pierre Bourdieu.

2.1.3. Bourdieu: cuerpoy habitus

La nocion de habitus, propuesta por el socidlogo y filosofo francés Pierre Bourdieu, exige
entenderla dentro de una dinamica social muy distinta a la discutida desde los conceptos
economicistas de alienacion y enajenacion desarrollados por el marxismo. Ademas de que el
habitusesunaconcepcion lejanaalos conceptos de lateoria subjetivista de Michel Foucault,
tales como cuerpo disciplinado o cuerpo ddcil. Para Bourdieu, el habitus es una “estructura
estructurante, que organizalas practicasy lapercepcién de las practicas, el habitus estambién
estructura estructurada: el principio de division en clases l6gicas que organiza la percepcion
del mundo social es a su vez producto de la incorporacion de la division de clases sociales”
(Bourdieu 170).

Con base en ello, las ideas tanto de sujeto como de individuo no son suficientes al
momento de poder comprender los esquemas de percepcion o de produccidn de sentido, los
cuales estan relacionados con la corporalidad, puesto que para Bourdieu “la experiencia
inmediata no proporcionaun conocimiento privilegiado y directo del mundo... que el sentido
de las acciones, por mas personal y transparente que sea, no pertenece al sujeto qu e lasejecuta
sino al sistema de relaciones en que estan insertas” (Aquino Moreschi 268). A partir de este
enfoque, la construccién social de la realidad y, por lo tanto, la construccién social de los

cuerpos dista de una dindmica totalmente controlada por los agentes sociales, debido a que
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“las actitudes, opiniones, aspiraciones y, en general, el sentido que produce el sujeto, no se
ven como un reflejo de su experiencia del mundo, ni de su autonomia, sino como algo
mediado por estructuras que se internalizan; éstas ultimas constituyen un habitus” (Aquino
Moreschi 268).

Asi, para Bourdieu (2007) los agentes sociales o actores piensan, sienten y brindan
sentido a su vida cotidianay practica, pero también a su espacio de percepciony creacion,
siempre y cuando sea “de una manera coherente con la estructura en la que se socializaron”,
pues “el sujeto nacido del mundo de los objetos no surge como unasubjetividad que enfrenta
a unaobjetividad (Aquino Moreschi 268). Bourdieu sostiene que la subjetividad producida
porun agente socialen un contexto determinadose rige por medio de una “estructura” mayor
que ha objetivado previamente los tipos de relaciény de sentido que deben establecerse con
dicho contexto, ya que “los agentes estan poseidos por su habitus mas de lo que ellos lo
poseen” (en Aquino Moreschi 269).

Desde esta perspectiva, el habitus se vincula con la existencia de un agente activo,
pero no autdnomo, el cual, si bien es cierto que no se separa del todo de su insercién en la
conformacion de una “estructura mayor” y de los procesos sociohistdricos, va mas alla de la
idea del determinismo marxista, pues en tanto agente, si éste aprende, reconoce 0 se instruye,
no lo lleva a cabo como si fuese un actor social carente de virtudes y disposiciones, puesto
que para Bourdieu lo importante es recuperar “la dimension simbolica como un nivel de
analisis privilegiado para entender las disputas politicas, entendiéndolas como batallas
simbolicas por el sentido” (Fernandez en Aquino Moreschi 269).

Esto supone que, por lo tanto, los modos de percepcion que emergen desde la
corporalidad del agente no sean concebidos como parte de un condicionamiento
absolutamente dependiente de las relaciones de produccion o sean inherentes a las relaciones
de un “biopoder” que siempre instan a vigilar y castigar. El habitus, por el contrario, invita a
pensar como el agente social cede camino a la construccion de nuevas formas de ser en el
mundo para impulsar la aprehension de otras realidades. Bajo esta Optica, el habitus se
instauracomo unanocionque cuestionala cienciasocial de Occidente a fin de ponera prueba
la formulacidn objetivista de la historia. Es importante afiadir en este punto, que el habitus
amplia el panorama de andlisis acerca de la accion social mediante una vision

fenomenoldgica,dado queel postulado de percepcidn quese plantea crea unaempatiadirecta
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con la significacion husserliana de tiempo-cuerpo y con el andamiaje tedrico de Merleau-
Ponty76sobre la relacion conciencia-pensamientoy corporalidad. Sin embargo:

establece la relevancia de considerar los aspectos reflexivos de la accion, cuestion
que Bourdieu desdefié dentro de su modelo tedrico. Crossley enfatiza que no es el
habitus el que es capaz de reflexionar, sino es el actor el que revisa al habitus. En ese
tenor, Crossley hace alusion a la reflexividad del cuerpo, como una especie de
agencia encarnada (embodied agency) que es capaz de dirimir lasdistintas finalidades
con las que puede emplearse al cuerpo (Cedillo, Sabido Ramos, y Galindo 132).

La critica que hace Crossley a la teoria de la accion de Bourdieu se inscribe mas en una
tradicién antropoldgica del cuerpo que sociolégica, pues en todo caso para el tedrico francés
“no es que no exista la capacidad reflexiva de los agentes, sino que dio preferencia a un
modelo de la accidn corporal poniendo énfasis en las inercias que encuentran en el cuerpo un
soporte fundamental para la reproduccion del mundo social y su arbitrariedad” (Cedillo,
Sabido Ramos, y Galindo 132). Por lo que, el cuerpo estd profundamente estructurado por
tales fuerzas o inerciasajenasa los cuerpos (Bourdieu 62). Siguiendo tal postulado, su teoria
de la practica reelabora socioldgica y politicamente las problematicas estudiadas desde la
“fenomenologia genética: el tema de la historicidad de la conciencia, el problema de la
temporalidad y la corporalidad” (Ferrante S. p.).

En virtud de lo anterior, ;como entender la nocion de habitus cuando se trata de
resignificar la relacion entre individuo-sociedad? A propdésito de Merleau Ponty (1994),
quien heredd parte del pensamiento de la fenomenologia de Husserl, el cuerpo es el vehiculo
de percepcion mediante el cual el ser humano afianza deseos y convicciones, pero también
el instrumento de aprehensién donde las necesidades y los limites de la materializacion
encuentran cauce para laconstrucciénde un determinadosentido de realidad. Pero la realidad

no es un mecanismo, sino mas bien un conjunto de fuerzasque oprimen o liberan al cuerpo

"®Merleau-Ponty sefiala que el cuerpo noes unobjeto porque éste més bien constituye la existencia de todos los
objetos, pues: “La permanencia del cuerpo es una permanencia absoluta que posibilita la constancia relativa de
los objetos exteriores. Que estosposean la cualidad, en tanto objetos, de estar presentes o ausentes se debe a la
existencia de uncampo previo, de unsaber perceptivo sobre el cual micuerpo tiene poder”. La permanencia de
la corporalidad es una instancia que se erige como unmedio que Se comunica con elmundo, “entendiendo por
tal, no una suma de objetos predeterminados, sino elsuelo latente de nuestra experiencia” (Ferrante s. p.).

129



de sus posibles confinamientos sociales: “Mi cuerpo es este nucleo significativo que se
comporta como una funcion general... En él, aprendemos a conocer este nudo de la esencia
y la existencia que volveremos a encontrar, en general, dentro de la percepcion” (Merleau-
Ponty 18)77. A este punto de vista aun esencialista, Turner afiade que el cuerpo existe como
entidad autbnomade percepcion porque lainsercion del individuo en sociedad busca siempre
un caracter identitario, pues “nuestra corporeidad [corporalidad] es una condicidon necesaria
a nuestra identidad, no podemos desligar nuestra persona de nuestros cuerpos, a pesar de que
a menudo mantenemos con nuestro cuerpo, relaciones de contrariedad” (Turner 30)78.
Tales relaciones no pueden escapar de cierta relevancia socioldgica en las que el
cuerpo ha adquirido, como centro de accidn, también unanaturaleza indispensable dentro de
la historia misma del hombre. Esta accion tiene que ver con la teoria de la practica de la que

se desprende el habitus y su relacién con la corporalidad:

La categoria habitus tiene un fuerte componente corporal. EI mismo Bourdieu sefial6
en varias ocasiones que el habitus es una categoria que hace posible observar la
sociedad en un estado incorporado, es decir, hecha cuerpo [...] su programa de
investigacion permite pensar el cuerpo desde una perspectiva sociolégica y en el
marco de una teoria general que parte de un modelo de accion corporal (Cedillo,
Sabido Ramos, y Galindo 116).

El habitus en tanto objeto de anélisis de fendmenos culturales permite la descomposicion de
las complejas estructuras sociales que provienen de la disposicion de la corporalidad. Por lo

tanto, la percepcion dada a través del cuerpo implica la generacién de un conjunto de

""Bourdieu critica el paradigma de la acciénracional formada por unactor consciente, segun la teoria del homo
economicus. Su cuestionamiento “posibilita su mirada hacia el cuerpo y su hacer... le permitié reinscribir la
experiencia de los actores en términos corpoOreo-afectivos como un producto historico”. Bourdieu hace
sefialamientos criticos a la fenomenologia, pero tomaen cuenta la vision de autores como Husserly Merleau-
Ponty (Cedillo, Sabido Ramos y Galindo 117). Su preocupacion se orienta mas bien en contemplar tanto la
corporalidad como lasemociones.

"®Bryan Turner apunta que ha sido la antropologia y no la sociologia, la disciplina que desde sus origenes
considero la corporalidad humana como producto de lo social. De esta manera, “la entrada disciplinar de
Bourdieu a la sociologia lo sensibiliza para una visién integral del ser humano en tantono fragmenta el acervo
antropologico del socioldgico, aspecto interesante a considerar en el contexto contemporaneo de la
hiperespecializacionenlas disciplinas” (Cedillo, Sabido Ramos, y Galindo 116-117). Al respecto, véase Tumer
(1994)en “Los avances recientesen la teoria del cuerpo”, donde hace una disertacién de cémo ha evolucionado
el estudio delcuerpoen las ciencias sociales actuales.
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experiencias para comunicarse con visiones especificasdel mundo o, digase de otro modo,
con una realidad concreta (a la que el agente social le imprime un sentido). Este enfoque
permite reconocer que la percepcion “no es el efecto debido a un estimulo exterior, sino que
es el modo en que el organismo va al encuentro de unos estimulos... la percepcion no es un
acto de conocimiento, sino que es el fondo en el cual se destacan todos los actos” (Ferrante
s.p.). Porello, el cuerpo esel parteaguas de la experiencia, quese accionaen un agente social
ante la necesidad de movilizarse en un campo de produccion cultural y discursiva. Esta

manifestacion del mundo percibido:

[...] noes un en si, sino que a través de la percepcion el organismo da formaa una
excitacion y reorganiza, dandole sentido, su presencia global en el medio habitual.
La percepcion nos abre a una cosa percibida que se antepone como anterior, pero si
la misma afirma la existencia del mundo es porque el sujeto se encuentra percibido
por su cuerpo, que esta hecho para explorar el mundo. De este modo, existe una
relacion circular entre sujeto y objeto, una especie de adherencia que no implica una
coincidencia total y que se manifestara en la ambigliedad de la existencia temporal

(Ferrantes. p.).

Dicha relacién entre sujeto y objeto no es generalizable, por lo que se puede interrogar
entonces si el habitus se corresponde con la concepcién de un cuerpo habitual. Bajo esta
perspectiva para Merleau-Ponty “ser un cuerpo es confundirse con un cierto mundo y la
conciencia no hace sino continuar una tarea de dar sentido que ya ha sido efectuadapor el
cuerpo” (Merleau-Ponty 106), lo cual es traducible al hecho de que durante la accién social
cabe la posibilidad de que el agente responda de acuerdo con un contexto especifico y no a
una tara de determinaciones, debido a que “el cuerpo es una forma dinamica”, y, por ende,
“abierta” o flexible. El cuerpo “me abre al mundo... La posibilidad de ampliar nuestra
existencia requiere, justamente, la posibilidad de realizar movimientos abstractos, darme
mundos” (Ferrante s. p.). En este punto es donde la concepcion de experiencia para Merleau-
Ponty, a partir de la lectura que solventan investigadores como Ferrante, al menos durante
este primer momento de la discusion, encuentra notoriamente no solo una relacion teorica,
sino que también practica con la nocion de habitus de Bourdieu, pues esta postura asume a

la conciencia como una plataforma que se dimensiona, primero, en un mundo fisico o en el
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sentido de una realidad objetiva, y, segundo, por medio de una amplia gama de dinamicas
socioculturales incorporadas™.

Parafraseando a Ferrante, y afiadiendo asu inquietud al respecto, se abre una pregunta
para efectos de esta investigacion: ¢qué lleva a Bourdieu a hablar de habitus y no de “hébito”
cuando se trata de establecer el papel que juega la corporalidad en la construccion de un
discurso? Con el objetivo de no adherir la nocion de habitus a la existencia de un
determinismo marxista, dadas las implicaciones sociohistdricas que hay en todo proceso de
subjetivacion, Bourdieu utiliza el término de habitus no como sinénimo de costumbre o
tradicion para disertarlo como un vehiculo que sustente la accion del poder transformador
del agente social, pues ni es una nocién que funge como fuente gnoseoldgica ni tampoco es
un instrumento estacionario o “estatico” de la existencia, ya que “configura un conjunto de
disposiciones sedimentadas en el cuerpo, pero que no cierran la experiencia, sino que
permiten recrear, al nivel de la experiencia corporal o individual, un mundo particular”
(Ferrante s. p.).

El habitus se aboca hacia una comprensién mucho mas practicay menos mecanica
del cuerpo y de su conciencia social contenida en un agente social, y no en una persona
“sujeta” a ser determinada; asi, “la historia no es ni una novedad constante ni una repeticion
perpetua, sino el movimiento unico que crea formas estables y las rompe” (Ferrante s. p.).
Esto supone en parte confrontarse con el dualismo cartesiano y comprender en retrospectiva
como la nocién de habitus escapa del “estructuralismo sin sujeto”. El mismo Bourdieu
precisa que fenomendlogos como Husserl, Merleau-Ponty o Heidegger, “abren la via a un
analisis ni intelectualista ni mecanicistade la relacion entre el agente y el mundo” (Bourdieu
94).

¢Es por lo que el habitus se interpone en el espacio social 0 campo de produccion

cultural de modo neutral?, es decir, ¢en una especie de frontera o umbral que lo separa del

"Desde la concepcion de habitus de Bourdieu y con base en la fenomenologia de Merleau-Ponty, el “cuerpo
propio establece un dialogo con el mundo en un nivel previo al de la conciencia. De este modo, el mundo
percibido no es el correlato de la conciencia, sino el correlato del cuerpo propio que contiene en si un saber
latente, habitual o sedimentado delmundo” (Ferrante s. p.). Puntualiza que cominmente el habito se ha definido
como un actoque se repite y “determina nuestra experiencia de un modo mecanico”. Desde su punto de vista,
dejando claro que para Husserl también lo es dicha convergencia funcional y dinamica, “elhabito, en tanto me
da unospuntosde apoyo...eslo que me permite, en tanto las situaciones no son nunca cerradas, sino abiertas,
la posibilidad de darme mundos. Este aspecto creador del habitus es retomado, como veremos mas adelante,
porBourdieu” (. p.).
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objetivismo historicista sentenciado por Marx, principalmente? Sibien es cierto que el mismo
Bourdieu sefiala la relacion ontoldgica del habitus con la historia, éste “posee un dominio
practico delmundo” (94), y afiadeque condichanocionse evitaatoda costael reduccionismo
marxXista, pues el agente social a partir de la “incorporacion de las estructuras sociales como
estructuras de disposicion de posibilidades objetivas en forma de expectativas y
anticipaciones”, adquiere ‘“un conocimiento y un dominio practico del espacio circund ante”
(Bourdieu 173). Mediante tal dominio, la idea de libertad choca o rompe precisamente con
el determinismo social, pero también profusamente con los dualismos tales como el alma 'y
el cuerpo o el espiritu y la materia.

Ante tal relacion practica con el mundo, el habitus obliga a comprender como un
agente social con capacidad de recrear la realidad no deviene en un “sujeto trascendente”,
sino que resignifica el mundo bajo un “cuerpo socializado”, producto de una “experiencia
social situada y fechada” (181). Para Bourdieu, el habitus se encuentra incorporado a los
cuerpos, resultado de la experiencia (183), por lo que: “Estos sistemas de principios de
percepcion, apreciaciony accion permiten realizar actos de conocimiento practico, fundados
en la identificacion y captacion de los estimulos potenciales y regulares [...] y generar, sin
calculo de fines ni medios, unas estrategias ajustadas a la situacién y modificadas
incesantemente” (Ferrante s. p.).

Esta incorporacion implica una serie de disposiciones que exponen al agente social
de muchasformas, dadoque el cuerpo confluye en situaciones que oscilan del doloral alivio,
pero también que tienen que ver con un entresijo de emociones y tensiones, que lo llevan a
una toma de decisiones afortunadas o no del sentido de realidad del mundo. Debido a este
cuerpo habitual, por ejemplo, “la libertad o la pérdida de ésta, queda prendidaa un bagaje de
disposiciones, aptitudes potenciales, que, a la vez, lo abren... a las estructuras del campo o
mundo social del que son la expresion incorporada. Se aprende por el cuerpo. Las amenazas
sociales van principalmente dirigidas al cuerpo y no al intelecto” (Ferrantes. p.).

Cuando Bourdieu habla del orden social, no lo hace para definirlo como un ente
totalizador, sino como un conjunto de fuerzas que estan en disputa por los diferentes tipos de
relaciones de poder, con la finalidad de controlar un campo de producciony, bajo esta
cuestion, refiere su idea de dominacion de carécter arbitrario. El orden social establecido en

tanto sistema explora cada “disposicion del cuerpo y del lenguaje” (Bourdieu 118), ya que
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una vez aceptada la idea de que el agente social esta expuesto a experimentar de manera
aleatoria, bajo un esquema de percepcion heterogénea (no mecanicista), la terminologia, por
tan sélo citar un ejemplo, que nominaa la comunicacion no verbal, en consecuencia, alude a
“virtudes y estados animicos” (119).

A partir de lo anterior, el cuerpo hace observables las creencias y las actitudes ético-
morales. Bourdieu, con la nocion de habitus, reelabora por lo tanto la insercion de la
corporalidad en relacion con las circunstancias en las que se produce la existencia misma.
Por tal motivo, como subraya Ferrante, pese a la naturaleza tedrica del habitus, “Bourdieu
insistird en su preferencia por hablar de ésta como nocidén antes que de concepto”, a fin de
dispersar un nuevo tipo de “objetivismo” (Ferrante s. p.). Ante ello, surge otra interrogante:
¢como se erige el habitus en un campo de produccién cultural a través de la intermediacion
de la corporalidad? Una respuesta fundada radica en el hecho de que la construccién de lo
social emerge desde las instituciones, pero también por la existencia de un habitus, de modo
que “el cuerpo estd en el mundo social, pero el mundo social estd en el cuerpo” (Bourdieu
199).

Dicha condicion, donde confluye lo individual y lo colectivo, o donde las estructuras
del mundo se reconfiguranen la corporalidad como habitus (Foucault hablaria de acciones
de disciplinamiento), reproduce estructuras de las que Bourdieu llama estructurantes, por lo
que la ruptura de esquemas socioculturales o su permanencia no son resultado de una accion
mecanica, pues la sistematizacién de las practicas depende de la disposicidn que éstas lleven
a cabo en un campo de accién como pueden ser los partidos politicos y los grupos literarios
0 artisticos. Esta dindmica de reincorporacion del habitus, ¢tiene que ver entonces con su

reproduccion como un nuevo entorno de determinismo? Ferrante plantea al respecto:

Para Bourdieu la dimension temporal es producto de una elaboracion que atafie a las
disposiciones, y a la practicay no a la conciencia pensante [...] la concepcion de
Bourdieu de las practicas sociales se ancla en presupuestos tedricos que aplican a lo
social presupuestos fenomenoldgicos [...]. Bourdieu elabora una teoria préactica que
permite dar cuenta de las relaciones de dominacion, escapando a los antagonismos
individuo y sociedad, mecanicismo y finalismo, y reconociendo que el agente es, por
sus disposiciones, capaz de ingeniosidad, pero a partir de ciertos esquemas de

percepcion, pensamiento y accion jque lo condicionan?” (Ferrante s. p.).
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En concordancia con Bourdieu, Ferrante comenta que la respuesta a tal inquietud
recae en que “Laadquisicion de ladisposicion”, dada por el propio cuerpo, “implica el olvido
de la historia”, y la “aceptacion de ese arbitrario social”, por medio de su naturalizacion
“como necesidad” (Ferrante s. p.). Esto es lo que denomina el teorico francés como creencia
practica, la cual no se refiere nia los asuntos del “alma” ni a las cuestiones dogmaticas que
rondan las instituciones, pues mds bien es un “estado del cuerpo” (Bourdieu 117). De esta
manera, el habitus se revela como un instrumento del tiempo pasado, debido a que éste es
“capital acumulado” que produce historia; y “asegura asi la permanenciaen el cambio que
hace al agente individual como mundo en el mundo” (98). Dicho de otro modo, el habitus
“sistematiza” las posibilidades de accion de los agentes, pues toda disposicion estd proclive
a una potencialidad. Ferrante destaca la importancia de la relacion desbordante entre el

concepto de temporalidad de Merleau-Ponty y la nocion de habitus de Bourdieu:

[...] para Bourdieu es necesario abandonar la concepciéon del cuerpo cosa, ya que de
esta forma el cuerpo se convierte en el medio de expresion de la cosmologia politica
de un orden social, es decir, un medio para comprender lo social. La concepcién
mecanicista del cuerpo llevaba, si bien, no directamente, a pensar gque el cuerpo se
sita en el espacio y esta en el tiempo. Bourdieu, al igual que Merleau-Ponty,
sostendra que el cuerpo no esta ni en el espacio ni en el tiempo, sino que habita el
espacio y habita el tiempo (Ferrante s. p.).

La experiencia corporal queda expuesta al dinamismo de los agentes sociales, quienes estan
en posiciones distintas y se encuentran en innumerables situaciones de reinterpretacion de
“ser en el mundo”, por lo que estas distorsiones o manipulaciones de naturaleza simbdlica
“tienden a imponer la integracion del espacio corporal, del espacio césmico y del espacio
social, pensando segin las mismas categorias” (Bourdieu 131). Esta categorizacion
“estructurante” se refiere a que la experiencia temporal se produce durante los vinculos entre
el mundo social y el habitus, es decir, “entre unas disposiciones a ser y hacer y las
regularidades de un cosmos natural o social” (Bourdieu 277).

Tal disposicion alarga la actividad del agente social, quien busca integrarse a un
campo de produccion cultural como ocurre en la actualidad con las realidades virtuales, la

interaccion con los nuevos medios de comunicacion masiva e incluso con las pruebas

135



médicas y avances en materia cientifica, donde el cuerpo cada vez es menos fijo al haberse
vuelto intrinsecamente flexible a la intervencion de la tecnologia. La alteracion o
modificacion corporal debida a la inserciony propagacion de habitus colectivos cada vez
mas dindmicos, a traves de la inteligencia artificial, de las aplicaciones multimedia, de la
informacion vinculada con holografias, entre otras formas tecnificaciénde la vida social, han
establecido nuevos juegos de interaccion y de apropiacién del conocimiento. Y si bien es
cierto que Bourdieu rechaza la version “intelectualocéntrica de la accion, representada en
particular por la teoria del somo economicus como agente racional” (Bourdieu y Wacqiant
82), lo que hace més interesante a lanocion de habitus es precisamente que también cuestiona
el subjetivismo radical, “el cual describe la accidon como la realizacion deliberada de una
intencion consciente, como libre proposito de una conciencia que establece sus propios fines
y maximiza su utilidad mediante el calculo racional” (Bourdieu y Wacquant 83).

Por ello, el cuerpo social para lateoriade lapractica de Bourdieu esademas un cuerpo
socializable (dispuesto a cambiar) y socializado que significa su intervencion en las apuestas
que hacen los agentes para “ganar” en la lucha por obtener un tipo de poder, duefios de un
capital social o cultural especifico, por medio de un discurso especifico y en un campo de
produccion de igual modo especifico. La nocion de habitus implica la existenciade impulsos
que producen en el agente social una capacidad para poder incidir o infringir en otros, para
manipular la informacion, para aportar en la creacion de nuevas realidades y abstracciones,
pues el mundo social estd inserto en la corporalidad. EI cuerpo es el territorio de la
percepcion; unapercepcion cadavez mas intervenida por un camulo de experiencias que ya
no necesitan de la dimension espaciotemporal tradicional, pues la disposicion de los sentidos
habituales se transforma, resultadode laaccion cultural, no sélo de laenajenacionecondmica
o de las relaciones de poder politico.

La experiencia ni esta del todo sujeta a la historia ni tampoco individualizada por el
razonamiento, por lo que el habitus permite pensar y proyectar las opciones que existen para
comunicary resignificar un objeto, situacion o emocién dentro de la vida social. El habitus
cuestiona, por lo tanto, la imposibilidad del ostracismo del lenguaje pues la heterogeneidad
de narrativas y discursos en los procesos socioculturales son tan diversos como agentes
sociales dispuestos a entablar nuevos dialogos desde su individualidad, pero también en lo

colectivo. Antes de dar un salto cualitativo en la discusion acerca del cuerpo y la
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tecnificacion, en lamisma lineaque trazael habitus para la conformacion de una nocion que
insta al debate de la practica sociocultural, hay que destacar que el recorrido realizado para
comprender el cuerpo como parte de lo social, desde Marx hasta Bourdieu, no implica dejar
delado, enun futuro debate al respecto, las acepciones que existen acercade los intercambios
simbdlicos entre clases de habitus, mas que de clases sociales, o, bien, las dindmicas de
subordinacion entre agentes o actores socialesy como estas situaciones se materializan en la
corporalidad.

En resumen, este apartado ha sido una revision sucinta del estudio del cuerpo como
parte de lo social con base en los conceptos de alienacion (Marx), disciplinamiento (Foucault)
y habitus (Bourdieu). La utilizacion de dichos conceptos se ha llevado a cabo de manera
estrictamente contextual y para marcar cierta distancia metodoldgica. El principal objetivo
de haberlos incluido en esta investigacion es dejar en claro como ha evolucionado, a través
de distintos enfoques, la reflexion sobre el discurso narrativo del cuerpo en la modernidad.
Por ello, para poder comprender los diversos modos de produccion de subjetividades
actuales, propios de la contemporaneidad, se ha decidido tomar en cuenta el proceso de
transicion con respecto, en tanto constructos sociales, de como se pasé de comprender la
nocion de un cuerpo enajenado por el trabajo, a un cuerpo disciplinado por distintas
relaciones de poder, y posteriormente a un cuerpo estructurado por las emociones y los
hébitos.

En el siguiente apartado se diserta tedricamente en virtud de algunos tdpicos
esenciales relacionados con el objeto de estudio, a fin de exponer la importancia de éstos en

la conformacion de un nuevo cuerpo social: el cuerpo tecnificado.

2.2. El cuerpo en las sociedades contemporaneas
A continuacién, se da lugar a una argumentacion que se inscribe en el ambito de lo
contemporaneo en cuanto a temas relacionados con la tecnificacion del cuerpo. Para ello, se
abordan fendmenos discursivos dentro de dicho contexto, resultado de la hibridacion entre
manifestaciones estéticas y culturales.

Posteriormente se reflexiona acerca de conceptos clave de los cuales se desprenden

las herramientas de andlisis e interpretacion del corpus de estudio, tales como “Modo
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Cinematico de Produccion (MCP)”, “cibercultura”, “eros electronico”, “Realidad Virtual”

(RV), lo referente a lo monstruoso, “simulacro” y la “nueva carne”.

2.2.1. El Modo Cinematico de Producciong®

¢Acaso es una forma actual de produccion, la tecnificacion de los cuerpos por medio de la
imagen cinematica? En el siguiente apartado se diserta como predmbulo al respecto, para
luego continuar con la discusion de como se configura el discurso narrativo del cuerpo
tecnificado en las sociedades de conocimiento actuales. EI Modo Cinemaético de Produccion
(MCP) comprende todas las realizaciones cinematogréficas, televisivas, videograficas, asi
como aquellas hechas por computadora e Internet, consideradas como fabricas o industrias
“desterritorializadas”, donde los espectadores “trabajan” a fin de generar procesos de
produccién de subjetividades que emergen como valoresde consumoy del capital. De este
imaginario cinematico que surge a partir de relaciones “socio psico-materiales”, el ser
humano contemporaneo construye su sentido de realidad, lo cual “sugiere que no solo nos
enfrentamos a la imagen provista por la pantalla, sino que también a la imagen fuera de ésta,
por lo que la imaginacion resultante es parte de la percepcion misma” (Beller 91).

Si bien es cierto que la publicidad, el psicoanélisis o los métodos estadisticos para
vender productos, entre muchas otras dindmicas de persuasion, han servido para explicar el
comportamiento de los espectadores dentro del actual sistema econdmico, de lo cual las
teorias culturales se han ocupado, en el otro polo, es decir, en el nivel de compromiso con la
corporalidad (con el individuo que desea, y que es parte de la sociedad de masas) la
pragmatica “delocio y dellucro” ha proporcionado implicaciones, comosefialaBeller, donde
“la logistica de la produccion social en general, y las conceptualizaciones de la misma, aln
son dificiles de comprender, ya que estan bajo la superficie del simulacro” (93).

Beller comenta que la pelicula The Matrix (1999) “representa una situacion en la que
el control computarizado, incorporado a nuestro cuerpo, nos ha reducido desde el punto de

vista del sistema, a puro biopoder, en célulassin vida por el espectaculo visual omnipresente”

8|_a traduccion del texto sobreel Modo Cinemaético de Produccionde Jonathan Beller, es llevada a cabo por el
autor de esta investigacion. Del MCP, se desprende la cuestién de como “Las peliculas son el medio mas
inmersivo de la cultura contemporanea. [...] ninguna otra forma de representaciénva a poder aproximarsea su
habilidad para combinar la extension espacial y la riqueza de detalles de las peliculas con la temporalidad, el
poder narrativo, la movilidad referencial (la posibilidad de desplazarse poreltiempoy elespacio) y la fluidez
generaldellenguaje” (Ryan151).
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(Beller 94). Bajo esta optica, cualquier energia vital producida en las actuales relaciones
sociales se transforma en energia para manejar el mundo de la imagen; de lo contrario, su
I6gica de simular solo deja de funcionar, si se “intuye” dicha situacion a través de fallas en
el “programa” o sistema. De este modo: Nuestros deseos [...] incluso nuestras fantasias de
riquezay poder representan tales fallas, pero como es bien sabido por los publicistas, los
duefios de los medios de comunicacion masiva [...] estas mini-revoluciones también se
pueden provocar facilmente para mantener al Gran Capital (Beller 94).

Estas “valvulas de escape” que no desdefa el “Gran capital” para su subsistencia
como programa matriz, al fin y al cabo, se relacionan con el mantenimiento y la
intensificacién de la realidad transformada por lo visual, lo que paraddjicamente sostiene la
expansiony lavalorizacion de laproduccion socioeconomica imperante. Elespectaculo debe
continuar, sentencia Beller. Asi, “comprender la mediacién como la extraccion del trabajo
productivo (valor) del cuerpo, altera radicalmente la cuestion del placer visual” (Beller 94).
Para entender cdmo la industrializacion se vincula con lo visual hay que rastrear los inicios
del montaje cinematografico. Este extendio la l6gica de la linea de ensamblaje (secuencia de
operaciones humanas individuales y programaticas orquestadas por la maquina) al
sensorium, como un conjunto de nuevas maneras de percepcion, y, como resultado, la
revolucion industrial.

En el cine, como uno de los medios de comunicacion masiva que trabaja con la
sensibilidad humana, lo que Marx llam¢6 “trabajo sensual”, la imagen ahora estd inmersa en
un contexto de produccion basica, pues el celuloide termina por ser la materia prima

importante para el MCP:

En lugar de dar un golpe a la chapa envuelta alrededor de un molde o apretar un
tornillo, los “nuevos trabajadores de laimagen” suturan una imagen a la siguiente (tal
como los trabajadores que desaparecieron en los productos que produjeron, nos
suturamos a la imagen). Fabricamos los nuevos productos intensificando un aspecto
de los antiguos, su componente de imagen. El cine ha sido, en gran medida, un hiper
realizador del fetichismo de la mercancia, es decir, de la imagen semiautonoma,
cargada psiquicamente de la materialidad de la mercancia. El caracter fetichista de la
mercancia extrajo su energia de la entalpia de la represion, accién escondida de las
relaciones sociales (Beller 95).
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A proposito de hacer una analogia de lo anterior, la situacion de los trabajadores en
una linea de montaje dentro de la fabrica presagia la situacién de los espectadores en el cine.
De esta forma, “El corte, ya implicito en el trabajo fragmentario de la linea de ensamblaje de
produccidn, se convirtid en una técnica para la organizaciony produccion del caracter
fetichistade lamercancia, y luego parte de un régimen de produccién cualitativamente nuevo
que durante mucho tiempo se ha denominado consumismo” (Beller 95). En consecuencia,
los consumidores producen “sus fetiches” en la féabrica “desterritorializada” de la
cinematografia. En virtud de esta metafora de la produccion en fabrica, hay que subrayar que
el cine recrea y resignifica el mundo, al hombre contemporaneo. Por supuesto que la
interiorizacion de la dinamicadel modo de produccion industrial es mucho méas compleja de
lo que indica la metafora ejemplificada anteriormente, puesto que el cine mas bien retoma
las particularidades de la linea de montaje y las introduce como conciencia de lo visual, lo
que para Beller significa inaugurar “grandes cambios en la funcion del lenguaje” (95).

El desarrollo del cine representa cambios estructurales en materia politica y cultural,
ya que, si se toma en cuenta su papel historico mundial en la transmision de sensibilidades,
esto se traduce como una reconceptualizacion total de lo imaginario: “Lo imaginario, tanto
como la facultad de la imaginacion como en el sentido de Althusser como ideologia, la
mediacidn constitutiva entre el sujeto y lo real, se entiende como un trabajo en progreso,
siempre que, por supuesto, se vea el desarrollo del capitalismo como Progreso” (Beller 95).
Existen numerosos trabajos, con impacto internacional, sobre el progreso que toman como
eje de dilucidacion la organizacion mediatica del imaginario occidental y su relacion con la
tecnologia, tales como las disertacionesde Jean Baudrillard, Roman Gubem, Alain Renaud,
Gérard Imbert, Gilles Lipovetski, entre muchos otros. Una revolucién de perspectivas que,
si en un punto central confluyen, es que este cambio en la generacion de sentido no es
simplemente una transicion historica de lo que significa la tecnologia en las sociedades
actuales, pues precisamente el imaginario cinemético surge en tanto técnica (unatecnologia)
del cine, o, posteriormente, a partir de toda la mediacién o mediatizacién en general.

Esta mediacion tiene que ver con la accion participativa e incluso competitiva de los
espectadores, al menos como sucedio durante los afios setenta y ochenta, lo cual se entendid
como un modo de compromiso particular para la comercializacion del cine, y al mismo

tiempo “como un cambio estructural en los protocolos organizacionales de la globalizacion
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del capital” (Beller 96). EI MCP contempla que el cine es un paradigma emergente en la

reorganizacion de la sociedad:

Desde un punto de vista sistémico, el cine surge de la necesidad de intensificar la
extraccion de valor de los cuerpos mas alla de los limites fisicos y espaciales
normales, y més all& de las horas normales de trabajo... Da cuenta de las tendencias
capitalistas hacia la extensién de la jornada laboral (entretenimiento, correo
electronico), la desterritorializacion de la fabrica (industria artesanal, television), la
comercializacion de la atencion (los anunciantes), la construccion de vias de
comunicacion (antes carreteras) y la reestructuracion de asignaturas (Beller 96).

Precursor de la television, la informatica, el correo electronico e Internet, el cine es un
complejo artificio “cibernético” emergente que, desde su condicion generadora de fuerza de
trabajo global igualmente emergente, funge como una tecnologia que redimensiona la
socializacion. De esta manera, al utilizar y reutilizar la imagen y el sonido, el capital
industrial se regenera, y, por lo tanto, el cine es capaz de interactuar con los cuerpos a fin de
establecer una modalidad de cibernética contrarrevolucionaria, puesto que: “Esta
incorporacion cada vez mayor del capital en los cuerpos, coopta su capacidad cada vez
mayor, en relacion con las masas, para organizarse” (Beller 97).

Como una fébrica desterritorializada e integrada en un nuevo orden de trabajo,
socialmente productivo, el cine se inaugura como un nuevo orden de produccion, de
organizacion social y, por consiguiente, también de dominacién. Pero este reducto de
dominacion no “abruma” su légica social, pues el cine “no es mas que una iteracion de la
mediacion generalizadadel mundomaterial porlas imagenes” (97). Esto adquiere relevancia,
ya que la tecnificacidon de la imagen es la tecnificacion de la percepciony, por consiguiente,
de la produccion de subjetividades. A partir de ello, dicha produccion “entra en lo visual y lo
virtual en la realidad. El trabajo como intercambio asimétrico con el capital se transmite a
través de la imagen” (97).

El cine marca una transicion, practicamente epistemoldgica, de la primera
modernidad a la vida actual y de una sensibilidad a una hipersensibilidad. Marca un modo de
producciénenel que lasimégenes constituyenlos principiosorganizativos para la generacion

del sentido de realidad. Asi, “todo el régimen de produccion de valor clasico se extiende a lo
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visual. Las practicas sociales se convirtieron en mediaciones del capital” (Beller 98). Para
asimilar esta articulacién socio-tecnoldgica entre la nueva percepciony el cine, hay que
entender también cdmo se encuentran estos aspectos mutuamente relacionados con la
produccidn capitalista.

Para llevar a cabo una debida aproximacion hacia la cinematica generalizada de las
nuevas relaciones sociales de produccion, ésta debe hacerse en un contexto de registro
cambiante. Este entorno de transformacion sociohistdrica advierte como la funcion del
lenguaje y de la formacion de subjetividades en el entorno de los medios de comunicacion
masiva, es decisivo, sobre todo, cuando se trata de entender la relacion entre el cuerpo y su
tecnificacion. Al respecto, Godzich aclara: “Con el lenguaje tenemos un discurso sobre el
mundo, para nombrarlo, como la fotografia que sustituye la simple apariencia de las cosas.
Las imé&genes ahora permiten la paradoja de que el mundo se afirma antes que el lenguaje
humano” (Beller 98). Esta perspectiva apunta a que el lenguaje ha sido rebasado por la
mediacion de las imagenes.

Las imagenes codifican la funcidn del lenguaje que debe funcionar “fuera de lo
imaginario y por ello optimizarse” (Beller 98). El efecto producido es, para Beller, una
“alienacion radical de la conciencia”, ante una “incapacidad para expresar de manera
convincente la realidad”, lo cual todo lo reduce al orden de la “alucinacion flotante”, sin
referencialidad (98). La subjetividad moderna estaria en un modo de conocimiento
decadente. Pero estas aproximaciones no son recientes. EI Modo Cinematico de Produccién
ya fue discutido de algunamanerapor Theodor Adornoy Max Horkheimer (1944) y Orwell
(1950), sin embargo, como lo ha rescatado esta investigacion, desde el capitulo anterior, en
lineas similares, la conciencia de la imagen, o bien, la imagen-conciencia, participa, como
senala Walter Benjamin, de la “representacion fascista del componente auratico
intensificado, y teorizado por Baudrillard (1978) como simulacro, en casi todos los aspectos

de la existencia social del mundo tecnologizado” (Beller 99). A esta postura se agrega que:

Mas alld de todo célculo, la realidad objetiva reina con valores que exceden las
capacidades del signo. Tal promiscuidad de significacion, lo que Baudrillard llamé
“el éxtasis de la comunicacion”, implica, en resumen, la inestabilidad radical, la falta
de anclaje y la inconsistencia de la conciencia, la cual puede dejar de serlo por otros
medios. El lenguaje simplemente no puede procesar toda lo visual (Beller 99).
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La reconfiguracion de la légica del capital es, por lo tanto, la del trabajo, y la
acumulacion es advertida como “lo visual”. Beller es aun mas drastico al afirmar que, si lo
espectacular, lo simuladoy lo virtual no son productivos para la cultura, y de alguna manera,
¢sta ya no es productiva para el capital (tal como lo utiliza la economia politica), “entonces
todo el alboroto sobre el posmodernismo es simplemente incorrecto”. Pero cuando se refiere
al MCP, precisa que éste “comienza con la codificacion del cine temprano y el psicoanélisis
(aunque también el conductismo) y culmina, por asi decirlo, en lo posmodernoy el avance
de los nuevos medios” (Beller 99-100). Y, por supuesto, el proceso que involucré un cambio
cognitivo en la historiade los medios de comunicacion masiva: lasefial electrénica analégica
y la imagen digital (99-100).

El analisis que realiza Beller acerca de la estructuray dinamica del cine, significa,
como ¢l lo denomina, una “exploracion de la extension industrial de la remediacion del
capital y la reconfiguracion del funcionamiento del cuerpo”, mediante la imagen, pues: “La
extraccion de cuerpos humanos, de su poder, siempre ha sido el objetivo del capital” (100).
La cultura visual contemporanea o videocultura, como se observa en el siguiente apartado,
asegura esta nueva dialéctica, este nuevo modelo perceptivo-imaginario: “Las imagenes
visuales de cibernética como las que se encuentran en Robocop o Terminator son en realidad
las interfaces mismas [...] Lamediacidéntecnoldgicaagran escalade lo imaginario es también
un cambio material” (Beller 103).

Esto creasimultdneamente un entorno mediaticoparael individuo y su fragmentacion
en lo visual, o condicidn fractal como le llama Baudrillard. La imagen cinematica como una
industria desterritorializada, sin mapa, como suele ser la hiperrealidad, que se extiende en

tiempo y espacio, lo cual crea un nuevo sensorium.

2.2.2. Cuerpoy simulacro

¢Como entender el papel que posee la corporalidad en el contexto actual de las nuevas
tecnologias? Para responder de manera preliminar, habria que apartarse del determinismo
social que se le imprimio a la corporalidad a finales del siglo XIX y al menos durante la
primera mitad del siglo XX. Esto tiene que ver con dinamicas no solo sociales, sino también
politicas y culturales encaminadas a la produccion de subjetividades y sentidos de realidad

en una sociedad cada vez mas heterogénea. Una sociedad que ya no se puede medir
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cualitativamente, s6lo y a partir de las clases sociales o de las relaciones de poder, ademas
de que el cuerpo humano ha pasado de interacciones naturales a formas mucho més
“artificiales” de reaprehender y resignificar el mundo.

Los procesos intersubjetivos se han vuelto todaviamas complejos debido al desarrollo
de las nuevas tecnologias quedando atras toda idea de homogeneizacién de la cultura, lo cual
podria representar el fracaso total del conformismo. En consecuencia, los medios
electrénicos y digitales han influido en la percepcidn, pues a través de la tecnologia se ha
accedido a un nuevo discurso: el simulacro de la realidad. Uno de los enfoques mas
controversiales y provocadores sobre la interpretacion de las nuevas producciones
audiovisuales en general, “por las cuales el desarrollo cultural y tecnolégico conduce a un
progresivo simulacro del mundo. Para un autor como Baudrillard, la fantasmatizacion de la
realidad es un proceso irreversible y consecuentemente inevitable” (Colombo 151).

Este aspecto se refiere a que la tecnificacion mediante la creaciony las propuestas de
video, sin distincién alguna, ha irrumpido en cada rincon de la actualidad. Se impone una
interrogante: ;cémo la tecnologia se ha vuelto la herramienta generadora, no de fingimiento,
sinode unsimulacro de experiencias? EImodelo cartesiano cuerpo-mente,como undualismo
inseparable, ante esta debacle se ve cuestionado irremediablemente. EI hecho de haber
pasado de una corporalidad social en la era industrial a un cuerpo social postindustrial ha
sido el resultado del desarrollo de la informética e interfaces mas complejas, de haber
decidido abandonar lo analogo por lo digital, de la integracidn a diversos procesos sociales
mediante la automatizacion y la robotizacion, de la implementacion de la tecnologia virtual
a la vida cotidiana y de la conexién a las innumerables aplicaciones por medio de la
inteligencia artificial a través del uso de dispositivos méviles y electrénicos. Tales
transformaciones del entorno social y de lo individual, a partir de la tecnologia, han dado

origen a una cibercultura definidacomo:

[...] la convergencia del hombre y la maquina, la sustitucion de la experiencia
sensorial por lasimulacion digital, el “mal uso” de latecnologia en manos de espiritus
perversos o de ideologias subversivas, y una profunda ambivalencia, heredada de los
sesenta, en lo que se refiere a los ordenadores vistos como méaquinas de liberacion o,
al contrario, como instrumentos de control social, capaces de reparar los estragos
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causados por la modernidad industrial en el tejido social o bien, responsables de una
automatizacion ain mayor (Dery 79).

Los estudios que abarcan dichas formas de entender y aprehender el mundo han coadyuvado
a su especializacion, a partir de redes de significacion vinculadas con la corporalidad y la
tecnificacion. En la examinacion de lo ciber y de la imagen se involucran distintas
perspectivas, a fin de retomar desde formulaciones sociolégicas, pasando por las médico-
antropoldgicas, hasta las corrientes humanistas, las artes y las ciencias sociales,
principalmente. Por lo tanto, para estudiar el cuerpo en el contexto del simulacro a través de
la imagen, bajo la intervencion tedrica, en ningiin momento se debe alejar de los tratamientos
conceptuales que atafien a la naturaleza de los discursos narrativos ya instaurados en la
cultura de masas.

Ya sea en géneros 0 en convenciones genéricas, estéticas y estilos, a raiz del avance
de la ciencia, el arte fotograficoy multimedia, la television y el cine han contribuido al
descubrimientode nuevas emociones. No sélo lasimégenes que provienende laficcion, sino,
incluso, aquellas que son cercanas a una logica realista, las cuales han acercado a la
cotidianeidad mundos que antes habian sido inalcanzables e inadmisibles. ;Cémo entonces
se erige un simulacro de la realidad mediante la tecnologia de la imagen, cuando la intencién
no solo es copiarla, sino modificarla?, ;cual es el principal objetivo de las imagenes en
general al entrar en contacto con “lo real”? Perniola®8! se acerca a esta interrogante: “El
simulacro no es una imagen pictérica, que reproduce un prototipo externo, sino una imagen
efectiva que disuelve el original” (en Colombo 151).

Se puede decirque lamaterializacion y lanormalizacion del simulacroque se muestra

en las pantallas8? de cine y television, es en si mismo un problema de ontologia

8perniola sefiala que los vinculos entre la produccion videograficay la realidad se dividenen tres posturas: “el
primer estadio, dominado por la figura de McLuhan, esta caracterizado por la atencion al tipo de experiencia
de la realidad que la television permite; el segundo, del que puede ser llamado como representante Daniel
Boorstin... pone el acento en el poder derrealizador de la television; el tercero, que va naciendo o que podria
nacer bajo el empuje de las innovaciones de la videograbacién y de la telemaética... subraya o subrayara la
tendencia de la transmision televisiva a determinarse como cosa” (Colombo 151). Dicho autor, a diferencia de
Baudrillard, no se opone al concepto de simulacro, pero su perspectiva queda sesgada al ubicar a la imagen
televisiva comocentro de sus reflexiones, olvidando, hasta cierto punto, elcine. Cuandoen esta disertacion se
hablade la imagen, al mismo tiempo se refiere a toda la cultura mediatica, incluidas las nuevas tecnologias.

82Con respecto del uso de las pantallas, “yano hay separacion, nivacio, niausencia: uno entra en la pantalia,
en la imagenvirtual sin obstaculo. Uno entra en su propia vida comoen una pantalla. Uno enfila su propia vida
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contemporanea porque alude a las capacidades de percepcidn de la realidad objetiva, pero
también alas narrativas de ficcion, lo cual, como se sabe, reviste a la condicién humana. Esto
es una invitacién dual, ya que, por un lado, la experiencia tras haber visto una pelicula, tal
vez pone a pensar a mas de uno sobre la historia de la cual el espectador ha sido seducido,
generando un efecto donde el ojo es una entidad apartada de la corporalidad (“un ojo sin
cuerpo”, lo cual mas adelante se aborda); pero, sobre todo, que al salir del cine o partir de
una sala de TV, la incidencia que posee la tecnologia de la imagen en nuestra existencia
revela aspectos desconocidos de la identidad humana.

Para Perniola: “El concepto de simulacro, entendido como construccion artificiosaa
faltade unoriginal e inadecuada para constituir, como laobrade arte, ella mismaun original,
encuentra las condiciones de una plena realizacion en los medios de comunicacion masiva
contemporaneos” (en Colombo151). Elsimulacro por medio de laimagen produce o procura
una imagen sin una aparente identidad”, sin embargo, en ello radica la paradoja de lo visual,
pues si bien no es idéntico a la matriz o el paradigma referencial del original, su autonomia
se construye en relacion de otras imagenes en iguales condiciones de percepcién. Tal
intervencidn de la tecnologia en un cuerpo sin una “identidad real” es, por lo tanto, una
disyuntiva esencial a la hora de analizar la produccion de procesos intersubjetivos. Asi, la
ciberculturay la videocultura son parte de este simulacro de la cultura, de las que creany
recrean imégenes del mundo, con una dependencia casi absoluta.

Baudrillard resalta las implicaciones de la relacién entre el cuerpo y las pantallas,
puesto que, al estar conectados a éstas, inclusive por un determinado tiempo, el entorno de
movilidad se vera afectado, al grado de que toda la comunicacion no verbal se centraen lo
visual. Con base en lo anterior, seres, objetos y situaciones mediatizados, genéticamente
transformados y virtualizados, ahora también son parte de la construccién social actual de la
corporalidad, dado que hacen una critica sistematica y estructural a la vida cotidianay las
convenciones sociales: “Lo mas proximo a mi es la zona de vida cotidiana directamente
accesible ami manipulacion corporal. Esa zona contiene el mundo que estd a mi alcance, el

mundo en el que actlio a fin de modificar su realidad” (Berger y Luckmann 40).

como una combinacion digital” (Baudrillard 204). Esto explica cémo el ser humano mediante el cuerpo se
integra a la imagen.

146



Desde esta perspectiva, la tecnificacion del cuerpo genera estados de conciencia
ajenos a la norma social establecida, que se consolidan en los imaginarios colectivos: “La
realidad de lavida cotidiana se me presentaademascomo unmundo intersubjetivo, un mundo
que comparto con otros. Esa intersubjetividad establece una sefialada diferenciaentre la vida
cotidiana y otras realidades de las que tengo conciencia (40). ¢Qué sucede cuando la
corporalidad pierde autonomia, el control, la movilidad “natural” a partir del simulacro de la
imagen? Las implicaciones que tienen efecto en lavida cotidianay en la vida privada, debido
a la tecnificacion del cuerpo, a fin de experimentar nuevas sensaciones, como lo ha revisado
Gilles Lipovetski en La era del vacio (2002), se han convertido en un desafio paraasir lo que
antes habia sido imposible retratar y observar.

Para Lipovetski, esta busqueda incesante de emociones bajo el simulacro de la
realidad a través de la imagen es producto de una cultura cada vez maés artificial donde lo
efimero es un rito que no sélo busca trivializar, sino establecer modos aspiracionales de
convivencia. Una “cultura de la fragmentacion”, resultado del individualismo en el que vive
sumergida buena parte de la poblacion mundial. Paradojicamente, este narcisismo pondera
la corporalidad porencimade cualquier otra materializacién de la realidad objetiva, pues esta
mezcla de egolatria y vanidad “desmonta las resistencias tradicionales y hace al cuerpo
disponible para cualquier experimentacion. El cuerpo, como la conciencia, se convierte en
un espacio flotante, un espacio deslocalizado, en manos de la movilidad social” (Lipovetski
63). Un cuerpo etéreo pero que no escapade la mente o de la conciencia y que necesita de la
tecnologia de la imagen para percibir su idea del mundo, de su realidad.

La esencia de tales experiencias en donde el vinculo entre la existencia (el cuerpo) y
la realidad pasa a ser el centro de discusion. Jean Baudrillard sefiala que cuando se habla de
simulacro, también hay que referir el concepto de hiperrealidad como una realidad que es
llevada al limite, donde la Unica referencialidad es la misma ficcion. Para este filésofo de la
posmodernidad, la hiperrealidad aniquila u omite definitivamente la representacion o la idea
de mimesis, pues al carecer de referencia, el simulacro recontextualiza la experiencia. Al
fundirse lo ficticio con lo real, la realidad pierde fascinacion, provocando que los mundos
artificiales o virtuales suplan esa labor cognitiva, aunque también de ocio y deseo, dejando
asi que se establezca unaldgica basada en la ambigliedad. Por lo anterior, la hiperrealidad es

unarealidad ficticia que permite el desarrollo de nuevas percepciones:
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[...] laabstraccion yano es la del mapa, la del doble, la del espejo o la del concepto.
El simulacro no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia, sino
que es la generacion por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo hiperreal.
El territorio ya no precede al mapa ni le sobrevive. En adelante seré el mapa el que
preceda al territorio —Precesion de los simulacros—y el que lo engendre [...]. Son
los vestigios de lo real, no los del mapa, los que todavia subsisten esparcidos por unos
desiertos que ya no son los del Imperio, sino nuestro desierto. El propio desierto de
lo real (Baudrillard 5-6).

Baudrillard apunta que el simulacro no es una abstraccion y la corporalidad lo reconoce o
nos lo hace saber. Es una nueva interfaz que se vincula con lo real sin serlo. Tal y como
ocurre en un programade ficcion transmitido por television en el que todo lo que se observa,
si bien puede tener referencialidad con la realidad, aun cuando en sentido estrictono la tiene,
potencia la interacciony los procesos de produccionde imaginarios. A falta de un origen
“real” de las imagenes, Se invita al telespectador o cinespectador a sentirse productor de esas
nuevas percepciones. Pero, como Baudrillard apunta, el simulacro tampoco busca erigir una
mentira encausadaa fingir sentido de realidad, pues, en todo caso, quien llega a mentir es el
propio agente o actor social: “Asi, pues, fingir, o disimular, dejan intacto el principio de
realidad: hay unadiferenciaclara, s6lo que enmascarada. Por su parte, el simulacro cuestiona
la diferencia de lo verdaderoy de lo falso, de lo real y de lo imaginario” (Baudrillard 8).

El simulacro, en consecuencia, escapa de toda l6gica formal y, en definitiva, de todo
formulismo ético-moral. A ello se afiade lo que comenta Gianfranco Bettetini (1990),
precisamente, cuandoeste simulacroactiva en su “dimensionpragmatica” a través del “sujeto
que finge”, una conversion que representa a otro o lo otro, siempre y cuando, se signen las
normas socioculturales del momento. De este modo, se pone en practica una suerte de
“performance” en un espacio escénico como suele ser el teatro y las pantallas de television o

cinematogréfica. Esto adquiere un proceso de legitimacion y de regulacion:

[...] para hospedar acciones de ficcion, de suplencia y de reenvio semi6tico; no
institucionalmente, cuando actualiza su performance en el espacio normal de lo
cotidiano, asumiendo arteramente las caracteristicas de un papel diverso del que le

concerniria. El actor-simulador toma el aspecto de otro, imita su comportamiento, en
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primera instancia, precisamente para atribuir fuerza ilocutoria a la performance
realizada (Bettetini 77).

Lo que no puede hacer este “actor-simulador” es evitar, dentro del terreno de la videocultura,
la omision del “mapa”, que pueda ubicar cualquier tipo de referencias. Baudrillard recalca:
“El que simula, jesta o no esta enfermo contando con que ostenta verdaderos sintomas?
Objetivamente, no se le puede tratar ni como enfermo ni como no—enfermo. La psicologia y
la medicina se detienen ahi, frente a una verdad de la enfermedad inencontrable en lo
sucesivo” (8). De este modo, el simulacro ocupael lugar de la realidad para resignificarla en
narrativas y discursos tan disimiles como yuxtapuestos, pues la sucesion de las imagenes
reproduce contextosno prestablecidos por la Cultura. Puede decirse bajo esta perspectiva,
que la contraposicion de la imagen ficticia es un proceso entre la realidad y su simulacro en
el que se sumerge lo individual y lo colectivo, pues laambiguedad vuelve a ser aqui una de

sus constantes implicaciones. Por ejemplo:

[...] entretodoslos comportamientos individualesy colectivos, el mé&sarriesgado para
la sociedad, asi como para el individuo es aquella forma sutil de juego de las reglas
que constituye la ficcion: la demarcacion entre el actuar de mentira y el actuar de
verdad, es de hecho tan tenue, que el riesgo de confusion y por lo tanto de
desestabilizacion del orden social y de evaporacién del principio de realidad
individual, es siempre muy grande (Munari 109).

Tal ensimismamiento entre lo que es “verdad” 0 “mentira” de la produccion audiovisual
genera una especie de imagen-cuerpo, en donde la materializacion llega a ser obsoleta. Este
concepto de imagen-cuerpo hasido explorado por Roland Barthes (no precisamente en su
faceta estructuralista), que de manera muy breve se aborda para decir que “ni la finalidad de
la imagen (representar al mundo), ni sus técnicas (representar el mundo segun unas
convenciones establecidas), puedenhacerolvidar el hecho de que éstatenga que ver con unos
cuerpos” (en Casetti 142). Barthes se refiere a que la imagen es ademas un “soporte fisico”,

un sitio marcado, un lugar donde algo sucede. Por ello:
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Los materiales que le dan cuerpo, su textura concreta, nos abren un sentido secreto,
que esté bajo el esplendor de lo representado. Y el cuerpo del observador: s6lo cuando
una reaccion personal enciende la imagen y la lleva a pinchar ésta funciona de
verdad. Entonces es una participacion emotiva, un acercamiento, una bajada a los
adornos visibles, lo que da espesor al juego (en Casetti 142).

La pantalla tecnoldgica simula un juego, como dice Casetti, puesto que es una interactividad
en donde la proxémica o el espacio entre los cuerpos y entre los objetos no es que
desaparezca, sino que poco prevalece: “Video, pantalla interactiva, multimedia, internet,
realidad virtual: la interactividad nos amenaza por todos lados. Lo que estaba separado se ha
confundido en todas partes, y en todas partes se ha abolido la distancia” (Baudrillard 204).
En esta instancia de percepcion donde la imagen fluye sin referencia y pareciera que flota la
conectividad entre los cuerposy la tecnologia, se crea un efecto totalizador de proximidad,
aunque la distancia nunca quede clara. Este efecto de reduccion de la distancia se instala

como un puente y como un umbral al unisono:

entre los sexos, entre los polos opuestos, entre el escenario y la sala, entre los
protagonistas y la accion, entre el sujeto y el objeto, entre lo real y su doble [...] todo
se vuelve indeterminable. Incluso en el &mbito fisico: la excesiva proximidad del
receptor y de la fuente de emision crea un efecto Larsen que interfiere en las ondas
(Baudrillard 204).

El efecto Larsen es un fendmeno auditivo que se percibe cuando una sefial eléctrica
proveniente de un micr6fono recibe un sonido que se manifiesta como energia que alimenta
un altavoz. En esta situacion, por muy breve que sea el sonido emitido ante un micréfono u
otro dispositivo, basta para que se escuche, a través de un altavoz, un continuum sonico. A
este efecto se le atribuye el término comunicacional llamado feedback o “retroalimentacion
acustica”. Cuando se trata de una sefal de video, entonces la imagen se repite
constantemente. EI nombre de tal efecto tiene su origen en Sgren A. Larsen (1871-1957),
quien fuera un fisico danés que hizo experimentos de electroacustica (Lévy 479). Tal efecto

simula la consecucidny la linealidad del sonido, de la voz, que es parte del cuerpo, pero con
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una intencion amplificada. Al efecto Larsen, se agrega el efecto “Beaubourg”83, que
Baudrillard define,a partir de la creacion de un museoconstruidoa finales de los afios setenta,

como una representacion iconografica de la decadenciade la civilizacién:

El efecto Beaubourg, la méaquina Beaubourg, la cosa Beaubourg —¢;qué nombre
darle? —. Es un enigma este esqueleto de flujosy de signos, de redes y de circuitos
—veleidad Gltima consistente en traducir una estructura que ya no tiene nombre, la
de las relaciones sociales expuestas a una valoracion superficial (revitalizacion,
autogestion, informacion, medios de comunicacion masiva), y a una implosion
irreversible en profundidad. Monumento a los juegos de un simulacro de masa, el
Centro funciona como un incinerador absorbiendo toda energia cultura y
devorandola —algo parecido al monolito negro de 2001: conveccion carente de
sentido de todos los contenidos venidos a materializarse, absorberse y anonadarse en
esta oscuray misteriosa masa (Baudrillard 77).

Sin embargo, dicha construccién museograficano significa el exterminio de la percepcion
humanista del arte y, por ende, de su institucionalizaciénen la cultura, tal y como lo
argumenta Baudrillard por medio del “efecto Beaubourg”, pues desde una vision igualmente
catastrofica: “Con mayor radicalidad lo habia hecho ya en 1976 el relato utopico del
socidlogo libertario Albert Meister, Beaubourg, una utopia subterrdnea. Y con mayor
amplitud, ya con datos para un balance de lo acontecido, mucho después, en 2009, lo haria
Stefania Zuliani en el ensayo Efecto museo, cuyo objeto no eraya sélo el Beaubourg, sino el
museo mismo como agente de perversion de la culturad”,

Para el simulacro, el proposito no es engafiar o suplantar los referentes
socioculturales, sino neutralizar la corporalidad mediante la ambigliedad, hasta hacerla parte

de esa tension generada “sin territorio” de la produccion audiovisual. Tan es asi, que el

8En enero de 1977, con el nombre de Centre Georges Pompidou en Paris se edificd un museo muy peculiar,
proyecto llevado a cabo por dos artistas de la época: Renzo Pianoy Richard Rogers. La construccion no
“guardabaningin parecidoreconocible conla arquitectura de museos precedentes”, pues “rompia con todos los
esquemas conocidos en la edificacion de museos hasta la fecha. Inmediatamente después de abrirse al publico
tamafia novedad, apareci6 el escrito “Elefecto Beaubourg” de Jean Baudrillard, para denunciar la consagracion
del museo como espacio predispuesto a dar rienda suelta a la cultura de masas y albergar un puro simulacro
como modelo de civilizacion” (Arnaldo, Javier. “Elefecto Beaubourg”. El Pais [Madrid, Espafia] 2 feb. 2017:
S. p. Web 8 mayo 2020).

#\/¢ase: Amaldo, Javier. “El efecto Beaubourg”. El Pais [Madrid, Espafia] 2 feb. 2017:s. p. Web 8 mayo 2020.
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contenido de las imagenes puede ser de un nivel intenso que la experiencia abre un espacio
virtual a los sentidos, por lo que, a partir de esta postura, las pantallas no crean una ilusion
de la realidad, sino mas bien una hiperrealidad. A diferencia de la utopia, “el simulacro parte
del principio de equivalencia, de la negacién radical del signo como valor, parte del signo
como reversion y eliminacion de toda referencia[...] el simulacro envuelve todo el edificio
de la representacion” (Baudrillard 13-14).

De esta manera, las imagenes procuran hacerse invisibles a las representaciones
tradicionales, no opacan a los lugares comunes, sino afiaden nuevos elementos para su
constitucién y distorsion, ademas de instaurarse como un bagaje identitario para conformar
unanuevacosmovision cinematica de lacultura. Para Baudrillard, laimagen consta de varias

fases sucesivas:

[...] esel reflejo de una realidad profunda—enmascara y desnaturaliza una realidad
profunda —enmascara la ausencia de realidad profunda— no tiene nada que ver con
ningun tipo de realidad, es ya su propio y puro simulacro. En el primer caso, la
imagen es una buena apariencia y la representacion pertenece al orden del
sacramento. En el sequndo, es una mala aparienciay es del orden de lo maléfico. En
el tercero, juega a ser una apariencia y pertenece al orden del sortilegio. En el cuarto,

ya no corresponde al orden de la apariencia, sino al del simulacro (Baudrillard 14).

Asi, la imagen actual tiene distintas aristas a fin de establecerse dentro un nuevo orden visual,
en donde los esquemas de produccion de subjetividades se anteponen a los mapas de la
realidad objetiva. La percepcion se disipa de este modo entre los cuerpos, con el objetivo de
afianzar el simulacroy evitar la apariencia, pues la intencién no es mimetizarlos, sino

absorberlos:

Escalada de lo verdadero, de lo vivido, resurreccion de lo figurativo alli donde el
objeto y la sustancia han desaparecido. Produccion enloquecida de lo real y lo
referencial, paralela y superior al enloquecimiento de la produccion material: asi
aparece el simulacro en la fase que nos concierne —una estrategia de lo real, de lo
neorreal y de lo hiperreal, doblando por doquier una estrategia de disuasion
(Baudrillard 15).
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¢ Queé significa dicha disuasién de la imagen? El simulacro, por medio de la imagen,
engendra un sentido de hiperrealidad que busca mutar las emociones y los pensamientos de
quien se ve inmersa en ella. Esta hipdtesis pareciera mas un deseo que una necesidad, pues
depende de cdmo emerja dicha disuasion, caracterizada por utilizar razonamientos o
argumentos para convencer al auditorio o al receptor Unico. En este orden de ideas, el
simulacro posee una brecha sociohistorica, ya que “el capital es quien primero se alimento,
al filo de su historia, de la desestructuracion de todo referente, de todo fin humano, quien
primero rompio todas las distinciones ideales entre lo verdadero y lo falso, el bien y el mal,
para asentar una ley radical de equivalenciasy de intercambios” (Baudrillard 47).

Esta relacion entre capitalismoy simulacro define a las relaciones humanas como un
juego “perverso” de la Cultura, en donde la generacion de riqueza juega un rol muy
importante en la disuasion de la realidad. Baudrillard lleva a cabo esta analogia que lleva a
pensar como la corporalidad se ha visto corrompida por las nuevas formas de produccion y
de manifestaciones de la vida en el trabajo® como determinante social. EI consumo y el
dinero, entre las virtudes y el desasosiego se han aliado a este simulacro: una ambigtedad
instituida por las relaciones sociales de produccion actuales. Aunque en este punto, no
precisamente por una alienacion, como lo pensé Marx, sino por la manipulacion de la
informacion, la videocultura simula ser la cultura en su totalidad, es decir, una cultura de la
manipulacién de las percepciones. Con respecto de su critica sobre el capital (hacia el

capitalismo), el filosofo francés agrega:

El es quien primero ha jugado la baza de la disuasion, de la abstraccion, de la
desconexion, de la desterritorializacion [...] y si él es quien viene fomentando la
realidad, el principio de realidad, él es también quien primero lo liquid6 con la
exterminacion de todo valor de uso, de toda equivalencia real de la producciény la

%En funcidn del simulacro y no de la apariencia, nimucho menos de disimulo o representacion, la percepcion
del trabajo yano esla misma, pues “Ha desaparecido la chispa de la produccion, la violencia deltrabajoy de
loqueen élse juega. Todoelmundo produceatn, y cada vezmas, peroeltrabajo se ha convertidoen otra cosa:
una necesidad, como lo contempl6 idealmente Marx [...] de que el trabajo es objeto de una demanda social,
como el ocio, al que se equipara en el funcionamiento general de la vida. Ahora bien, tal demanda es
exactamenteproporcional a la pérdida del rumboen el procesodeltrabajo. I déntica peripecia que enel caso del
poder: elescenario deltrabajo se monta para ocultar que lo real deltrabajo, de la produccién, ha desaparecido
(Baudrillard 51-52). Es decir, el ocio ha reemplazado el trabajo. La realidad objetiva ha sido superada por ka
produccidnde subjetividades.
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riqueza, con la sensacion que tenemos de la irrealidad de las posibilidades y la
omnipotencia de la manipulacion (Baudrillard 47-48).

Para Baudrillard, “la histeria caracteristica de nuestro tiempo”, tiene que ver con “la
producciony reproduccion de lo real” (Baudrillard 49). La manipulacion de la informacion,
esa baza o juego de fragmentacion que ha sustituido a la enajenacion que subray6 Marx, ya
no se centraen el cuerpo como producto de lo social solamente, sino méas bien en el cuerpo
dentro de la hiperrealidad. Una hiperrealidad que se integra como una estructura de habitos
y emociones dados por la distincion y el gusto, como afirmaba Bourdieu. Por el contrario, la
tecnificacion del cuerpo en y a través de la imagen es el nuevo valor material que permite
presenciar el escenario de esa “irrealidad de las posibilidades™, lo cual se traduce en nuevos
modelos de intersubjetividad.

El simulacro de los cuerpos transfigurados por la hiperrealidad permite la posibilidad
de quedar atrapado por la imagen. Sin embargo, ;como es que la realidad se escapaentre las
pantallas o entre las mismas imégenes? La videocultura, también es, paraddjicamente, un
espejo de la historia, una extension del deseo por mantener lo que se han llevado lo real, lo
que ha dejado de existir, los referentes que tuvieron que esconderse y que se han
“enmascarado” para transformarse en otra cosa. Desde esta vision, en apariencia caotica,

acerca de la apropiacion de nuevas sensaciones:

[...] tal produccion material se convierte hoy en hiperreal. Retiene todos los rasgos y
discursos de la produccion tradicional, pero no es mas que una metafora. De este
modo, los hiperrealistas fijan con un parecido alucinante una realidad de la que se ha
esfumado todo el sentido y toda la profundidad y la energia de la representacion. Y,
asi, la hiperrealidad del simulacro se traduce por doquier en el alucinante parecido de

lo real consigo mismo (Baudrillard 49).

La hiperrealidad del simulacroposee referentes propios. Lamismaimagen pasaa ser su inico
objeto de referencia. No necesita de la realidad estrictamente para estimularse. Para
Baudrillard, a partir de este cambio sociohistorico en el que los cuerpos y la tecnologia
forman un vinculo inseparable por la generacion persuasiva de la imagen, las relaciones de

poder también han quedado insertas en esta dindmica de la videocultura, puesto que “a
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diferencia del auténtico poder que es, que fue, una estructura, una estrategia, una relacion de
fuerzas, unaapuesta, el poder del que hablamos, no siendomas que el objeto de una demanda
social, sera objeto de la ley de la oferta y la demanda y no estara ya sujeto a la violencia y a
la muerte” (Baudrillard 50).

Por ello, también, el podery sus inercias forman parte de un simulacro cultural, el
cual se ha reencontrado, pero en un mundo de ficcion. El poder existe en la pantalla de lo
virtual: “Completamente expurgado de la dimension politica, depende, como cualquier otra
mercancia, de la producciony el consumo masivo (medios de comunicacién masiva,
elecciones, encuestas). Todo destello politico hadesaparecido, solamente queda la ficcién de
un universo politico” (Baudrillard 51). Es decir, la vision industrial del trabajo, el enfoque de
estratificacion de los cuerpos dociles por las relaciones del poder y la produccion de
emociones estructuradas por un habitus y un “capital cultural”, han sido rebasados por la
“estética de la hiperrealidad™88, por la produccionaudiovisual de los medios de comunicacion
masiva. La disuasion a la que refiere Baudrillard ha modificado la percepcion en un contexto
de tecnificacion apabullante. El poder de los objetos sobre los cuerpos es ademas parte de

dicho simulacro, en el que se “acumula” y se “experimenta” un estatus o felicidad:

A esta debilitacion de los atributos del trabajo, corresponde una baja paralela de los
atributos del consumo. Se acabd, por ejemplo, la satisfaccion directa, de uso o de
prestigio, del automavil; se acabo el discurso amoroso que oponianetamente el objeto
de placer al objeto de trabajo. Ha llegado el turno de otro discurso que, por unamezcla
paraddjica, es un discurso de trabajo sobre el objeto de consumo, ante un
revestimiento activo [...] Recuperar la posibilidad de otra apuesta mediante el
desplazamiento de un polo sobre el otro. El trabajo se hace necesario, el automavil
deviene objeto de trabajo [...] Por un deslizamiento parecido desde el derecho al voto
hasta el deber electoral se pone en evidencia la escasez de atribuciones de la esfera
politica (Baudrillard 51-52).

®Hablar de la “estética de lo hiperreal” es referirse a esa dualidad o hibridacién en donde pueden cohabitar
emociones muy distintas entre si, en donde convergen deseos y necesidades al unisono, en donde la repeticion
y la profundidad se confunden: “escalofrio de vertiginosa y truculenta exactitud, de distanciacion y deaumento
a la vez, de distorsion de escalas, de una transparencia excesiva... la filmacion exalta lo insignificante, en ella
vemos lo que lo realno hasido nunca (pero como si estuvieraustedalli), sin la distancia de la perspectivay de
nuestra vision en profundidad pero mas real que la vida misma” (Baudrillard 55).
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Conel ejemplo anterior se muestracomo latecnologia del automovil también implica
una tecnificacion de la vida cotidiana y, en la misma linea argumental del pensador francés,
en detrimento del trabajo, pues la velocidad en este caso como método de eficacia ya no es
una necesidad, convirtiéndose en parte del consumo masivo. Pero para ello es indispensable
el cuerpo. Se trabaja para consumiry se consume para simular una acelerada apropiacion,
ficticia, de poder. Las aspiraciones se vuelven competencia y, en consecuencia, esto requiere
de nuevas formas de apropiacion del deseo. Baudrillard entrelaza esta reflexion, aunque en
un polo distinto, trayendo a colacién un experimento social®” de 1973 en una familia en

aparienciatradicional de la sociedad norteamericana. De este modo, se interiorizaba:

[...] laodisea de una familia, sus dramas, sus alegrias, sus peripecias, en suma, un
documento histérico ‘en bruto, y el mas bello logro de la televisién, comparable, a
escala de nuestra cotidianeidad, al filme del primer alunizaje’. El asunto se complica
con el hecho de que la familia se deshizo durante el rodaje: estall6 la crisis, los Loud
se separaron, etcétera. Tras esto, una controversia insoluble: ¢es responsable la TV?
¢Qué habriasucedidosi la TV no hubiese estado alli?... El realizador basaba el acierto
de su trabajo en la afirmacion: ‘Han vivido como si nosotros no estuviéramos’,
formulaabsurday paraddjica; ni verdaderani falsa, simplemente utépica (Baudrillard
54).

Fuera de toda privacidad, el efecto que se quiso lograr en la familia Loud fue de intervenir

primero su espacio porque ahi se habian instalado las camaras, lo cual afectaba su

8Este experimento social es considerado el primer reality show de la historia. Fue un programa de television
que tuvopornombre An American Family, en la quese grabda los integrantes de la familia Loud durante siete
meses. Asi,a partirdel 11 de enero de 1973, se transmitieron 12 capitulos de una hora. En total, fueron masde
300 horas de tomas continuas de dicho experimento. El reality tuvo tanto éxito porque gozé del horario estelar
que comenzabaa las nueve de la noche. Pese a que la familia protagonista representaba la idea de prosperidad
y estereotipo de bienestar, los Loud poco a poco mostraban comportamientos fuera del guion, por lo que en
muchas ocasiones evitaban las cdmaras, y en contraposicion, en algunos momentos hiperbolizaban sus
emociones para generar mayor audiencia. Al final, nada parecidoa la vida real. Pero todo ello no importéa las
legiones de espectadores que los seguian. Un hecho insélito: uno de los hijos de la familia, acept6 ser gay,
convirtiéndolo en el primer caso de este tipo frente a una cdmaray ante la mirada de millones de fanaticos del
programa. Otro instante cumbre fue cuando se destaparon las infidelidades por parte del padre de los Loud y
posteriormente, apresurd el divorcio entre Gilbert y Pat. De este modo, el impacto y el acoso mediatico trajo
consigo unaimagen muy distintaa lo planeado. En cuantoa los otros hijosnunca superaron la identidad que se
crearonen la pantalla televisiva. Este modelo vislumbrd el poder de laimagencomo unagente dedesequilibrio
en la vida de las personas.
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corporalidad, y luego su conciencia, su imaginacion, sus verdaderos deseos. La Unica
referencia “real” era la propiatelevisiony su auditorio. Asi, emergié un nuevo pandptico,
pero no desde la perspectiva de Foucault, y que méas adelante con los programas de debate o
de retroalimentacidn en vivo encontraron su mayor auge. Por lo tanto, “como en el caso de
los Loud, usted nomirayalaTV, esla TV la que le mira a usted vivir... se ha producido un
giro del dispositivo panopticode vigilancia (vigilar y castigar) haciaun sistema de disuasion,
donde esta abolida la distincion entre lo pasivoy lo activo” (Baudrillard 57).

Con este experimento se busco cuestionar hastadondeen los medios de comunicacion
masiva se mantiene en verdad una retroalimentacion con el publico. ;Son los medios
“masivos” como entidades tecnologicas o esen si misma la comunicacion producida en éstos
la que goza de dicho caracter masivo? La vida de la familia Loud pasé por la mirada de los
espectadores y, posteriormente, sus emociones como esencia de consumo mediante la
imagen. La individualidad y la privacidad de una familia contenida en una colectividad

dependiente de la imagen televisiva. En este sentido, afirma Baudrillard:

Se acabo el imperativo de sumision al modelo o a la mirada, USTED es el modelo,
USTED es la mayoria. Tal es la vertiente de una socializacion hiperrealista donde lo
real se confunde con el modelo, como en la operacién estadistica donde lo real se
confunde con el médium, igual que en la operacion Loud. Este es el estadio ulterior
de la relacion social, el nuestro, que no es ya el correspondiente a la perspectiva
(represiva) ni a la persuasion, sino el correspondiente a la disuasion. Usted es la
informacion, usted es lo social, usted es la noticia, le concierne a usted, justed tiene
la palabra!, etcétera. A causa de este cambio resulta imposible de localizar cualquier
tipo de proceder (del modelo, de la mirada, del poder, ni siquiera el proceder del
médium en el caso de los Loud). Ya no hay punto focal, no hay centro ni periferia,
solo queda el médium, pura flexion o inflexion. Se acabaron la violencia y la
vigilancia: la informacidn, virulencia secreta, reaccion en cadena, implosion lenta y
simulacro de espacios y de perspectivas donde viene a jugar todavia el proyecto de
lo real (57-58).

La hiperrealidad comprende atender estos fendmenos culturales de apropiacion de
percepciones mas alla de los términos de manipulacion. Y no es una contradiccion, sino mas
bien que no hay un terreno firme en el que la mente y el cuerpo se conciban, en el simulacro
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dela Cultura, como antes se creyé mediante laideade la dualidad cartesiana. Latrivializacion
0 banalidad que adquieren las maneras simuladas son un medio y no el fin para reflexionar
en esta era tecnificada: “No obstante, hay que tomar precauciones ante el giro negativo que
el discurso impone: ‘virulencia, infeccion’, pues no se trata ni de enfermedad ni de afeccion
virulenta” (Baudrillard 58). Y afiade: “En adelante, la Unica verdadera practica cultural sera
la de las masas, la nuestra (se acabo la diferencia) es una practica, la cual, “ya no tiene
sentido” (84). El simulacro que sigue en esta época es la del discurso ambiguo. El cuerpo
tecnificado, desde este enfoque, es dependiente de una cultura de la imagen, pues asi

implosionan y perviven las nuevas sociedades del conocimiento y la comunicacion.

2.2.3. El cuerpo en la videocultura

El simulacro y la hiperrealidad no son situaciones magicas o asuntos de prestidigitacion. Su
importancia queda al descubierto cuando se aborda desde un contexto todavia mayor al de la
realidad objetiva: el de la videocultura. Es decir, la videocultura, como el gran
acontecimiento “de la imagen analdgica a la digital®, gracias a inéditas posibilidades de
seleccion y de reorganizacién de la memoria, gracias a unamas potente sintesis entre cuerpo
y tecnologia” (Piromallo y Abruzzese 8). Esto conlleva a tomar en cuenta la problematica
que alude a la generacion de perspectivas o “puntos de vista”. La videocultura se opone en
su totalidad a la generalizacion y los estereotipos de la mirada, puesto que la superposicion
de discursos es una de sus caracteristicas.

Con base en ello, se puede decir que se vive en una época “en la que emerge con
extraordinaria potencia, con dramatica urgencia, con desesperada necesidad, el interrogante
sobre nuestro Destino: frente a laimagen, que ha funcionadocomo raiz de la reproducibilidad
técnica, se imponen ahorala palabra y la accion” (Piromallo y Abruzzese 8). Y accion es lo
que de igual manera define a la imagen dentro del simulacro de la cultura, que, si bien es
cierto, para Baudrillard es sinénimo de hiperrealidad y para Alain Renaud es un “simulacro

interactivo” en lugar de una “Imagen Espectaculo”, una vez que se han transformado las

®para Youngblood, la transicionen la que la videocdmara no se materializa nitampoco los objetos y cuermos:
“En el espacio datos de una simulacion tridimensional en el ordenador... no hay ningunpunto de vista. Alli el
simulacrodigitalexiste como una especie de ideal platdnico, comosimple ley generalizada sin la especificidad
de unser particular; éste es llevado a la realidad perceptible s6lo cuando el observador especifica un puntode
vista” (en Colombo 148). Es decir, el cuerpo del observador notiene elmando total de la situacion, puesdepende
de lasinnumerables combinacionesde lo digital para interveniractivamente.
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“relaciones con lo real” y que son “constitutivas de la Imagen clasica y de todo el
pensamiento dominante sobre la Imagen, especialmente la relacion central de
Representacion. La imagen, objeto éptico de la mirada se convierte en imagerie, praxis
operativa de una visibilidad agente” (Renaud 12).

La videocultura incentiva la creacion de dindmicas mucho mas centradas en la
percepcion que en la simple recepcion, debido a la asimetria existente de los puntos de vista.
La tecnificacion de la imagen se torna, en consecuencia, en una arbitrariedad de sensaciones
guiadas por la tecnificacion del cuerpo. ¢Quién observa a quién 'y como? En la pelicula
Videodrome, ;,Max ve el televisor o es éste quien lo mira? En unaera donde cada vez mas la
imagen es un artificio sintético, por ejemplo, las generadas por medio de camaras tipo
Steadicam o skycam point of view, en las que se construye un simulacro que aniquila “el
portador humano”, “ratifica precisamente la posibilidad de un 0jo8® sin cuerpo: ya no tiene
sentido preguntarse quién mira, porque objeto y sujeto fluctian en un espacio relativo, ya
que es virtual; aquello a lo que se asiste es en el fondo sélo un simulacro” (Colombo 149),
tal como ocurre en eXistenZ por medio del cuerpo virtual o avatar. Tras la caida del Muro de
Berlin, la tecnificacion del cuerpo no disimul6 su origen capitalista, ya que practicamente
todos los discursos que le atafien fueron absorbidos por el consumo de la imagen, por esa
hiperrealidad de la cual habla Baudrillard. Renaud comenta que esta es la razén por lo que se

volvieron:

obsoletas las distinciones, las subdivisiones y las oposiciones milenarias que el viejo
estribillo metafisico/dualista reproduce y repite incansablemente: Concepto o
Imagen, Imaginacion o Razdn, Arte o Ciencia, Pensamiento o Materia, Naturaleza o
Artificio, etcétera, y otros tantos obstaculos epistemoldgicos [...] de naturaleza mas
ideoldgica que filosdfica (Renaud 17).

Esta ambigiiedad en todos los campos de produccidn cultural ha permitido el avance de la

espectacularizacion y transformacion del cuerpo, la asexualidad, asi como su

¥La idea de definira la cdmara comoun “0jo sin cuerpo”se vislumbra cuando la imagen videogréfica, a partir
de que carece del perfeccionamiento mecanico-visual del mismo ojo, transgrede este modelo: “Asi como se
presenta a la percepcion por lo tanto [ésta] permite entender de otro modo la representacion” (Payant en
Colombo 149). Enelcine se crea un efectosimilar cuando, porejemplo, en la cinta The Fly, el cientifico opta
porgrabarsu deteriorocorporal que lo llevara a transformarse en uninsecto.
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“fractalizacion”. Un fractal es un objeto con caracteristicas geométricas irregulares, repetible
en diversas escalas, es decir, que en la parte se mimetiza el todo:

Asi, el sitio y los juegos del cuerpo humano en el espectaculo viviente podrian
encontrarse modificados radicalmente; coreografia, teatro, dpera... artes del drama
por excelencia, ven abrirse, por lo tanto, delante de si mismos, no solamente las
posibilidades de un ilusionismo tecnoldgico més fuerte, sino sobre todo la de otro
tipo de Espacio/Tiempo que evoca la expresion de un nuevo tipo de corporeidad, de
una nueva materialidad... que incluira relaciones inéditas de ‘hibridacion’-y de
didlogo en el seno de un hiperartificialismo operativo; y esta situacion estética, lejos
de no traducir otra cosa que el devenir-Imagen de lo Real —Ila era desesperante de
los ‘simulacros’ [de] Jean Baudrillard— consagrando también el devenir-Real de la

Imagen, podria anunciar la era feliz de imposibles demiurgos (Renaud 24-25).

Estas “nuevas imagenes” se expresan en otras realidades (sean virtuales o de otro tipo) de las
que su operatividad no depende de la historicidad de la materia, estando al margen de la
propia realidad. La enajenacidn de los cuerpos en la tecnologia participa de la posibilidad de
integrarse y cambiar de perspectiva en cualquier momento, pues basta con que dichas
imagenes redimensionen el papel de la identidad y de la creacion, por ejemplo, en
Videodrome la intervencion que sufre el personaje principal por parte de la imagen televisiva
o en The Fly, cuando el cientifico se ha dado cuenta en la computadoracémo su identidad
aparece en laimagen como unafusion de carne humanacon genética insectoide. De esto trata
la produccion de subjetividades: de una videocultura en constante didlogo con los
imaginarios y las resignificaciones. Renaud se preguntabajo esta perspectiva heterogénea de

la cultura:

¢cudles tipos de identidad y de diferencia, cual registro de realidad, los modos
tecnoldgicos de inscripcion de lo real humano y de la materialidad fisica son aptos
para producir y hacer emerger histéricamente, integrando y cambiando
simultaneamente todos los gestos de la memoria, del saber, de la comunicaciény de
la creacion? (Renaud 25).
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Ello no plantea ninguna disyuntiva que obstaculice una posible respuesta, pues ésta
radica en dos obsesiones de la contemporaneidad: por un lado, “tecnificacion,
industrializaciéon de lo imaginario”, a fin de poner en una encrucijada de inevitable
pragmatismo al “sujeto cultural, que produce imagenes como puros sintomas de su
desaparicion”, y, por otro lado, la persistencia de un “imaginario tecno-cultural activo,
creativo, capaz [...] de abrir nuevos espacios/tiempos para una nueva era de lo sensible”
(Renaud 25). Laperspectiva de Renaud abre pasoa unareflexionde talante “culturologica”?0
de la tecnologia, tal y como lo adelanté Edgar Morin desde la década de los sesenta en “La
cultura de masas en el siglo XX”, rescatando el papel del ciudadano espectador-consumidor,
y porque insta a un debate de cdmo el cine, la television y los juegos virtuales han
transgredido los limites entre el cuerpo y la imagen.

En consonancia, en el ensayo “Videosferay sujeto fractal” (1990), Baudrillard sefiala
coémo lo relativo a la sexualidad y al entorno social desaparece en lo virtual y todo lo
relacionado con el ambito mental es “manipulacion de las imagenes y de las pantallas”. Al
estar conectado a estas nuevas redes de percepcion, salta la pregunta: ¢Por qué la pantalla, la
imagen virtual, la digitalizacion deberia preocuparse por el sexoy el deseo? Como se vera
més adelante en esta investigacion, cuando se analiza el corpus de estudio, la sexualidad
queda fractalizada por la imagen virtual a través de los dispositivos tecno-organicos, por la
fusion genética o por la intervencion corporal que busca destruir la identidad de los
personajes. Esta fractalizacion del cuerpo por medio de la imagen se visualiza en objetos
protésicos que le imprimen al cuerpo nuevos valores fisicosy morales. Es decir, constituyen
una “forma desértica del espacio generado por la velocidad, de aquella de lo social generado
por la comunicacion y por la informacion, de aquella del cuerpo generado por sus

innumerables protesis” (Baudrillard 28).

%_a teoria culturolégica de la imagen devino de la teoria critica, que sefialaba a los medios como productores
de procesos de alienacion de las sociedades. Ajena a la critica institucional de los medios masivos, no es una
teoria que aborde Gnicamente las consecuencias de su exposicién, sino que advierte cdmo la cultura de masas
es una culturaen si misma. Una critica a esta teoria es que se observa el fenémeno de una manera ciettamente
pasiva, ya que los medios de comunicacién masiva no estan obligados a manipular, sino simplemente a brindar
lo que los consumidores de sus contenidos desean, omitiendo con ello la posibilidad de interacciones mas
activas. Vision sesgada alfinal, porque la realidad que muestran estosmedios nosolo eslo que vive y sientela
gente o la “masa”, pues rescatan la idea de que la cultura subyace del encuentro entre la imaginaciony la
realidad, nocién que empata con los conceptos de simulacroy videocultura de Baudrillard.
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El cerebro parece haber dejado de pertenecernos, pues ahora esta vinculado a las
sefiales que provienen de la tecnologia. Apunta Baudrillard: “No es ciencia ficcion, es
simplemente la generalizacion de la teoria de McLuhan sobre las extensiones del hombre”
(28). Por lo que el campo de la electronica y de la cibernética se han asentado en las
estructuras neuronales, lo cual convierte al cerebro en una especie de “protesis” interiorizada
dentro de la corporalidad. Es como si el modelo neuroldgico se hubiese transformado en un

nuevo modelo cognitivo a fin de poder accionar sus funciones:

Asi es la espiral del ADN: una verdadera protesis en el interior del individuo, de cada
una de sus células. Y esto vale para todo el cuerpo, es el cuerpo mismo el que se ha
transformado en una extension artificial de sus mismas protesis... en lugar de gravitar
alrededor de él en un orden concéntrico, todas las partes del cuerpo del hombre,
comprendido su cerebro, se han satelizado alrededor de él en un orden excéntrico, s
han puesto en érbita por si mismas y, de golpe, con relacion a esta extraversion de
sus mismas tecnologias, a esta multiplicacion orbital de sus mismas funciones, es el
hombre el que se hace exorbitado, es el hombre el que se hace excéntrico. Respecto
de los satélites que ha creado y ha puesto en orbita es el hombre el que hoy, con su

cuerpo, su pensamiento, su territorio, se ha hecho exorbitante (Baudrillard 28).

Esta fractalizacion o fragmentacion de las imagenes con respecto de la apariencia corporal,
ha generado un efecto en el que “Vistos muy de cerca, todos los cuerpos, todos los rostros,
se asemejan” (Baudrillard 28). Tal y como ocurre en la pornografia, en el exceso de
acercamientos, donde la intencion es cosificar el objetivo de la mirada. La miradaqueen los
detalles se pierde porque en la parte se ubica ese cuerpo ya sin territorio fijo. De este modo,

la imagen, el cuerpo en esa cercania muta en “unsexo”:

La promiscuidad del detalle, el aumento del zoom, toman un valor sexual...
Promiscuidad extrema de la pornografia, que descompone los cuerpos en sus
minimos elementos, los gestos en sus minimos movimientos Y nuestro deseo se
dirige a estas nuevas imagenes cinéticas, numeéricas, fractales, artificiales, de sintesis,
porque todas son de minima definicion. Casi se podria decir que son asexuadas como
las imagenes porno, por exceso de verdad y de precision (Baudrillard 29).
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El ser humano ha dejado atrds la riqueza imaginaria y se ha encasillado en la
artificialidad del detalle, preocupado en ser el ojo de la cAmara®, para formar parte de la
técnica, pues el deseo se ha minado en virtud de la “artificialidad técnicay de nada mas. Lo
mismo para el sexo” (Baudrillard 29). Esta vision del sexo fractal se suma a la contencion de
la experiencia, dado queyano basta conocer eltodo sien la parte focalizada se sacia el placer,
el ocio, el consumo. Las pantallas se mimetizan en una especie de microscopio o en una
intervencion quirdrgica. La satisfaccion del deseo emerge por la “sofisticacion técnica del
cuerpo” (29). El cuerpo, tras llevar a cabo el proceso de mitigacion del deseo sexual y
posteriormente de su liberacién, debido a la sujecion fractal o fragmentaria se adhiere a los
mismos objetos que le rodean. Ya no hay diferencia, pues la corporalidad es “metastasica”,
un “cuerpo fractal”: “El que se desliza sobre el skate-board con su walkman, el intelectual
que trabaja con su word-processor, el rapper del Bronx que gira frenéticamente en el Roxy
o enotro lugar, el jogger, el bodybuilder: en todas partes la misma blanca soledad, la misma
refraccion narcisista, ya sea que se dirija al cuerpo o a las facultades mentales” (Baudrillard
29).

Con base en lo anterior, se puede decir que la videocultura contiene y corrompe los
cuerpos para fragmentarlos mediante la imagen. La edicidn es un espejismo de formas que
se construyen en correspondencia con la velocidad y el ritmo de la tecnologia. El placer es
parte del simulacro del que también Baudrillard se ha ocupado para contextualizar la
tecnificacion del cuerpo. Por ello, tras su inmersion en ésta, bajo el océano profundo de otras
realidades, como es el caso de la virtual, nada falta: “Porque esta todo ahi, en la insercion.
No se trata de sery ni siquiera de tener un cuerpo... Insertados sobre el sexo, sobre su propio
deseo. Conectados con nuestras funciones como sobre diferenciales de energia o pantallas de
video” (30). Y tenerel aparente control de las pantallases simular poseer el control del propio
cuerpo, pero esto no es una ilusién sino una parte de la percepcidn hiperrealista de la imagen

que reeduca estimulay crece en el cerebro. A esta observacion se afiade que:

'En funcidn de esta metafora acerca del papel de la cAmara, “La fotografia, el cine y la television, hasta que
obedezcan a la l6gica de su aparato de base, construido sobre elmodelo de la cdmara oscura”, perpetuardn las
condiciones de sus convenciones, pues “solo una ruptura del juego (pero mas radicalmente, s6lo una imagen
distinta, quedebe llegartodavia) podra rescatar el pecado de origen” (Casetti 142).
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Hoy en dia en ninguna dramaturgia del cuerpo, en ninguna performance puede faltar
una pantalla de control; no para verse o reflejarse con la distancia y la magia del
espejo, sino como refraccion instantanea y sin profundidad. En todas partes el video
no sirve mas que para esto: pantalla de refraccion estética que ya no tiene nada de la
imagen, de la escena o de la teatralidad tradicional, que no se utiliza de ninguna
manera para interpretar o contemplarse, pero que empieza a ser Gtil por doquier —a
un grupo, a una accion, a un acontecimiento, a un placer— a estar insertados sobre si

mismos (Baudrillard 31).

Antes de ser virtual, la sensacion mediatizadora que describe a la imagen se inserta en el
cuerpo para reproducir las fluctuaciones que s6lo existen en la mente, en ese trance
imaginario que proveen las pantallas, en esos vacios autorreferenciales que se alimentan de
mas imagenes. Los cuerpos en su interior son mediatizados y la percepcién un campo de lo
etéreo que no se desborda tan facilmente: “No obstante, paraddjicamente, la imagen que
aquella [la pantalla] presenta, esta siempre a afios-luz de distancia. Siempre es una tele-
imagen. Esta situada a una distancia muy especial que no se puede definir mas que como
insuperable para el cuerpo” (Baudrillard 32). La videocultura advierte el gran “problema de
la libertad”, pues la enajenacion que proveenlos medios de comunicacion masivaes lanueva
enajenacion de este tiempo.

De este modo, la sujecion a las relaciones sociales de produccién del capital ha
quedado sometidaa las relaciones sociales de produccién de subjetividades: la programacion
televisiva, los experimentos cientificos, los videojuegos, todos buscan la multiplicidad de
identidades, como sucede en la nueva carne de Cronenberg. Ni libertad ni alienacion, el
hombre se ha perdido en la hiperrealidad de las imagenes, en la videocultura. Si no existe
ningun cuerpo igual, ninguna de sus atribuciones imaginarias tampoco lo seran. El individuo
ya mediatizado (sujeto, actor o agente social) en el proceso de reproduccion de las
convenciones sociales busca un espacio-tiempo fisico, pero también simbdlico, como si esta
fuese una nueva manera de sobrevivir (no sélo gracias al trabajo) llevando acciones que le
permitan seguir con sus referentes, aun cuando exista la posibilidad de transformarlos, a
traves del mismo cuerpo (el personaje Max de Videodrome no sabe que ya es un asesino
debido al poder de la imagen).
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Desde esta perspectiva descansa la configuracion de tipos de produccién de
subjetividades, y no inicamente de “clases sociales”, ni de “corporalidades disciplinadas” y
atn mas, de “estructuras estructurantes”, unavez que la aplicacion de las nuevas tecnologias
y su uso multimedial impiden reducir dicha reorientacion a tales concepciones de la teoria
social. En cada uno de los &mbitos de la vida en sociedad (econémico, politico, sociocultural
y bio-psiquico), la resignificacion que existe acerca del cuerpo en relacion con la tecnologia
es tan diferente por la constante interpretacion de discursos y narrativas sean de ficcion o no,

desarrolladas en y por la videocultura. En resumen:

un cuerpo que pide reproducirse, o una afinidad cultural que pide al actor que
contribuya a sus probabilidades de sobrevivir y persistir, 0 un sistema de orientacion
que exige sobrevivir, también a costa de hacer perecer el cuerpo, el actor social se
encuentra cada vez mas a menudo dominado por la oferta mediatizada de modelos
mentales que son completamente extrafios, a causa de los correlativos procesos de
adquisicidn subjetiva que transforman de todos modos, su naturaleza y su estructura,
por los contenidos no menos que por los procesos mediante los cuales éstos se
formaban tradicionalmente en su mente (Gallino 51).

La lucha entre dominacion y libertad ahora nace desde el simulacro, pues sus contenidos
mediaticos, que provienen de cualquier plataforma discursiva, es decir, “de la literatura, de
la narrativa, del cine y de la television de ficcion, de la pintura, de la misma fotografia”
(Bechelloni 70), corrompen lo real, llegando a controlar la produccidn de sentido, aunque ya
no sea estrictamente el de la realidad, y aun cuando el universo ficticio “sea inexistente en
cualquier concrecidn; es, mas bien, el universo semantico propuesto el que no se adecla a
alguna manifestacion de la realidad, sustituyendo arteramente un aspecto propio” (70).
¢Queé ventajas —similitudes y divergencias a enfrentar®2— brinda la videocultura?

¢La interpretacion, a partir de la experiencia, como una de las alternativas en contra de la

®’Elmundoactual, cada vez més interconectado, “informatizado y mediatizado”, ha dejado de ser de facil acceso
para comprendera cabalidad su comprension y, sobre todo, por vivirbajo la incertidumbre de hasta dénde se
separael “sujeto”del “objeto”, la “naturaleza de la cultura”, entre “lo real” de la “representacion”, la “verdad”
de la “ficcion”, puesto que los esquemas de interpretacidnno son redes de diferencia sino de superposicion. No
obstante, “elmundo sera fascinante” para quien desarrolle una “epistemologia operativa sensible a los mltiples
y sutiles matices de diferencias y de semejanzas que tejen la densa reticula de interdependencias entre las
innumerables representacionesque lo constituyen. Para quien, en especial, no sepa despreciar la fecundidad del
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manipulacién o del maniqueismo de dichos contenidos? ;Como emerge esa dimension
espaciotemporal en el contexto de la videocultura, en donde la corporalidad encuentra su
relacion indivisible con la tecnologia? Para debatir acerca de estas interrogantes, en el
siguiente apartado se examinaqué es la cibercultura y posteriormente, aquello que constrifie

a los conceptos de Realidad Virtual (RV).

2.2.4. Cibercultura

En el inicio del nuevo milenio se comenzé a desarrollar un campo de estudio centrado en la
cibernética y en las tecnologias de la informacion. Como disciplinas, han explorado el
impacto sociocultural que tiene la tecnologia a través de la creacidn de formas artificiales e
interacciones y realidades virtuales, las cuales son parte de la hiperrealidad via las pantallas
de cine, video o television (videocultura). Estas nuevas interacciones han encontrado un
entorno electronico-dindmico de interfaces llamado ciberespacio. En palabras de William
Gibson (1991), el ciberespacio es “una herramienta para examinar nuestro sentido de
realidad” (Wolmark9 59).

El ciberespacio es propio de la cultura digital visto como una “alucinacion
consensuada”, tal como sefiala Michael Heim. Dichas interacciones se llevan a cabo en el
ciberespacio de muchas maneras. Estas nuevas redes en el ciberespacio, como sefiala Donna
Haraway, no existen sin la ciencia de la informatica que ha provocado imbricaciones
culturales, linguisticas y sociales de todo tipo. En el ciberespacio se han resignificado
antiguas practicas que antes fueron tabu relacionadas con la genética, la biologia y la
sexualidad humana. Por lo tanto, la cibercultura es también una expresién posmodema de la

videocultura en donde las nuevas tecnologias producen fantasias (tecno®) de naturaleza

pensamiento analdgico y redescubrir en la metéfora, la clave de lectura unificadora de esta nueva realidad
nuestra” (Munari 1 16). Ello se traduce, en como integrarse y participar activamente en estos nuevos modos de
producciénde subjetividades mediante los medios de comunicacién masiva.

%Lastraducciones delarticulode Jenny Wolmark son del autor de esta investigacion. Asimismo, las reflexiones
que en este sentidose vierten, siguen la argumentacion de dicho articulo.

%L as tecno-fantasias provienen de una “tecnociencia superior” que define a estas practicas como parte de un
conocimientosocial, politico y cultural. Donna Haraway, define la tecnociencia comouna relacién indivisible,
pues es la mas importante “implosion de los Gltimos doscientos afios entodo el mundo”. Segiin Haraway (1997),
la tecnociencia se ha vuelto inseparable de las complejas estructuras sociales y culturales, ya que representa
“una forma de vida, una practica, una cultura, una matriz generativa” (Wolmark 218). Esta forma de ver
ciencia y la tecnologia, o tecnociencia, puede mover el debate a un territorio nuevo, pues al menos en la
imaginacion popular, esta dominada por la tecnologia de la informacién y la cibernética. Como Mark Dery lo
describe: “Nos estamos moviendo, a una velocidad vertiginosa, de una era de hardware tranquilizadoramente
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utdpica o distopica. A ello se afiade lo que sostienen Penley y Ross (1991), cuando afirman
que dichas fantasias reflejan “necesidades y deseos populares reales”, convirtiéndose en
“poderosos medios persuasivos de caracter social”. Es decir, el concepto de hiperrealidad
aqui encuentra un vinculo conceptual con lo que se denomina “lo cibernético”, que para
Judith Squires (1996) es la imagen que redime mejor la fusion e interaccién entre el cuerpo
y la tecnologia o la maquina, y en donde se expresan con mayor predominancia dichas
fantasias.

Inmersos en esas realidades, lo cibernético se ha aduefiado de los imaginarios. Asi, la
cibercultura mediante el ciberespacio electrénico es, para Squires, una plataforma que
muestra no sélo deseos, sino también rechazo a una ideologia y aspiraciones politicas”. Las
actuales tecnologias de la informacion y comunicaciones proveen a la videocultura de
diversas interacciones en el terreno sociocultural, sociopolitico y socioecondémico. La
cybertheory surge del didlogo entre discursos criticos y tedricos. Para Bell y Kennedy (2000),
no obstante: “Las numerosas colecciones y antologias editadas, como The Cybercultures
Reader, que han aparecido en laGltima décadason evidenciade esta lucha,y también ilustran
el tipo de pensamiento critico que demuele activamente categorias y jerarquias académicas
previamente aceptadas” (Wolmark 219).

Esto significa que no es dificil dar una definicidn que agote otras posibilidades de
resignificacion de la cibercultura. De esta manera, aunque no es un areade investigacion con
unidad propia, la teoria cibernética demuestra, probablemente més que otras reflexiones,
como emergen las relaciones entre el cuerpoy la tecnologia, asi como la amplia gama de
configuraciones de identidad elaboradas en el ciberespacio. La cibercultura incluye tanto las
narrativas como los discursos desarrollados por las propias comunidades virtuales, aunque
también a quienes “viven fuera de éstas” y trabajan para las mismas, tales como cientificos,
artistas, cineastas, internautas e, inclusive, todos los seres corporeo-cibernéticos (robots,
cyborgs, entre otros). Ademas, en funcién de su examen critico, los diferentes enfoques

contenidos en la cibercultura, segun David Silver (2000), son: “cibercultura popular”,

solida a una era de software desconcertantemente espeluznante, en la que los circuitos son demasiado pequefios
para very codificar, y demasiado complejos para comprender completamente cada vezmas el mundo que gira
a nuestro alrededor” (218).
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“estudios de cibercultura” y “estudios criticos de cibercultura”. Hay que destacar que la
cibercultura pone en tela de juicio también la dualidad cartesiana, pues, si hay una realidad
que precisamente no deja dudas sobre la separacion de la mente del cuerpo, es la virtual y
todas sus derivaciones.

Para Dery (1996), la cibercultura trajo una especie de distorsion total, a través de la
intervencion tecnoldgica, del desprecio a la corporalidad. En este tenor, Alison Adam “sefala
la influencia que el género de ciencia ficcion, el cyberpunk, ha tenido en la cibercultura,
especialmente por enfatizar el deseo de trascender sélo la carne del cuerpo (Wolmark 220).
Sin duda, esta vision empata con el discurso narrativo del cuerpo tecnificado que se devela
en varias peliculas de ciencia ficcion y horror del director David Cronenberg. En tanto, hay
que destacar como las convenciones genéricas de la ciencia ficcion estan asociadas con las
fantasias o tecnofantasias de la cibernética, caracterizadas por la transformacion temporal y

espacial. En estas circunstancias:

[...] la ciencia ficcion ha proporcionado metéforas particularmente apropiadas a
traves de las cuales se pueden articular estas ansiedades [fantasias]. De hecho, como
Teresa de Laurentis [1980] ha sugerido: ‘Al trazar caminos cognitivos a través de la
realidad fisica y material del paisaje tecnoldgico contemporaneo y disefiar nuevos
mapas de la realidad social, la ciencia ficcion es quizds el modo ficticio més
innovador de nuestra creatividad historica’ (Wolmark 220).

Por eso, no es extrafio que, en los relatos filmicos, las convenciones genéricas de la ciencia
ficcion retomen la cibernética para subrayar aspectos de la vida en la posmodernidad. Asi
ocurre con Terminator (1984, 1991) o The Matrix (1999), aun cuando los efectos especiales,
en estas y en otras peliculas de ciencia ficcion, sean producto de imagenes generadas por
computadora. En estas cintas se recrean historias que barren los limites entre el humano y la
maquina, asi como la usurpacion de identidades. El ciberespacio inserto en las propias
realidades virtuales y los mundos ficticios se haexpandido mucho maés alla de estos mismos.
Esta disyuntiva es particular en el sentido de que la interfaz ciberespacial hace referenciaa
la RV, al conectar cuerpos con imagenes, pero, por ejemplo, también se vincula con la
navegacion por Internet, lo que para Claudia Springer (1991) es un discurso cada vez mas

amplio que celebralo que ha llamado “el placer de la interfaz”. Por otra parte, si bien es
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cierto que el contexto virtual del ciberespacio sueleconvertirse en un espacio social y cultural
reconocible, su inclusion en el simulacro (no emulacién), parte de su naturaleza ficticia y
ambigua, enfatiza todavia mas la falta de ese mapa gracias a ese destierro referencial que lo
caracteriza.

El sentido de hiperrealidad creado por el ciberespacio por tales motivos es de caracter
cultural y no sélo tecnoldgico. Por lo tanto, tal como sugiere Margaret Morse (1998), el
entorno virtual del ciberespacio trasciende las definiciones culturales del sentido de realidad
a fin de producir un “modo de presencia desmaterializado y por eso ontoldégicamente
incierto” (Wolmark 221). Por tales motivos, la RV es una herramienta de liberacion de todos
los aspectos de la realidad objetiva. Para Wolmark, esta situacion tiene un matiz de
ambiguedad ontoldgica, puesto que permite acercarse al ciberespacio en terminos utopicos o
distdpicos. Esta autora cita a Michael Benedikt (1990) para enfatizar como es que una utopia
que se plantea en el ciberespacio, no es un mundo que no existe, que no tiene lugar, sino que
es otro mundo dentro de la misma realidad, un artificio a modo de universo paralelo, “que
ofrece laperspectivade cumplir realmente, conunatecnologia casialcanzada, un suefio miles
de afios antiguo: el suefio de trascender el mundo fisico, completamente vivo, a voluntad,
para habitar en un maés alla, para ser empoderado o iluminado alli, solo o con otros, y
regresar” (221).

A esta Optica se une Howard Rheingold (1994), quien asevera que el ciberespacio
otorga un sentido de cofradia para quien ha quedado perdido en “lo real”. De esta manera,
apunta que el contexto del ciberespacio abre la puerta hacia un nuevo espacio publicos de
naturaleza electronica. Sin embargo, todo quedaen la orfandad de la videoculturay de la
ficcion. Otro acercamiento acerca del concepto de ciberespacio como un entomo
trascendente, perono utépicosino distdpico, esel que describe Michael Heim (1991), cuando
se refiere a la relacion de los cuerpos con la tecnologia, en la cual, en tanto es erotica y
simbidtica, existe la posibilidad de que “la interfaz de la maquina pueda amplificar una
indiferencia amoral de las interacciones humanas” (Wolmark 221).

Tal como sucedeen la peliculaeXistenZ, la cual es analizada en el Gltimo capitulo de

este trabajo. Por ello, hay que dejar en claro que la nocion del ciberespacio virtual tiene
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implicaciones® para la materializacion del cuerpo; una imagen-cuerpo como se ha sefialado
en el apartado anterior, al abordar algunos de los postulados importantes sobre la
videocultura. Zoé Sofia (1999) resalta en mayor medida el efecto de ambigliedad generado
durante la inmersidon en el ciberespacio, en lugar de sus posibilidades utopicas. Argumenta
que cuerposy mundos virtualesen el ciberespacio quedan constituidos como una “conciencia
ironica” de las estructuras de poder con las que se vinculan las nuevas tecnologias. En
definitiva, en los siguientes apartados se aborda la relacion entre lo erotico y la era digital,
asi como el vinculo entre la RV y el cuerpo; discusion con la cual se da cierre al aparato

tedrico-metodoldgico de esta investigacion.

2.3. Del erotismo

El erotismo es asimilado en cada cultura y civilizacion de manera muy distinta. Por lo que
sus matices quedan claros cuandose trata de concebirlo tanto en Occidente comoen el mundo
Oriental. Uno de los aportes mas importantes dentro de este debate, aun vigente, es el
tratamiento que Georges Bataille dio a este tema en su tratado denominado El erotismo, de
1962. En dicha obra, Bataille examina como es que, siendo una actividad hedonica per se, la
experiencia erotica se advierte también como un artilugio estético-ideolégico.

En el capitulo “Lo prohibido y la transgresion”, Bataille hace la diferencia entre los
fines propiosde la actividad sexual y aquellos que son inseparables de toda actividad erotica,
en relacion con el papel que adquiere el ser humano en tanto ser social. En consecuencia,
para este autor, el erotismo niega el acto de reproduccion, a diferencia de la sexualidad. Asi,
para Bataille, el erotismo es “un desequilibrio en el cual el ser se cuestiona a si mismo,
conscientemente” (Bataille 35). Es decir, para el escritor francés, el erotismo produce una
naturaleza de introspeccion o autorreflexion para quien lo practica. Una estructura que aun
cuando pudiera ser transgresora se inscribe en las necesidades del deseo consciente. Visto
desde esta perspectiva, el cuerpo erotizado se transfigura en algo nuevo, pues las relaciones
sexoafectivas cambian el panorama de percepcion creando un lazo de fetichismo o

enajenacion hacia la otredad.

%Tim Jordan (1999) parte de que las cuestiones utépicas o distopicas en el ciberespacio se resuelven ante el
hecho de que todo pueda estar “controlado por cédigos de informacién que pueden ser manipulados,
transmitidos y recombinados a través del mismo ciberespacio” (Wolmark 223).
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Pero Bataille observa lo prohibido como una pugna por una resignificacion del
sistema sensitivo, a fin de provocar la alteridad que busca conservarse dentro de una
cotidianeidad, si bien es cierto adversa a lo establecido, pero bajo la normalizacién de una

transgresion consciente, puesto que:

La experiencia conduce a la transgresion acabada, a la transgresion lograda que
manteniendo lo prohibido, como tal, lo mantiene para gozar de él. La experiencia
interior del erotismo requiere de quien la realiza una sensibilidad no menor a la
angustia que funda lo prohibido, que al deseo que lleva a infringir la prohibicion
(Bataille 43).

Sin embargo, El Erotismo de Bataille no fue un estudio que pudo formar parte de los analisis
en plena era digital desbordadaen los sistemas de inteligencia artificial, de automatizacion,
y, mucho menos, de la RV. Por el contrario, aun cuando el hecho de reconocer que algunos
de sus postulados contribuyen a contextualizar el concepto de lo erético, esta investigacion
procura ir mas alla de tales formulaciones. Por lo tanto, se plantea al respecto cémo los
cuerpos y la tecnologia han establecido formas de seduccidn alternas a las concepciones
tradicionales de la interaccion humana. Bajo esta Gptica, hay que subrayar que uno de los
aspectos centrales de tal interaccion dentro del ciberespacio es precisamente el erotismo y
aquello que se desprende de su préactica: el deseo, los juegos de seduccion, las relaciones
sexualesy el placer. Lo erético en la videocultura se advierte como un conjunto de précticas
sexuales que en la realidad objetiva son imposibles de llevar a cabo al pie de la letra.

En concordancia con este modelo de cibersexo y tecnificacion del erotismo, el cual
rodea practicamente a cada internauta, Jean Baudrillard, en su obra De la seduccion (1979),
expone cOmo la persuasion erdtica con “el otro” ha dejado de tener una sola representacion
posible, pues la distancia entre “el mismo” y ese “otro” queda abolida para dar lugar a
diversas posibilidades de interaccion. Para Baudrillard, las estrategias de seduccidn poseen
un caracter ilusorio debido a que contempla todo lo que se confunde con la realidad (63) y
afiade que, en tal ambigliedad o percepcion de la realidad, la seduccidn “no produce més que
ilusion y obtiene de ella todos los poderes, entre los que se encuentra el de remitir la
producciony la realidad a su ilusion fundamental” (65). Bajo el contexto de tecnificacion,

Jean Baudrillard comenta en respuesta a Walter Benjamin:
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¢Es necesario referirse a la genealogia que W. Benjamin aplica a la obrade artey a
su destino? Asi, la seduccion habria tenido su fase ritual (dual, méagica, agonistica),
su fase estética (la que se refleja en la estrategia estética del seductor, y en la que su
Orbita se acerca a lade lo femenino y la sexualidad, a la de lo irénico y lo diabdlico,
entonces es cuando toma el sentido que tiene para nosotros, de desvio, de estrategia,
de juego eventualmente maldito, de las apariencias) y por fin su fase «politica» [...]
una desaparicion total del original de la seduccion, de su forma ritual como de su
forma estética, en provecho de una distribucidn, en todos los sentidos, en la cual la
seduccion se convierte en la forma informal de lo politico [...]. Esta informalidad es
inseparable de la tecnicidad: es la de las redes, asi como la forma politica del objeto
es inseparable de la técnica de reproduccion serial. Como para el objeto, esta forma
politica corresponde a la difusion maximay a la intensidad minima de la seduccion
(Baudrillard 171-172).

La visién de Baudrillard no s6lo contrasta con la de Bataille (consciente, introspectiva,
estético-ideoldgica), sino que su discurso sobre la seduccion se reviste de un erotismo
politizado, en conformidad con la perspectiva de Benjamin cuando dicho autor aleméan habla
de sensorium; en otras palabras, un erotismo dominado por fuerzas o relaciones de poder
tecnificadas en donde el individuo se recrea a partir de nuevos modos de percepcion. No
obstante, para efectos de esta investigacion, se abordan algunos topicos concernientes al
erotismo a partir de la postura de Roman Gubern, de la cual se desglosan algunos conceptos
que forman parte del anélisis y la interpretacion del corpus de estudio.

2.3.1. El eros electronico

Luego de lo sefialado anteriormente, el enfoque acerca del erotismo de Gubern se apega en
mayor medida a la contemporaneidad por situarse en un entorno de tecnificacion, como el
propuesto en El eros electronico (2000). Las tecnologias de informacion y de
comunicaciones han implicado un cambio rotundo en la dindmica de percepcién de los
placeres sexuales, a raiz de los avances obtenidos en materia de conexion y de generacion de

contenidos con respecto de la television%y del cine, principalmente. Gubern se adelanté a

%En contraposicion con el acto de lectura, la television da mayor importancia al &mbito emocional que al
intelectual. Eldirectoritaliano Federico Fellinisostuvo en relacion con la publicidad que aparecia intercalada
en los programas de televisién: No se interrumpe una emocion. No es solo de naturaleza auditiva, como ocune
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un debate en el que reflexiona como la era digital, tal y como se comprende en la actualidad,
transforma la vida de los seres humanos. ;COmMo es que, en esta nueva época, el erotismo va
mas alla de la conciencia del propio cuerpo, unavez que los dispositivos electronicos son
parte de la interaccion humana? Es decir, ¢ estamos acaso en unaera de hipererotizacion o de
deserotizacion del cuerpo en favor de la seduccion proferida por la RV? Esta reflexion busca
desentrafiar como el ser humano en la actualidad es persuadido por las interfaces
audiovisuales, sobre todo mediante el poder de la imagen.

En consecuencia, la relacion intrinseca de los cuerpos con las nuevas tecnologias y el
fendmeno de disposicion inmediata, necesario durante la inmersion en el ciberespacio, ha
modificado las ideas de atraccion, de placer y seduccidn,y, por lo tanto, del sexo en todas
sus variantes. Gubern advierte que la transicion de un eros analogo a uno de indole
digitalizada ha terminado por resaltar la relevancia que, desde sus comienzos, tuvo el medio
audiovisual sobre otras plataformas semioéticas; desde su dptica, es el que mayor prominencia

tiene en los medios de comunicacién masiva:

[...] el sistema sensorial humano estd programado para primar la informacion
audiovisual, a diferencia de la mayoria de las especies animales que dependen
basicamente del olfatoy del gusto. Esta primaciase reflejaen el vocabulario humano,
pues de dos tercios a tres cuartas partes de todas las palabras que describen
impresiones sensoriales se refieren a la vision y al oido. Por ello no ha de extrafiar
que, tras la emergencia del tocadiscos y de la radio, la industria electrénica que
resultaria mas potente e influyente, y que constituyd de hecho un desarrollo o

perfeccionamiento de la radiofonia, seria la television (Gubern 20).

Las contribucionesde Roman Gubern permiten entender como se han insertado estas nuevas
experiencias sensoriales o sensitivas en la era postindustrial o postcapitalista, tales como el
negocio de la pornografia, la conversacion via digital y su erotizacion, y por supuesto, el
cibersexoy la RV, lo cual ha devenido en una serie de constructos erotico-corporales
reproducidos a través de la imagen televisiva y cinematica. Al inicio de este apartado se

comento que, en cada civilizacion, la concepcidn de erotismo es muy diferente dependiendo

con la Radio, puesla TV “muestra cuerpos y, por afiadidura, con la segmentacion de sus encuadres™, los divide
“de un modo funcional para la eficacia de la comunicacionaudiovisual” (Gubern 24).
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del contexto sociocultural. Este cdmulo de divergencias se dirime en el contexto actual de las
interacciones mediaticas y virtuales “directas o indirectas” (Gubern 24).

Para Gubern, el erotismo en la era digital se ha caracterizado por lo que él llama la
“explosion escopofilica”. Es decir, el advenimiento “descontrolado” de un conjunto de
practicas corporales en las que se experimentan excitacion y placer, que incluyen actos
masturbatorios al observar a otros en relaciones sexuales; cabe destacar que, durante este
comportamiento, la interaccion con terceros es una opcion, acercandose al exhibicionismoy
al voyerismo. El ensayista catalan refiere que dicha “explosion escopofilica” es el resultado
de la produccion de contenidos audiovisuales de caracter masivo en donde las experiencias
se llevan al extremo o al limite. Estos “juegos” erdticos se vinculan predominantemente con
la “iconomania” o pasion exacerbada por objetos de adoracion o pictoricos, con la
“iconofilia” o aficion desmedida por las imagenes, con la “iconolagnia” o estimulacion o
excitacion ante cuadros, videos o iméagenes, y con la “idolomania” o fascinacidon sobre
abstracciones e imaginarios, en este caso, virtuales. Tales practicas sexuales forman una
analogia con la idea de los medios de comunicacion masiva como ventanas de percepcion

(erdticas), pues mediante éstos:

[...] unos espectadores atisban el mundo y sus figuras mas relevantes. En esta funcion
de los medios como ventanas 0 ventanucos sobre el paisaje social reaparece el
“mironismo” colectivo, el “voyerismo” propio del peep-showen en el que se paga por
ver a través de un vidrio, que inhibe la tactilidad, a una persona desnuda o a una
pareja fornicando a un metro de distancia, para satisfacer un deseo ajeno (Gubern
175-176).

Gubern apunta que las imagenes erdticas que provienen de la television y el cine producen
un efecto voyerista'y que, en el pasado, las representaciones dramaéticas por medio del teatro
se llevaron a cabo a fin de “atisbar o espiar vidas ajenas, sin que los espiados parecieran darse
cuenta de tal observacion ajena” (Gubern 176). De esta manera, la escenificacion teatral fue

pionera del filme voyeur?®’, pues en las peliculas de antafio durante unaescena roméntica

’En el cine silente de los inicios tuvo lugar el filme-voyeur. En este tipo de realizaciones “aparecia en la pantalia
la silueta de una cerraduraen primer plano, y trasella, se veiaa una mujer que se desnudaba, aunque sélo hasta
el limite que la puritana censura de principios del siglo XX permitia”. Tal estética o subgénero, “interpelabaa
los espectadores con la proposicién de una camara con punto de vista subjetivo, o en primera persona visual,
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[...] la pantalla mostraba sus dos rostros unidos en un calido beso y, a continuacion,
aparecia un fundido en negro que censuraba la vision de la accion que sucedia
I6gicamente a aquel beso apasionado. En otras ocasiones la frustracion era mayor, si
cabe, pues la cAmara se alejaba pudicamente de los amantes con un movimiento
panorédmico, para encuadrar el fuego chisporroteante en la chimenea o las olas del
mar rompiendo contra las rocas, como socorridos simbolos figurativos de la pasion
erotica (Gubern 178).

Sin embargo, las relaciones sexoafectivas entre los personajes, el componente erotico tanto
en las pantallas del cine como de la television®8 cambiaria por completo. Una vez que esta
realidad se apodero de los contenidos eréticos cinematograficos, la escopofilia como recurso
narrativo en la cinematicamodernatoma gran relevanciadentro de los topicos de la violencia
y de la critica social. De lo anterior, se desprenden algunos pasajes de peliculas que tocan
esta problematica. Es el caso de A Clockwork Orange (1971) de Stanley Kubrick, en donde
lo erdtico se inscribe en un contexto distopico (y que supone una eradigital) en el que los
juegos de seduccion, ciertamente prohibidos, no sélo son parte de una ilegalidad o delito,
sino que son reminiscencias de los gustos e intereses de Alex, el protagonista de la historia.
Por ejemplo, cuando éste escucha masica clasica e imagina diversos entornos de interaccion
basados en el sexo y en el placer.

Otro filme, aunque distinto por la cosmogonia que le precede, es Ai no korida (1976)
de Nagisa Oshima, historia que cuenta una obsesion erotica basada en el sacrificioy en el
sadomasoquismo como lineas argumentales, aunado a la transformacion corporal
(mutilacién) de uno de los amantes. Aun cuando el sincretismo entre el sexo y la violencia

como ejes narrativos predominan en ambas peliculas, nien A Clockwork Orange ni en Ai no

invitdndole a miraraquello que, a fin de cuentas, al finaltampoco se le permitia ver”. Con esteejercicio visual
se apelabaa lo erotico, pero en funcion del deseo del espectador (Gubern 176).

%En la cinta The Bachelor Party de 1957, dirigida por Delbert Mann, se cuenta la historia de una despedida de
soltero en la que sus protagonistas miran una pelicula pornografica, de la que se observa la reaccion de los
personajes, pero nunca lo que ellos contemplan. Durante aquella época, el cine con tendencia erética o del
género romantico que se proyectd en Cuba, reutilizé filmes de Hollywood a los que anexaron tomas
pornogréaficas de indole anénima. Cabe recordar que el afio de 1968 resulté decisivo para “iniciar un proceso
de segmentacidn del mercado audiovisual entre ciney television, dividiendo sus funciones culturales, con un
publico cinematografico mas reducido, mas joven, menaos conservador y mas especializado y la televisidn
convertida en refugio de un amplio pablico indiferenciado e interclasista” (Gubern 177-178).
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korida los personajes se grababan o eran grabados. No se puede soslayar, por lo pronto, que,
al menos en la cultura occidental, el cine er6tico es considerado un productor de relatos
audiovisuales en diversos géneros, convenciones genéricas o formatos, que transmiten
cosmovisiones y simbologias, si bien es cierto que no solamente de talante sexual, si
constitutivas de “formasy propuestas muy diversas, directas o indirectas, el sefiuelo supremo
para la mirada. Y no sélo para los er6ticamente insatisfechos, pues incluso los erdticamente
satisfechos pueden aspirar legitimamente a una mayor cuota de placer” (Gubern 24).

Una mirada que paso6 de una experiencia “artificial” y analoga, por decirlo de alguna
manera, a un nuevo modo de percibir las sensaciones de “ensuefio” gracias a la era digital y
el ciberespacio. Al respecto, el ciberespacio no deja de ser un terreno latente de efectos
oniricos, pues, tal y como sucede durante los suefios, y una vez que sus programas ponderan
los “entornos virtuales compartidos”, estas experiencias suelen acompafiarse de fantasias
erdticas que, a diferencia de aquellos que son de naturaleza fisiolégica, aparentan o simulan
un contexto donde el individuo siente que no se encuentra solo. Pero la RV dista mucho de
ser unartifice delsurrealismo, pueslo onirico no es nada parecido alautocontrol, aun cuando
se puedan recordar partes importantes de un suefio (o incluso de unapesadilla).

Partiendo de esta analogia entre la RV y el suefio, el ciberespacio va mas alla de un
simple simulacro. En éste “los deseos pueden ser todo lo extravagantes y transgresores que
se quiera, ya que, puesto que no tienen consecuencias materiales, todo esta permitido en él.
Incluso las llamadas perversiones o parafilias, en su amplia gama de modalidades. Y los
deseos pueden ser también transferidos a objetos virtuales” (Gubern 210). De esta manera,
aspectos como la transgresion, la violencia y la perversion se vuelven recursos de
“socializacion” en este tipo de practicas sexuales en donde la respuesta al deseo es “la

tactilidad virtual”®?, como “el ingrediente esencial del cibersexo100” (212).

“E| objetivo es provocar una ilusién que “detecte, como el tacto humano, superficie, resistencia, blandura,
forma, protuberancias, viscosidad, rugosidad, lisura, fluidez liquida, temperatura™, caracteristicas, por cierto,
que se muestran, sobre todo, enfilmes de horror corporal o de la nueva carne. Por lo tanto, no se puede prescindir
del factor “tactilidad”, almomento de observar la “interaccion erdtica” corporal (Gubern213). Una interaccién
proclive a la ruptura de las posiciones corporales habituales. Con base en este apunte, fue el especialista en
informaética, Howard Rheingold quien sefialé hace algunos afios: Como con el sexo, la exploracién de la
realidadvirtual parece requerir posiciones del cuerpo que parecen divertidas a los demas (214).

100F] cibersexo es una intermediacion entre los cuerposy la tecnologia dentro de la concepcion del eros
electronico quese perfecciona conformelos avances de la cienciadela cibernética, aunque para sus detractores
esto implique “disociar la sexualidad interpersonal del contacto fisico”, debido a que “desde el mito dual que
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Estas modalidades dejan de homogeneizar el objeto del deseo, puesto que en la
interaccion la escopofilia, como se ha destacado, es una forma de acercamiento interiorizado
desde las necesidades de lo otro o de la otredad. Asi, “el cibersexo propone unas relaciones
erdticas con divorcio radical de los cuerpos y abre numerosas interrogantes acercadel placer,
de la comunicacién interpersonal y de la alteridad sexual, esbozando una nueva semidtica de
la pareja” (217). El cibersexo no extermina la posibilidad de interaccion humana, pese a lo
“prohibido” quellegan ser los juegos de seduccion entre los involucrados. A fin de cuentas,
se establece una relacion que se reinventa tantas veces como lo permita el contacto en el
ciberespacio.

En las peliculas elegidas para el analisis, los aspectos erotico-sexuales, el cibersexo,
la fractalizacion del cuerpo sexualizado, son aspectos fundamentales para reflexionar sobre
los procesos de tecnificacion del cuerpo a través de las imagenes televisivas y virtuales, al
mismo tiempo que revela la multiplicidad de identidades que se configura desde la nueva

carne, donde el deseoy las fantasias del cuerpo se han “hiperrealizado”.

2.3.2. Cuerpo y Realidad Virtual
El término “Realidad Virtual” (RV) fue idea de Jaron Lainer en 1986, pero el discurso
cientifico ha preferido las expresiones “entornos virtuales” (virtual environments), “entomos
reactivos” (responsive environments), “entornos sintéticos” (synthetic environments) y
“realidad artificial” (artificial reality), documenta Gubern, pues un amplio sector de la
comunidad de especialistas opta por las explicaciones mas técnicas y ortodoxas. ¢ De qué se
compone la RV? Tecnologicamente, la RV se constituye de aplicaciones y metodologias
desarrolladas en “Inteligencia Artificial”. En sus inicios se pretendié que esta nueva
tecnologia estuviera vinculada con las emociones y los pensamientos humanos manejados
por un sistema de mecanizacion extracorporal, contrario a la “maquina légica de Ramén
Llull™.

Sin embargo, dicha mecanizacion trajo consigo implicaciones que iban mas alla de la
simulacion proactiva de mimetizar o recrear procesos intelectivos y cognitivos. Tales

implicaciones cuestionaron la raiz de toda inteligencia: ser conscientes del entorno y, por lo

Platén relatden El banquete quedo establecido queelamor sexual se basaba en la fusion fisica delos cuerpos”
(Gubern 217). Sin embargo, en la RV se cuestionan estos preceptos del erotismo tradicional.
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tanto, de su origen en tanto tecnologia dependiente de un modelo o dispositivo electrdnico.
Gubern precisa que la facultad de una “inteligencia viva en la maquina” hizo emerger “la
dicotomia cuerpo-alma que atormentd el pensamiento de Descartes, perplejo acerca de la
causalidad del segundo sobre el comportamiento del primero, ya que el alma podia existir
independientemente del cuerpo” (Gubern 83). Pero, como se sabe, Descartes reconocid, al
finy al cabo, que la ubicacion del “alma”, que accionaba el cuerpo de manera inteligente se
esconde en la glandula pineal del cerebro. De este modo: “L0s nuevos ingenieros tuvieron
que renunciar al espiritu pineal cartesiano para producir sus mismos efectos, pero con ello no
siempre disiparon la vieja dualidad materia-psiquismo y sus modos de interaccion”(83). Una
interaccion que se pone a consideracion cuando las respuestas, reacciones y ambientes
virtuales se empezaron a diversificar tan sélo fueron absorbidos por la innumerable gama de
productos culturales a través de sus relatos en la literatura, el cine y el arte en general.

Pese a la sorprendente capacidad para emular la realidad objetiva y trastocarla o
transformarla, laRV hatenido detractores de un talante ciertamente conservador, pues, segin
su postura, el paradigma de la inteligencia artificial se basa més en la “falsificacion” que en
lo “inteligente”, y representa mas bien la perspicacia de quien la program6 “copiando” 0
trasladando aspectos de sus ejercicios mentales. Por lo que, si fuese el caso de no apartarse
de la filosofia escolastica de Descartes, hay que decir que entonces al ser las tres potencias
del alma: la memoria, el entendimientoy la voluntad, “la maquina simularia la primera de
modo aceptable, intentaria reproducir (de modo conductista) los efectos de la segunda, pero
careceriade unequivalentede latercera” (Gubern 84).Sin embargo, fue mediante la creacion
de la RV inmersiva como se dio un giro, sobre todo al topico de la voluntad, pues estas
disyuntivas no han pasado desapercibidas por los desarrolladores contemporaneos de
inteligencia artificial.

Desde la perspectiva de la inmersién, muchas veces contraviniendo, pero otras
también convergiendo, los ensayos pioneros que Ivan Sutherland realizé durante 1968, por
medio del “casco visualizador”, coadyuvaron en el proceso de sincretismo entre diferentes
ciencias tales como la dptica (la mirada o el ojo observador panordmico), la informatica
(sistemas binarios y operativos), la roboética (simulacro Kinestésico humano), por la
psicologia cognitiva (mediante practicas sensoriales-afectivas) e ingenieria biomecanica (en

virtud de la experimentacion de reflejos y equilibrios de cuerpos y objetos). Este dialogo
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entre erudicion técnica y conocimiento cientifico dio como resultado que, incluso, como
apunta Gubern, estas dinamicas de tecnologizacion contribuyeran “en los trabajos de
simulacion llevados a cabo en el ambito militar para entrenar a los pilotos aéreos y en el
académico” (200-201). Con estas practicas se comenzo acomprender los alcances, como mas
adelante se sabria, tienen losentornos virtualesinmersivos en materia de interaccionhumana,
una vez que la memoria, el comportamiento y la voluntad también son modificables, sin que
dichas condiciones indispensables de sapiencia estén ligadas entre si, pues en su aislamiento
es como los resultados dan respuestas tanto como asi lo permitan las experiencias en el

ciberespacio. En consecuencia:

La realidad virtual inmersiva constituye un sistema informatico que genera entornos
sintéticos en tiempo real, que son ilusorios, pues se trata de unarealidad perceptiva
envolvente sin soporte objetivo. El operador porta un casco visualizador, con dos
monitorestelevisivos con pantallasde cristal liquido, una paracada ojo, que producen
el efecto estereoscopico derivado de la vision binocular y de la correspondiente
disparidad retiniana. Pese a este hiperrealismo Optico, el sistema no activa el
acomodamiento del cristalino del ojo a las diferentes distancias representadas en las
pantallas, sino que se acomodaa la distancia fijaa las pantallas planas, muy préximas
a los ojos, lo que significa una perversion de las leyes fisiologicas de la vision
(Gubern 201).

Al respecto, en estos primeros ensayos de simulacion, como bien sefiala Gubern, la posicion
y disposicion del observador era “pervertida” por la pantalla, porque todavia el horizonte era
recreado en una sola dimension, pues: “Esta anomalia perceptiva evidencia que penetrar en
el ciberespacio supone, paraddjicamente, penetrar en una imagen plana” (Gubern 201). Esta
vision del ciberespacio cambid con el tiempo cuando empezaron a circular los simuladores
ensegunday terceradimensién. Ademas, otro de los factores fisioldgicos que inciden en esta
experienciainmersivaes lainclinacion o angulacionde los movimientos de la cabeza, aunque
la disminucidn en el ascensoy el descenso del movimiento de los ojos provoque relieves de
exploracion en virtud de las imagenes-pantalla. Esto tiene que ver con un doble efecto
experiencial de caracter tanto “cenestésico” como “cinestésico” propio de la RV:

“Cenestésica, por cuanto permite al operador la conciencia de la posicion y de la actividad
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desu cuerpoenelespacio, y cinestésicaporque permite laconciencia de los desplazamientos
en tal espacio” (Gubern 201). Esta situacion se perfecciond con la sistematizacion
estereoscopica de la imagen que, a partir de la generacion heterogénea de las plataformas
“visotronicas”, dejaron atras la representacion pictorico-renacentista del marco-encuadrel®l,

Con ello, la informatica ha ayudado a coordinar los diagramas multisensoriales
relacionados con el “movimiento del cuerpo del operador, para producir la impresion de
integracion fisica y de movilidad del punto de vista en un espacio de tres dimensiones”
(Gubern 201). Esto depende de las capacidades y habilidades cognitivas y no sélo corporales.
Asi, tal y como se ha dichoa lo largo de esta investigacion, y en relacion con las atribuciones
que ha traido como resultante la RV inmersiva, la tecnificacion del cuerpo no sélo se
subordina a la interconexion, sino a la interaccion paracrear nuevos modos de percepcion en

donde su emulacion es sélo el principio de la experiencia:

Con sus entornos multisensoriales interactivos, la RV ha desplazado el protagonismo
de la informacion, propio de la cultura de la era digital, hacia el de las sensaciones...
El operador navega con su cuerpo por el ciberespacio, un territorio ilusorio que fue
bautizado asi por William Gibson en su novela Neuromancer (1984) y que definio

como una ‘alucinacion consensuada’ (202).

De tal modo, que en el ciberespacio el cuerpo también se tecnifica, en una geografia sin
coordenadas donde el simulacro es mas que solo la “ilusién” de estar viviendo en otra
realidad. En consecuencia, la inmersion profunda en la RV desemboca en sensaciones que
no son precisamente parecidas a las alucinaciones ni tampoco siempre dadas de forma

consensuada. Esto supone que el inmersor en una RV deambula:

102A partir de su invencion durante el Renacimiento, la perspectiva que ofrecié el marco-encuadre de la
representacion logrd, sobre todo en la plastica, un efecto multimodal que incluye la “externalidad”, la
“distincion”y la “distancia” como elementos de interaccion entreel observadory el objeto. Sin embargo, en el
contextode la RV: “Alabolireste marcode la representacion, el sujeto se confunde con el objeto, mediante su
inmersion ilusoria enel ciberespacio. De manera que, en esta simbiosis intimaentrehombre y computadora, el
entorno se percibe como una prolongacion del sistema visual y artificialmente ‘pegado’ a éI” (Gubern 202).
Asi, el “inmersor” deja de usar el casco o los lentes o cualquier otro dispositivo conectado al cuerpo, y dacuenta
de que “se hallaante ununiverso visual distinto y extenso” (202). El observador se encuentra fuera de un marco
y de un encuadre “tradicionales” porqueel territorio porel que se desplaza es resultado de una pantalla que ke
muestra ante su mirada, la representacion visual de un territorio quesolo existeen dicha inmersion.
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sin extension ni soporte territorial, y mientrassus pies y su cuerpo estan en larealidad,
su cabeza se halla en un escenario virtual. Cuando trabajamos ante la pantalla de un
ordenador, la reconocemos como interfaz de la méaquina, pero la realidad virtual
disuelve el interfaz o, mejor dicho, hace desaparecer el efecto interfacial, pues es en
el interfaz ojos-pantallas, en el que no hay percepcion de sus encuadres 0 marcos,

donde se intercepta el desarrollo de la realidad virtual (202).

La disolucion de la interfaz digital trajo consigo una serie de disposiciones Opticas
tecnologizadas ligadas a cada experiencia, por lo que la RV inmersiva es sumamente una
realidad al mismo tiempo subjetiva. Esto sucede en muchos de los videojuegos actuales y en
algunas de las aplicaciones que tienen como objetivo generar un efecto parecido al de un
“espejo” con el cual la interaccion mediante una pantalla u otra camara (muchas veces en 2D
como minimo requisito para que asi ocurra) “refleje” una “segunda persona”, de maneratal
que el inmersor en RV se observa a si mismo en sus pantallas y paradojicamente, “fuera de
si mismo”. A ello se anade que en este contexto “puede aparecer también otra persona
mediante el efecto de telepresencia’02 (Gubern 203), pudiendo ver, imaginar o crear
inclusive, otros mundos posibles; cuestion que hoy en dia el cibernauta explora por las
posibilidades que tiene para programar la historia o el final, sin que sea necesario
“fisicamente” acercarse al territorio sin referencia dentro del espacio virtual.

Este tipo de experiencias han quedado plasmadas durante los ultimos afios en
“ficciones autorreflexivas acerca de la fragil frontera que separa a lo real de lo virtual, al
documento de la ficciony a la historia de la invencion y de los desbordamientos mutuos que
pueden producirse a ambos lados de la frontera” (Gubern 207). Uno de los casos mas
representativos de esta RV, pero menos inmersiva es la que se propone en la cinta Matrix
(1999). En dicha pelicula, el tema de la identidad y la violencia corporal en el ciberespacio
se reproducenen un terreno mas cercano a la realidad objetiva 'y al “espacio euclidiano y

192 a experiencia por medio de telepresencia es lo que en Japdn (nacién que ha llevado al extremo esta
actividad) se denomina como “tele-existencia”. La telepresencia invade los cuerpos inmersos en RV bajo “el
principio de las correspondencias homeomdrficas (del griego homeo: semejante, y morfo: forma)”; en otras
palabras, es la correspondencia “establecida entre dos sujetos u objetos”, de modo que tanto sus formas
temporales como espaciales se reproducen con tal “fidelidad” en otro sitio del que se encuentran, mas ala de
su “sustancia”, o “escala”. Este principio da lugar a que los inmersores u observadores actien a distancia, por
lo que entanto sujetos telepresentes, “tal vez alejados a miles de kilometrosen la realidad”, puedan compartir
“sensorialmente unespacio virtual comin” (Gubern203).

181



vital”, por lo que la muerte en este tipo de ficciones también es una posibilidad. A ello,
Gubern lo llama “especulacion fantacientifica” o tecnofantasia artificial, a raiz de las
practicas homeomorficas o telepresentes que experimentan los personajes.

Si bien es cierto que parte de un multisistema de informacion que produce ambientes
en tiempo real, aun cuando son establecidos desde la artificialidad, al respecto, Roman
Gubernen Delbisonte a la realidad virtual (1996), afirmaque laRV también crea escenarios
perceptivos que se resignifican en nuevos territorios, mas alla de los soportes del hardware,
del computador o de la consola. De este modo, la RV “es una pseudorrealidad alternativa,
perceptivamente hiperrealista, pero ontoldgicamente fantastica” (Gubern 156), que se
desarrolla dentro de un “espacio ilusorio” 0 ciberespacio. Por lo que espacio virtual no es
sOlo un “producto tecnoldgico”, sino que, ademas de constituir experiencias sensoriales, es
un “fenomeno cultural de subido interés” (156). En Figuras de la presencia. Cuerpo e
identidad en los mundos virtuales (2013), José A. Sanchez Martinez comenta que el
ciberespacio es un terreno de lo hiperreal que permite la reproduccién de varios cuerpos en
oposicidn al espacio fisico en donde el cuerpo es sélo uno.

Este avatar es la version de cuerpo “real”, pero en la RV, puesto que, al ser una
representacion de éste, es decir, “una prolongacién de su presencia”, no es que sea un doble
opuesto sino mas bien imagenes de su presencia. Asi, “tanto cuerpo como su representacion
(avatar)... habitan unespacio”, espacio que aparece en ambos lugares, “el fisicoy el virtual”
(Sanchez Martinez 142). Sanchez Martinez apunta que los mundos virtuales forman parte de
nuestro sistema de estructuras de caracter tecnoldgico e imaginario, lo cual ni los chats ni los
grupos de discusion e incluso las redes sociales pueden lograr. Pues, aun cuando estén
“ausentes” en la inmersion, los cuerpos si logran proyectarse en territorios que no tienen
referencias.

El corpus virtualis se resignifica por medio de alteridades o de nuevas identidades.
La virtualizacion bajo estas nuevas formas de representacion del ser “necesariamente pone
en tela de juicio la identidad clasica, pensada con la ayuda de definiciones, de
determinaciones, de exclusiones, de inclusionesy de terceros excluidos. Es por esto “que la
virtualizacion es siempre heterogénea, volverse otro, proceso de recepcion de la alteridad”
(Levy 25). Es decir, dentro de la RV el cuerpo es una entidad multiple que navega en el

ciberespacio dentro de un conjunto de cartografias y etnografias imaginarias con acceso a
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interacciones de todo tipo: “El cuerpo sirve como dispositivo a este entorno de presencia, es
y existe para funcionar y ser operativo en esa naturaleza virtual” (147).

En el siguiente y ultimo capitulo de esta investigacion, da inicio el anélisis y la
interpretacion de las peliculas elegidas para tal efecto. A partir de la operatividad de algunas
secuencias y/o escenas se retoman topicos o conceptos claves de la cibercultura en el que se
inscriben los filmes Videodrome, The Fly, y eXistenZ. Por lo que se examina coémo se
configura el discurso narrativo del cuerpo tecnificado en dichas peliculas de David
Cronenberg, desde las cuales se advierten convenciones genéricas de la ciencia ficciony del

horror, es decir, la nueva carne.
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, CAPITULO 111.
ANALISIS DEL CORPUS DE ESTUDIO
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Acotacion medular para el analisis103

El anélisisy la interpretacion que se lleva a cabo de Videodrome (1983), The Fly (1986) y
eXistenZ (1999), esunapropuesta tedrico-metodolégica en aras de hacer observable el objeto
de estudio de esta investigacion: el cuerpo tecnificado. Para ello, se llevan a cabo tres
procesos en cada filme: en primer lugar, ladescripcionde las secuenciaselegidas, en segundo
lugar, el analisis de las variables indicando el nimero de la secuencia o las secuencias
relacionadas para tal fin (marcadas en negritas), y, en tercer lugar, una interpretacion. Tales
procesos son acompafiados de la inclusion de imagenes al respecto. Por lo que es un modelo
doble de observacién esquematizado a partir de variables analitico-descriptivas. Al respecto,
se presenta una tabla de contenido o informativa, también por pelicula. ElI constructo
“cuerpo” transversaliza o cruza cada una de las variables que atafien a su tecnificacion: el
cuerpo mediatizado en Videodrome, el cuerpo tecnomonstruoso en The Fly y el cuerpo

virtualizado en eXistenZ.

3.1. Videodrome: el cuerpo mediatizado

Durante la década de los ochenta, hubo una revolucion en materia de contenidos mediaticos,
pues la informatica se instal6 con mayor presencia en la cultura audiovisual o videocultura.
El poderio masivo del que ya gozaba la television termin6 por absorber a otros medios que
aun dependian de su conexion, tal y como le sucedi6 al cine. Era el comienzo de una era
ciertamente intermedial. A través de la cultura del videotape, el cine llegd a millones de
hogares. Largometrajes y mediometrajes de bajo presupuesto o de serie B, documentalesy
peliculas independientes, sobre todo, las producidas en Estados Unidos, e innumerables
filmes y ejercicios amateurs cinematograficos se volvieron accesibles en la television por
medio del video, difundiendo historias que habian quedado fuera de los imaginarios
colectivos reproducidos por la industria hollywoodense. De esta manera, las condiciones de
distribucion masiva, mas alla de los éxitos en taquilla, gracias a las técnicas de disefio de
cartel u otras herramientas mercadoldgicas como los anuncios publicitarios, se intensificaron
con el objetivo de incentivar audiencias que no se ajustaban a las convenciones tanto del cine

comercial como del “cine de autor” o “cine de culto”. La proliferacion de clubs de video,

193 os dialogos o parlamentos de las peliculas que se analizan se han tomado de los subtitulos originales en
espafiol, o bien, en otros casos, desde la traduccidn que hace elautor de esta investigacion.
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primero con la renta de cintas tipo Betamax104 y después mediante el formato VHS!05,
exacerbaron el interés del cine en video, no slo como un gran negocio, sino por su impacto
sociocultural.

Las corporaciones informativas y medios de comunicacion masiva vieron en el nuevo
publico, acostumbrado a la pantalla del televisor, el vinculo mas fiel entre el avance de la
tecnologia y el ser humano. Dichos centros de compray renta de videos, como portales de
resignificacion de las emociones, si bien es cierto que se convirtieron en espacios de
democratizacion audiovisual, también sacralizaron el narcisismo y la cultura pop. En
consecuencia, proliferé la libertad para poder escoger lo que cada uno deseaba ver, aunque
esta situacidn desde luego estuvo supeditada a la disponibilidad de las peliculas. Pese a ello,
estas dinamicas de interaccion mejoraron con la invencion del modelo blockbuster. La
creacion de programas de television en vivo, en los cuales se presentaban debates politicos e
intelectuales, espectaculos musicales o de otra naturaleza artistica, ademas de la
incorporacion de espacios mediaticos cercanos entre conductores y publico, produjo formas
distintas de desear lo inalcanzable. Asi, se acercaron productos culturales audiovisuales
extraordinarios, prohibidos, transgresores o inclusive clandestinos incorporandose a la
cotidianeidad e intimidad, es decir, précticas que antes sélo habia facilitado el discurso del
cine industrializado. Las cintas de video devinieron en una suerte de aliado del nuevo
espectador, quien no dudd en comprender que el cine podia verse y sentirse fuera de su
soporte semidtico. Estos modos de apropiacién de un medio en otro, de poder observar
peliculas en televisidn, origind la transformacion de las salas de esparcimiento en casa, que
por aquel entonces se sofisticaba, dando paso a la organizacion de espacios cada vez méas
individualizados o personalizados y, en muchas de las ocasiones, menos familiares. Asi fue

como seresignificé la estructurasemioética de lo visual y su imaginario colectivo. Los limites

1%4Betamax fue un formato de videoanaldgico que en la actualidad ha salido del mercado. Durante 1975, l
empresa Sony presentaria su sistema de cinta de video en color que permitia grabar programas de television.
Tenia mayor resolucionde imageny mejor calidad de sonido. Dicho sistemaBetamax heredd los elementos del
disefio de formatos anteriores como la Videocorder, tambiénde Sony, y el U-Matic o formato profesional que
ofreciala realizacion de videos tipo aficionado. En 1983, afio en el que se estrena Videodrome, se introdujoal
formato Betamax el sonido estereofonicode alta fidelidad (Hi-Fi).

15E] formato VHS nacié en 1976 (Video Home System), como un sistema de video casero que grababa y
reproducia videos de manera analdgica. EI VHS tiene la anatomia de un casete, pero conuna cinta magnética de
media pulgada, por lo quela caja de plastico que la contiene es de mayor tamafio. Tras la aparicion del formato
DVD y sus reproductores conectados a una pantalla de televisor o de computadora, el VHS desaparecio del
mercado, sin embargo, por muchos afios fue el lider en sistemas de grabacion y reproduccion hastael 2002.
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entre la sefial de television y el cine se disiparon. Géneros tan disimiles en apariencia, como
el terror, el horror, la ciencia ficcion, el drama, el softporn e incluso las action movies,
irrumpieron con mayor fuerza para fortalecer su imparable hibridacion.

Esta realidad implico la existencia de una nueva disposicion de los cuerpos, puesto
que lavisualizacion deun filmeenelcine esdiferente alaque se llevaacabo desde el aparato
de television. A partir de este desarrollo tecnoldgico se intentd eliminar la relativa
independencia que hasta ese entonces existia entre el cine y la television como medios
diferentes. Se procur6 que las historias de ficcion dejaran un poco de lado las tematizaciones
tan gastadas por el mainstream. Se recurrié a narrativas que rapidamente se integraron a un
inminente proceso ideoldgico y estético. El fin de la Guerra Fria transformd el manejo de la
informacidn, por lo que los medios de comunicacion masiva y los sistemas econdémicos
predominantes entablaron una relacién muy por encima de lo pragmatico y con una
prevalencia hacia lo simbdlico y lo abstracto. Estas narrativas encontraron buenaaceptacion
en la televisidn y en el cine. Se caracterizaron por la inclusidn de contextos tecnificados a
partir de los cuales se desarrollo la sociedad del conocimiento. Tales cambios historicos
tuvieron gran revuelo para la generacion de historias con personajes que sufren las
consecuencias de la tecnificacion, porque el cuerpo es su principal vehiculo. Las peliculas
The Thing de John Carpenter, Robocop de Paul Verhoeven (1987) y Hellraiser de Clive
Barker (1987) fueron vistas masivamente. La hibridacion de los géneros, mas que un
obstaculo se convirtid, a la postre, en una estrategia narrativa de primer orden, por lo que la
utilizacion de convenciones genéricas en una misma pelicula diversifico el analisis y la
interpretacion del discurso cinematografico, en donde los relatos de horror y de ciencia
ficcidn son ejemplos representativos. Tras este recuento acerca de la cultura del video-cine,
la pelicula Videodrome (1983) se instauracomo objeto de analisis de esta investigacidn, pues

aborda la idea del cuerpo intervenido por medio de la imagen del video.

3.1.1. Variables de analisis
Las variables de analisis de la pelicula Videodrome provienen de los conceptos tedricos que
son fundamentales para esta investigacidn, a fin de entender el discurso narrativo del cuerpo

tecnificado,en este caso, el cuerpo mediatizado. En este sentido, se presentan a continuacion:
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“Modo Cinematico de Produccion” (MCP). Funge como la variable que esta
presente en cadaunade las secuencias seleccionadas a manera de contexto, desde
el cual se genera el proceso de subjetivacion (sensorium) de Max, debido a la
exposicién que él experimenta con la tecnologia del video por medio del
dispositivo de television.

“Imagenes Cibernéticas”. Es la variable que retne las imagenes resultantes de la
fusién entre la corporalidad y la tecnologia (cyborg), es decir, el resultado de la
intervencion que Max sufre por la exposicion al “Videodrome”.

“Imagenes erdtico-fractales”. Se constituye como variable que alude a las
alucinaciones de Max, el protagonista de la historia y que pone en funcionamiento
el “eros electronico”.

Metaficcion intermedial. Es la herramienta de anélisis que permite reflexionar
acerca del efecto de yuxtaposicion existente entre la imagen cinematografica (el

relato, la pelicula) y la imagen del video por medio de la televisién.

Mediante una tabla de contenido se presenta el modelo de analisis para Videodrome:

Descripcion de secuencias

NUmero de secuencias: 5

Herramientas tedrico-metodoldgicas

Discurso narrativo

Modo Cinematico de Produccion (contexto
de economia visual).

Exposicion de Max al “Videodrome” por
medio de la television.

Cibercultura: Imégenes cibernéticas.

Fusion de lo corporal con la tecnologia
(cyborg).

Eros electronico: Imagenes erotico-
fractales.

Alucinaciones de Max.

Metaficcion intermedial.

La TVy el video en el cine.

Interpretacion (o como leer el filme)

Cuerpo tecnificado: Mediatizado

3.1.2. Descripcion de secuencias

Contexto

La historia de Videodrome inicia con un promocional de television que se transmite por el

canal de unaestacion UHF de Toronto que difunde contenidos amarillistas: “Civic TV, la

que te llevas a la cama”: “aludiendo a sus contenidos eroticos y al mismo tiempo, a la
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corporeidad que adquirira la television mas adelante” (Gorostiza y Pérez 160). Como si se
cortara la sefial, enseguida aparece en el encuadre de la pantalla de TV la asistente de Max
Renn (protagonizado por James Woods), director ejecutivo de dicho canal. La secretaria de
Max le habla como si ambos mantuvieran una conversacion presencialmente, acerca de una
reunion de trabajo, quien busca captar un mayor rating para el canal: “Al principio, en un
hotel bastante sordido, dos orientales de la empresa Hiroshima Video intentan venderle a
Max una pelicula pornogréfica softcore titulada Samurai Dreams” (Gorostiza y Pérez 164).

Posteriormente, Max observa una serie de fotografias en blancoy negro que no lo
convencen. Convocado por Harlan, un técnico operador del canal, para visualizar una sefial
clandestinainterceptada desde unaantenaajenaal canal, Max accede averel“Videodrome”,
una grabacion que muestra imagenes de torturay asesinatos de mujeres. Max autoriza
transmitir el “Videodrome” en Civic TV. Méas adelante, Max conoce en un programa de
television a Nicki Brand (estelarizada por Deborah Harry), una psiquiatray locutora de radio,
asi como a Brian O’Blivion, un estudioso de los medios de comunicacion, conectado desde

unaubicacion desconocida, pues nuncaapareceen publico, s6lo mediante imagenesde video.

Secuencia 1: Max y Nicki se conocen [Duracion: del minuto 8:33 al minuto 17:23]%0¢

En un panel de debate por television, se presentan Max Renn, Nicki Brand y, en una
grabacion de video, el profesor Brian O’Blivion, quien habla sobre las repercusiones de las
iméagenes violentas. Max opta por la imprudencia haciendo comentarios de acoso a Nicki.
Por otra parte, la conductora del debate pregunta a Nicki: “—¢Es Max un peligro para la

sociedad?”. Nicki contesta que Si lo es, pero para ella. Corte directo a imagenes en video que

106Se considera este fragmento de Videodrome como la secuencia nim. 1, porque sibien ésta no correspondeal
orden cronoldgico original, pues poco mas de 8 minutosle preceden, ello no descontextualiza la historia, debido
a que también se ha indicado un contexto que explica su insercidn como secuencia. Esta aclaracién converge
con lo que se dice en El Diccionario técnico Akal de Cine (2004) cuando nose trata de secuencias tradicionales
o clasicas: “Enla medida enquese consiga el efecto de unidad dramatica dentro de una deellas, las secuencias
no tienen porqué desarrollarse en unasola localizacién, y su crono logia puede resultar ambigua. Por ejemplo,
el montaje paralelo entre escenas simultineas que se desarrollanen dos localizaciones distintas puede crear el
efecto de unasolaaccion [...] Aveces, unaserie de escenasfilmadas en diferentes localizaciones p ueden formar
una sola secuencia cuando sonbrevesy son objeto de un montaje compacto [...]. Un tipo diferente de secuencia,
[ocurre] en la que breves escenas pertenecientes a distintos periodos de tiempo forman una sola unidad
dramatica [...]” (Kénigsberg 488). Pese a la incorporaciénde mas de cinco cortes directos en este fragmento, la
unidaddramatica se mantiene. La tematizacion es coherente con las escenas en las que la trama transita desde
gue Max y Nicki se conocen hasta su primer encuentro, tal y como sucede en cientos de peliculas de indoke
dramatico, s6lo que en Videodrome la narraciénes, precisamente, un simulacro (ambigliedad de las imagenes).
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muestran una situacion de violencia fisica explicita. Es Max quien ve dichas imagenes en la
sala de edicion del canal. Max revela su interés por este tipo de grabaciones: “—ES
increiblemente real”, le confiesa al operador Harlan. Enseguida, corte directo al programa de
radio “Rescate Emocional” que conduce Nicki, en el que se observa una breve charla entre
ella y unaradioescucha. Max, detras del cristal de la cabina de radio saluda a Nicki. Ella le
muestra condescendencia enviandole un beso, mientras él hace lo mismo. Corte directo a
Nicki en el departamento0” de Max, buscando una cinta de video. Es directa con Max: “—
Tienes algo de porno”. Ella le hace saber que los videos pornograficos la ponen de buen
humor. Nicki encuentra un casete denominado “Videodrome”. Max le advierte que se trata
de una cinta sobre tortura y asesinato, pero que no es sobre sexo exactamente. La locutora
responde: “—;Quién lo dice?”. Corte directo a un televisor en el que se proyecta, entre ruido
blanco, la imagen-rotulo “Videodrome”. Enseguida, se muestra una transmision en la que un

hombre encapuchado flagela a una mujer desnuda con un latigo.

Imagen 1. El inicio de “Videodrome”.

A Nicki le ha parecido excitante ver el video, por lo que su encuentro se torna mas
provocativo. Desea que Max le haga una incision en el hombro con una navaja. La escena
transcurre mientras los dedos de él frotan dicha parte del cuerpo de Nicki, de la que
sobresalen unos rasgufios. Max responde: “—Parece que alguien mas lo ha hecho”. Nicki
anhela saber como se consigue participar en grabaciones como “Videodrome”. Max contesta
sarcastico: “—No sé. Parece que nadie regresa a la semanasiguiente. ;Qué dijiste que te paso

en el hombro?”. La conversacion anterior culmina cuando Nicki le dice a Max: “—Quieres

97E] departamento de Max es oscuro y desordenado, deja ver los habitos de un personaje soltero, obsesionado
con su trabajo, quien ha descuidado su vida privada. Las persianas dan un efecto de sombras en el interior,
simulando barrotes de una carcel, en la que Max estaria “encerrado” por su hermetismo y sedentarismo, o bien,
lineas horizontales parecidas a las de la imagen televisiva (Costello en Gorostiza y Pérez 158). Ademas, en las
salasdeediciény producciondel canal donde labora Max, como unentornotecnificado, también se muestra el
desordeny elcaosen el que estan alojados los aparatos (Gorostiza y Pérez 158).
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probaralgunas cosas”. Corte directo de Nickiy Max desnudosen lasalade television. Detras
deellos, el televisor proyectaimégenes del “Videodrome”. Max perfora laoreja de Nickicon
un alfiler e inician un flirteo erético-sexual. La escenatranscurre a través de un close up shot
de torso y rostros, y posteriormente, con los cuerpos completos. El fondo, que antes los
cubria, cambia, pues en corte directo se distingue solo el rostro de Max recargado en el de
Nicki. Segundos después, el encuadre muestra el lugar de tortura que se habia visto antesen

el video y, finalmente, surge de nuevo la cara de Max. Fin de la secuencia.

Secuencia 2: Las primeras revelaciones [Duracion: del minuto 33:08 al minuto 37:33]

Corte directo a Max a punto de reproducir un casete de video, este objeto se transfigura con
movimientos vertiginosos y se le escucha lo que parece una respiracion agitada, como si
tuviera vida. A Max se le cae el casete al verse sorprendido. Lo recoge, lo revisay lo inserta
en el reproductor. Corte directo a encuadre de la pantalla del televisor de Max donde se
muestraal profesor O’Blivion. Eltedrico —sentado en un escritorio—explica: “—La batalla por
la mente de Norteamérica se llevara a cabo en video: el ‘Videodrome’. La pantalla de
television es la retina del ojo de la mente. Por lo tanto, la pantalla de television es parte de la
estructura fisica del cerebro. Por lo tanto, lo que aparezca en la pantalla de television, surge
como una experiencia real paraquienes la miran. Por lo tanto, la television es la realidad y la
realidad es menos que television”. Corte directo a Max en tono incrédulo y riéndose. Lo que
antes parecia una grabacion por medio de un mondélogo, ahora, en corte directo, presenta a
O’Blivion dirigiéndose a Max como si el profesor esperara su interlocucion: “—Max, me
alegro tanto que hayas venido a mi. He pasado por todo esto solo. Tu realidad ya es la mitad
alucinacion en video. Si no tienes cuidado, se convertira todo en alucinacién”. Enseguida, la
imagen de O’Blivion se aleja, pero éste continta su discurso: “—Deberés aprender a vivir en
un mundo muy extrafio”. Bajo el mismo encuadre del profesor exponiendo, aparece en el
fondo uno de los dos verdugos. El especialista advierte: “~Tuve un tumor en el cerebro. Y
tuve visiones”. Al cerrarse el encuadre, en el que aparece solo O’Blivion, otro verdugo
inmoviliza al teérico. Maniatado, el profesor remata: “—Creo que las visiones causaron el
tumor y no al revés. Sentia como las visiones se unian y convertian en piel, una piel

incontrolable. Pero cuando me quitaron el tumor, se llamaba “Videodrome”.
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Imagen 2. Eltedrico O’Blivion en pantalla.

Tras pronunciar “~Yo era él...”, O’Blivion es atacado con una soga en ¢l cuello. Max se
sobresalta, como si despertara de un trance, sin quitar la mirada del televisor. El profesor, a
punto de serahorcado,en pleno estertor de muerte, le dice aMax: “~Yo fui la primeravictima
del Videodrome”. Max se aparta del sillon y formula: “—¢Quién lo maneja? ; Que quieren?”.
En corte directo, se muestra la imagen de uno de los verdugos descubriéndose el rostro. Es
Nicki Brand, quien le expresa: “—Te quiero a ti Max. A ti.”. Mediante otro corte directo, la
cara de Nicki abarca practicamente la pantalla del televisor. Nicki le dice “~Ven conmigo.
Ven con Nicki. Vamos. No me hagas esperar”. Max se aproxima al aparato. Los labios de
Nicki cubren todo el encuadre del cinescopio. Con voz seductora, ella le susurra: “—Por
favor”. Los objetos que estan por encima del televisor se tambalean por si mismos, pues

pareciera que han cobrado vida.

Imagen 3. Max, absorbido por la imagen.

El aparato televisivo se antropomorfiza, pues se marcan venas en su parte posterior y las
bocinas simulan unarespiraciéon humana. Max toca el televisor, mientras se escuchan jadeos
y la misma voz excitada: “—Te quiero a ti, Max. Vamos... Vamos”. Corte a Max acariciando
el televisory los labios de Nicki ocupando la totalidad de la pantalla. Enseguida, se repiten
las anteriores frases de Nicki. Corte directo a unos labios saliendo de la pantalla del televisor,
mientras Max los toca. La secuencia finaliza cuando Max es absorbido por la imagen de los
labios.
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Secuencia 3: Alucinacion y simulacro [Duracion: del minuto 47:48 al minuto 53:09]

Esta secuencia comienza con un corte directo a Barry Convex, duefio de “Spectacular
Optical”, empresa que tiene de fachada la venta de lentes exéticos, pero que enrealidad es la
creadora del “Videodrome”. Max se presenta con Barry en las instalaciones de dicha
empresa. El interés de Barry es mostrarle a Max un prototipo de maquina que busca grabar
alucinaciones. Barry busca analizar la experiencia de Max y revela: —Ninguno de nuestros
sujetosde pruebavolvioé alanormalidad. Todos necesitan cuidado psiquiatricointensivo[...].
Y creo que analizando unade tus alucinaciones seriael indicio de cémo empezar el estudio”.
Max no sabe si habradolortras utilizar dichamaquina. Barry responde: “~No te dolera. Quiza
te encuentres saliendo y entrando de un estado alucinante después de que terminemos. Si es

asi, relajate y disfratalo”. Max se coloca el dispositivo que le cubre toda la cabeza.

Imagen 4. Maxcon el visorde alucinaciones.

Barry programa el dispositivo y le dice a Max que los efectos del “Videodrome™ son tan
extrafios debido a la exposicion a violencia en el sistema nervioso. En corte directo, Barry
oprime el botdn para iniciar la experiencia, pero es interrumpido por Max: “—jEs demasiado
brillante! {No lo aguanto!”. Tras arreglarse la frecuencia, comienza la sesion de Max.
Enseguida, se muestra en perspectiva subjetiva como Max percibe el entorno que le rodea.
Barry le expresa que no tiene que hacer otra cosa, sino solo alucinar. Barry se marchay deja
solo a Max. Corte directo a encuadre de Max alucinando con el dispositivo en la cabeza. Por
medio de imagenes en rojo, primero aparece Nicki, quien se acerca hacia él, mientras ella
toma un latigo. Corte directo a Max sin el visor recibiendo el latigo. Corte directo a Nicki
expresando “—¢Qué esperas, amor? Manos a la obra”. Pero la peticion de Nicki proviene de
una imagen transmitida desde un televisor. Enseguida, aparece Max dando latigazos a dicho
aparato, de lo cual se escuchan lamentos y respiraciones. Max se alejay deja ver la imagen
completa del televisor que transmite la tortura qué el lleva a cabo, pero ya no es Nicki la que
se observa, desde la perspectivaespectatorial, sino otra mujer. Fin de la secuencia.
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Secuencia 4: La intervencidn corporal [Duracién: del minuto 60:56 al minuto 64:42]

Esta secuencia comienza con un corte directo a Barry Convex, quien ahora se encuentra en
la sala de edicion de la cadena local de television. Barry le dice a Max “—Comenzaremos con
el canal 83. VVamos a utilizarlo para nuestra primera transmision del “Videodrome”. Tengo
el presentimiento que sera muy popular durante un tiempo”. Corte directo a Max que
responde: “—Debo estar alucinando ahora mismo. Digo, no puede ser de verdad”. Barry le ha
dicho a Max que han grabado sus alucinaciones, que las han analizado y que debe estar listo
paraunanuevaexperiencia. Corte directo alamano de Barry que porta uncasete que empieza
a moverse tal y como anteriormente le habia sucedido a Max (ver secuencia 2). Max, con
temor pregunta: “—;Qué quieres de mi?”. Barry expresa: “—Quiero que te abras, Max. Que te
abras para mi”. Enseguida, se muestra la imagen de Max contra la pared, en la que se
visibiliza cémo la fuerza de un aire sobrenatural le desabotona la camisa, y mediante un
acercamiento a su abdomen, de éste brota unaaberturacon forma de labios vaginales. Corte
directo a Barry introduciendo el casete a Max por la abertura. Le dice a Max “~Te quiero

mostrar algo”.

Imagen 5. Aberturaen elabdomen.

Imagen 6. Mano-pistola de Max.

Tras ello, Max cae al suelo. Barry y Harlan, operador del canal, desaparecen. Max se arrastra
por la sala de edicion mientras oye una voz que le sentencia: “Queremos el canal 83, Max.
Danoslo. Danos el canal 83. Mata a tus socios. Matalos. Mata a tus sociosy danos el canal

83”. Corte directo a Max, pero ahora ¢l introduciendo su mano en la abertura. Enseguida, se
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observa a Max sacando una pistolal®8 de la hendidura. A partir de ello, se muestra el proceso
de fusidn entre su mano, su antebrazo y la pistola. Cuando Max observa el sincretismo de su
piel con las varillas y los cables conectados a su mano, vuelve a escucharse la voz que lo ha

amenazado para que asesine a sus socios y entregue el canal. Fin de la secuencia.

Secuencia 5: La nueva carne [Duracion: del minuto 78:53 al minuto 86:38]

Esta secuencia comienza cuando Max asiste a una convencion de “Spectacular Optical”, en
la cual aparece Barry Convex como presentador (recuérdese que es el aparente duefio de esta
empresa). Mas adelante, en corte directo, se muestra a Max con la pistola encarnada a su
mano, persiguiendo a Barry. Max lo acribilla en medio de los asistentes. A través de otro
corte directo, tirado en el suelo, el cuerpo de Barry comienza a reventarse, por lo que la
imagen deja ver un acto de abyeccidn en el que se visualizan 6rganosy visceras. Max grita a
la multitud: “—jMuerte al ‘Videodrome’! jViva la nueva carne!”. Max huye del lugar. En
corte directo, se ve a Max entrando a una zona portuaria prohibida. Max logra acceder a un
barco en ruinas. Corte directo a Max sentado en el interior de la embarcacion abandonada.
Max se tapa el rostro con la mano derechay se queda observando unos segundos hasta que
menciona: “—Esperaba que regresaras”. Corte directo a un televisor donde se muestra una
transmision en la que aparece Nicki hablando: “—Estoy aqui para guiarte Max. He aprendido
mucho desde la ultima vez que te vi. Aprendi que la muerte no es el final. Te puedo ayudar”.
Max responde: “—~No sé donde estoy ahora. Tengo problemas... para saber hacia donde voy”.
El didlogo continda, pero ahora la pantalla se muestra mediante un acercamiento. Nicki
advierte a Max: “—Es porque has ido tan lejos como te ha sido posible, aun sabiendo coémo
estan las cosas. “Videodrome sigue existiendo. Es muy grande y complejo. Los heriste, pero
no los destruiste. Para hacer eso, debes seguir a la siguiente fase”. Max le pregunta: “—;Cuél
es esa fase?”. Nicky le explica: “~Tu cuerpo ya ha cambiado mucho, pero eso es solo el

comienzo, el comienzo de la nueva carne”. El raccord! de mirada de Max al observar a

198)_a pistola con formafalica encuentra similitudes con la que aparece afios despuésen la cinta eXistenZ Cabe
resaltar que es un arma de la que emergen filamentos que se conectan en los nervios del brazo de Max,
insertandose en su cuerpo, por lo que su mano se transforma en una pistola (Gorostiza y Pérez 160).

199E] corte por raccord de mirada, recordando que esto sucede si “los planos se encuentran conectados
lI6gicamente mediante la linea de vision de un personaje” (Konigsberg 143), en este caso se muestra cuando
Max observay dialoga en unadireccion especifica a Nickicon un angulo de vision determinado y el siguiente
plano es la transmision televisiva en la que el mismo Max aparece, situada donde el espectador cree que el
director del canal también estaria mirando.
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Nicki se mantiene en la misma perspectiva. Nicki comenta: “—Debes cubrir todo el recorrido.
Transformacién total. ;Crees estar listo?”. Max pregunta una vez mas: “—Como lo
hacemos?”. Nicki le revela a Max que, para convertirse en nueva carne, primero debe
deshacerse de la “antigua”. Nicki lo persuade: “—No tengas miedo de dejar que tu cuerpo

muera. Ven conmigo, Max. Ven con Nicki. Yo te mostraré como. Es facil”.

Imagen 7. Maxse ve a si mismo en la pantalla.

Enseguida, corte directo a Max reflejandose en la pantalla del televisor mientras presencia
fuego muy cerca de él. La escenatranscurre mediante un acercamiento de la pantalla que
cierra el encuadre a Max con la pistola encarnada y apuntandose en la sien. Max dicta las
palabras: “—Longlive to the new flesh”. El disparay explota el televisor del que salen visceras
y pedazos de carne informe. Corte directo a Max levantandose y mirando el televisor
destruido. De pronto, el encuadre se cierra a Max de rodillas frente al mismo espacio de
fuego, y a través de un encuadre mediante un acercamiento a su rostro y la pistola encarnada,
apuntandose otra vez a la sien, repite: “~Long Live to the new flesh”. Corte directo a pantalla
anegroy se escuchaun disparo. Fin de la secuencia y de la historia.

Hasta aqui el proceso de descripcion de las secuencias elegidas de Videodrome para
el analisis correspondiente. La finalidad ha sido esquematizar lo que se ve y escuchaen las
mismas. Ello implica caracterizar y detallar lo que precisamente se muestra en pantalla para

dilucidar sobre el discurso narrativo del cuerpo tecnificado (mediatizado) en dicha pelicula.

3.1.3. Analisis

Modo Cinemético de Produccion
El Modo Cinematico de Produccion (MCP) en el mundo narrativo de Videodrome se deriva
del contexto mediatico-cultural desde el cual se produceny reproducen las imagenes-cuerpo,

es decir, las que se proyectan desde la pantalla del televisor de Max y de las grabaciones de
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video. Este contexto deja ver los efectos de la videoculturaa la par de aquellos que provenian
de otros medios de comunicacién masiva como la Radio y de entretenimiento como el cine.
El MCP para percibir la hiperrealidad, a través de las imagenes de video, parte de la premisa
de que el medio es el mensaje, tal y como lo aseveré McLuhan. De hecho, el profesor Brian
O’Blivion (en espafiol oblivion se traduce como olvido), en palabras de Cronenberg, esta
inspirado en dicho tedrico (en Gorostiza y Pérez 162), y podria afiadirse una significacion de
dicho término ya que éste alegoriza la condicidn de intervencidn corporal de Max, pues se
encuentra en un estado de inconsciencia continua que le provoca no reconocerse en la
realidad o bien, en la hiperrealidad de las imagenes del video. Al respecto, se hace una
analogia: el cuerpo de Max es el medio, es decir, su cuerpo como un mensaje que transforma
su realidad, aunque no tal vez la de los demas.

En este sentido, la generacion de iméagenes se divide en dos: las relativas a la imagen-
cuerpo o de la otredad entre Max y los otros personajes, y las imagenes que provienen de las
propias alucinaciones de Max. Todo ello representa una nueva percepcion: la del cuerpo
tecnificado. El televisor de Max, los aparatos de edicion del canal de television, las pantallas
analdgicas desde las cuales se visualizan los videos o las transmisiones en vivo, son el motor
de subjetividades que procura la imagen mediatizada. Estos dispositivos son como: “lentes
de contacto, protesis transparentes, como integradas en el cuerpo, hasta formar parte de él
casi genéticamente, como los estimuladores cardiacos... Voluntario o no el lazo con una
terminal inteligente es del mismo orden: estructura sometida (no alienada), circuito
integrado” (Baudrillard 33).

La videocultura pone al descubierto como la imagen mediaticano propone un dilema
abstracto referente a la libertad individual como un problema, sino méas bien como un
producto de lasubjetividad de Max. Laexposicion al “Videodrome” emerge como una nueva
ontologia, es decir, la del cuerpo como un objeto-complemento mas de la imagen televisiva,
que, en consecuencia, es ambigua. La tecnificacion de su cuerpo permite a Max sentir o tocar
las imagenes, no de un modo alienante, sino desbordante en procesos de autorreferencialidad.
En otras palabras, un cuerpo integrado y fragmentado, y, por lo tanto, automatizado por la
misma imagen del video, pero no como unaentidad robotizada o computarizada subordinada

a una programacion, pues su experiencia es impredecible. La posicién de Max como un
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agente de control de contenidos del canal dondetrabaja, se muestradesdeun principio cuando
acude a un debate por television.

La sociedad tecnificada a la que pertenece Max se ha acostumbrado a la imagen del
video por television, pero también a las historias de conspiracion que de ésta emanan, las
cuales pretenden cuestionar el poder que ostenta la imagen. En este filme, el MCP también
se relaciona con el desarrollo de las subculturas del cyberpunk y del gore como estéticas que
subvierten las convenciones sociales, tras una época de postindustrializacion. Ambos modos
de construccion de sentido, llamémosle cinemético, son herederos de la cibercultura, donde
lo violento, lo grotesco y el uso de tecnologia se entrecruzan para visibilizar el cuerpo
humano en constante transformacion. En Videodrome, el nuevo 6rgano alojado en las
terminaciones cerebrales genera imagenes telepresentes (imagen cuerpo), pero en forma de
alucinaciones. La identidad de Max es un conglomerado de alucinaciones, a raiz de sus filias
Yy Sus perversiones.

El deseo sexualy de asesinar para Max es unasensacion difusa, pues lasacciones que
emprende alteran sus convicciones y valores. Aun cuando Max es un individuo ambicioso y
sin escrupulos, lo cierto es que de igual modo padece de la seduccion de una sociedad
dependiente delconsumode laimagen del video. EIMCP no funge como si fuera unaespecie
de panoptico, pues a pesar de que Max se encuentra “encerrado” en el canal o confinado en
su casa, e incluso cuando utiliza el visor que graba sus alucinaciones, el descontrol de su
cuerpo proviene de su experiencia, de su subjetividad, siempre diferente tras la exposicion al
“Videodrome™: una experiencia vinculada con el deseo de proyectar iméagenes prohibidas en
el canal de television110, Las imagenes mediaticas hacen confundir a Max, quien trabaja para
la industriade latelevision, pero que al mismo tiempo deseacambiar o revolucionar el medio.

La “manipulacion” mental de la realidad mediante el “Videodrome”, depende del
nivel de integracion al mismo, como se muestra en el desenlace de la historia, pues el cuerpo
de Max es el mismo medio para combatir la alienacion mediatica. EI MCP que se muestra en
Videodrome no so6lo define una parte de la realidad transgredida por los medios de

comunicacion masiva, sino una cinematica de como percibir los propios temores y deseos

9Aunque uno de los aspectos que se evidencian en la narracion, es que lasimagenes televisivas, sobre todo,
aquellas en las que aparece el tedrico O’Blivion, el espectador (Max) es observado desde el mismo aparato
receptor.
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“encarnados” desde la imagen grabada en un video, ademas de servir como contexto desde

el cual emerge el discurso narrativo del cuerpo tecnificado.

Imagenes cibernéticas

¢ COomo se muestran las imagenes cibernéticas en Videodrome? La cibernética se traduce en
la estética cyborg que se presenta, sobre todo, durante los procesos alucinatorios que
experimenta Max. De ello, se puede decir que “la estética cyborg remite a la encrucijada de
la interfaz humana, maquina como texto para leer el estatus humano y maquinico... asi como
la superacion de un estadio evolutivo antropocéntrico y a la interpretacion de nuestra cultura
ya desde presupuestos no exclusivamente esencialistas 0 humanos” (Aguilar 13). En
consecuencia, el cuerpo de Max, invadido por una sefial telematica, crea una nueva especie
de humanizacion sintetizada con lo tecnoldgico. Si bien es cierto que en lo cyborg hay
reminiscencias de McLuhan en cuanto a su idea de los medios como exteriorizacion de mente
y cuerpo, en Videodrome dicha estética visibiliza la destruccion de los limites de la
referencialidad a lo real. Estas ideas se vislumbran no s6lo en Max, sino en el editor del canal
y en Barry Convex, el empresario inventor del “Videodrome”, quienes tienen roles
especificos que aluden a las relaciones entre la politica, la ciencia y la tecnologia (ver
secuencia 3).

Estas imagenes cibernéticas son una muestra de la era tecno-capitalista que crea
nuevos arquetipos de la corporalidad, la cual es reemplazada “por diferentes elementos
protésicos que, de algunamanera, anuncianlallegadadel cyborg”. Asi, el cuerpo se convierte
“en el lugar de manifestacion de los excesos tecnoldgicos y de las enfermedades sociales, de
la fusién con lo mecénico, inorganicoy artificial” (Escudero 154). Por eso, Barry esconde la
tecnologia del “Videodrome” que ya es parte del descontrol, la cual hasido absorbida por los
imperativos de una sociedad de la informacidny del conocimiento atrapada en la television
e integrada por cyborgs que consumen videos para acumulary producir subjetividades sin
limite, como una forma de evadir la opresion social y la politica gubernamental. Desde esta
perspectiva, los cyborgs “parecen tener un sentido natural de la asociacion en frentes para la
accion politica, aunque sin partidos de vanguardia. Su problema principal, por supuesto, es
que son los hijos ilegitimos del militarismo y del capitalismo... por no mencionar el

socialismo de estado” (Haraway 3). Es decir, las imagenes cibernéticas, antes de ser
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alucinaciones, son parte del desastre cultural y la conspiracién social a partir de las cuales
Max percibe su entorno.

El paisaje tecnoldgico que deja ver la incipiente era del video, no sélo se contempla
como una catastrofe para el profesor o tedrico, sino como una etapa potencialmente mas alta
en la escala evolutiva, tal y como le obsesiona a Barry Convex y a la hija del tedrico. Bajo
esta dialéctica del desastre donde las imagenes viralizan los cuerpos, en una suerte de
telematica posmoderna, unamaquina o visor producealucinaciones en Max paratransformar
el sentido de realidad. Estrictamente, esto tiene que ver con el hecho de que la imagen
cibernéticade Max sea unaimagen revolucionaria, pues: “El estar en todas partes es la mayor
caracteristica de la uniformidad y de las multifacetas de la criatura cyborg, el hombre sin
lugar, sin cuerpo y sin freno [...] la politica de la resistencia y el lenguaje de la revolucién en
contra de la nueva red de dominacion” (Garcia en Tirado Cuellar 207). Sin embargo, la
ambigledad narrativa no permite si en efecto dicho casco 0 maquina de visiones, generan la
interseccion entre el cuerpo real y lo artificial, entre lo organico-sexual y lo simbdélico-
imaginario, por lo que dicho objeto cibernético tal vez es parte de las alucinaciones de Max
que aun no sabe si en verdad él es una especie de cyborg (ver secuencia 3).

Al respecto, la imagen del cyborg encarna “un futuro abierto a las ambigiiedades y a
las diferencias. Retne en un mismo cuerpo la maquinay el organismo, la naturalezay la
cultura. La tecnologia [...] rompe con el ideal de una esencia humana universal, dando pie a
la proliferacion de multiples identidades fracturadas expuestas al devenir de las
circunstancias” (Escudero 155). En este punto, la identidad de Max esta expuesta a partir de
la utilizacion de la maquina de visiones. La logica alucinatoria de Max no deviene frente a
sus ojos, aunque Nicki afirme su “derecho” a ser azotada para satisfacer sus deseos. Nicki
permanece en la pequefia habitacidon roja que evoca la cAmara de tortura que aparece durante
el primer encuentro sexual que tiene con Max. El toma un latigo y comienza a golpear el
televisor dentro del cual se ve disfrutara Nicki. La escena muestra la conversion entre el
cuerpo evanescente de Nicki y el cuerpo torturado de otra mujer. El delirio y la psicosis de
Max resignifican las imagenes de violencia (ver secuencia 3).

A esta Optica de lo cibernético, se afiade otra imagen: la abertura con forma vaginal
que aparece en el abdomen de Max. Narrativamente, esta hendidura deja ver el objetivo que

tiene Barry Convex con el “Videodrome”, pues es el portal mediatico desde el cual Max es
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programado por laempresa Spectacular Optical, “un establecimiento que se podriarelacionar
ademas con la fabrica de ojos de Blade Runner” (Gorostiza y Pérez 167). Asi, la insercion
del video casete que lleva a cabo Barry contiene instrucciones, rutinas, discursosy acciones
que debe seguir Max (ver secuencia 4).

Cabe sefialar que la primerainteraccion entre Max y la abertura vaginal no tiene lugar
cuando él se arrastra por la sala de edicion del canal, sino en una escenaprevia en la que ha
vuelto a poner la videograbacion en la que expone el profesor O"Blivion. Al empezar lo que
parece una alucinacion, Max, sin camisa, se muestra con el cafion de una pistola rodeando su
abdomen. Esta parte de su cuerpo se abre. Horrorizado, Max empuja su antebrazo en la
hendidura. Al sacar el antebrazo, el arma aparece de nuevo por un momentoy la abertura se
desvanece. En este sentido, para Max las imagenes de su mano y de una pistola, en efecto,
discurren como el inicio de la tecnificaciénil! de su cuerpo, en este caso, la mediatizacion de
su cuerpo. Es, por tanto, el comienzo de una rebeldia en contra de su corporalidad (ver
secuencia 4).

Como Max, los cyborgs liberan al ser humano, “ser idéntico, fijo, estatico,
reproductor de 6rdenes de realidad injustos” (Aguilar 20). La imagen cyborg de Max remite
a un tipo de accionar maquinico corporal que contiene un artificio de memoria (la hendidura
con forma vaginal). El dominio de su cuerpo tecnificado por la imagen del video depende de
otras estructuras como tecnologia implementada, insertada, invasiva, independiente del

control de su mente, pues las alucinaciones representan tal disociacién. De este modo:

Mediante el proceso de adquirir conocimientos, habitualmente se pensaria que la

mente funciona de manera plurifuncional, incorporando los significantes que darian

1115j se rastrea un origen mucho mas ontoldgico se puededecir que el cuerpo humano se ha tecnificado desde
que el hombre buscé su adaptaciony supervivencia al ambiente. Max ha sido intervenido por la imagen
televisiva demodo inusitado, lo cual refleja, precisamente, su caracter neofantastico, pueslos diversos procesos
de interaccién mostrados son superiores a la época o el contexto de propio relato de Videodrome. Max ira
degradandosu voluntad, sobretodo, corporalmente, conformese exponga a la tecnologia del video. Pese a que
se le puede dar una lectura desde la perspectiva del disciplinamiento de Foucault, los procesos mentales de
Max, inmersos en una debacle de alucinaciones, le impiden saber a ciencia cierta cuando esta supeditado o no
al control del “Videodrome”, por lo que las tecnologias del “yo” no estarian determinadas del todo por
relaciones de poder objetivas, pues la ambigiiedad del mundo narrativo en la que vive sumergido el personaje
se aleja de un cuerpo décil y disciplinado. La tensién ficcional (neofantastica) que genera la produccién de
subjetividades, a partir delas alucinaciones que experimenta Max, ponede relieve una intervencion mediatizada
en la que el video y la television transforman la realidad de Max, pero nunca quedaclaro si de todos los
personajes.
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paso al acumulamiento, al procesamiento y a la expulsién de informacion, dicha
analogia, no se limita solo a una cuestion de memoria; el ingenio analitico de la
mente-ordenador nosremite a sus precedentes mas contundentes. Al posicionamiento
politico, no exento de grandes contenidos de ironia, desde la no identidad, pero a
favor de una identidad monstruosa, uniformada y multifacética (Tirado Cuéllar 206).

El cuerpo de Max forma parte de una imagen cibernética monstruosa, aleatoria, caotica. Max
hadejado de reflejarse “naturalmente”, pues sélo existe en sumismaalucinacion. Tras buscar
su identidad en la repeticion, en la acumulacion de las grabaciones videogréficas, sélo queda
de él un discurso inagotable de la trascendencia de la carne. Frente al televisor se ve a si
mismo como una imagen. Max es una imagen que materializa la tortura y la violencia de la
que ha sido parte. El efecto de la mutacion perceptiva causada por las alucinaciones como
recuerdos, para Max ya son parte de su sistema nervioso, tanto, que el televisor dentro del
barco abandonado se ha convertido en la retina de su 0jo. Al respecto, tal y como lo sefiala
en una entrevista el mismo Cronenberg, “al mismo tiempo, me da la sensacion de que, al
final, Max consigue manipular estanuevarealidad en la que se encuentra para hallar de nuevo
su propio equilibrio” (Grunberg en Gorostiza'y Pérez 161). Es decir, es un 0jo que ahora
controla él, ante la resurreccion del cuerpo en la imagen (ver secuencia 5).

Iméagenes erotico-fractales

Para analizar este aspecto de la pelicula Videodrome, se retoman las imagenes que se
muestran como alucinaciones o procesos alucinatorios de Max, a fin de advertir comoemerge
el discurso narrativo del cuerpo tecnificado. ¢ Qué se suscita en el cuerpo de Max debido a
las alucinaciones que experimenta? Partiendo de una definicion bésica, el término
alucinacion derivadel latin allucinatioy denota “una sensacionsubjetivaque no va precedida
de impresion en los sentidos”, segun la RAE. Una vez que la historia es retratada desde la
vision de Max, la subjetividad aflora como un conjunto de acciones ambiguas y
fragmentadas, porque incluso la escena con la que inicia el filme mantiene esta tensién
ficcional. Ello ocurre cuando la asistente de Max (telepresencia) se dirige hacia él en una
transmision por la sefial del canal 83, avisandole de una cita de negocios relacionados con el
cambio de contenidos. El efecto logrado por la imagen de la asistente es similar al que luego

Max experimenta con el profesor de comunicacion (ver secuencia2).
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¢En qué momento comienzan las alucinaciones de Max? Cuando Max y Nicki tienen
intimidad, el fondo que esta detrés de ellos, se transforma de pronto en un set con una
atmdsfera rojiza. Pero la primera aparicion del mismo set fue en el video tipo snuff12 que
Max vio a propésito de su reunién con los empresarios orientales, los mismos que quisieron
venderle videos sexuales prohibidos. El set como un espacio de violencia fisica y sexual se
resignifica dependiendo del estado de &nimo o de las emociones de Max. Con base en lo
anterior, se advierte la disyuntiva que representa la exposicion de imagenes televisivas de
naturaleza violenta que Max experimenta por medio del “Videodrome”. El origen
etimoldgico del vocablo drome emerge del latin dromo que posee una connotacion de “lugar
de” o “lugar donde”, por lo que el “Videodrome™ es el espacio mediatico de las imégenes de
video. Bajo el significado “lugar de “, la tortura, las relaciones sexuales extremas y los
crimenes existen mas alla del deseo de Max, y bajo el significado “lugar donde”, es el sitio
donde dichasimagenes invaden su cuerpo, resultadode un proceso alucinatorio. Unavez que
Max desea producir o programar videos de violencia fisica y sexual para subir el rating de
su canal, esta situacion lo lleva a pisar el terreno peligroso de las obsesiones, pues se torna
“Incapaz de superar esta adiccion... ya no distingue entre suefio y vigilia, realidad e
imaginacion. La television lo devora literalmente” (Imbert 65). Para Max, los limites de la
realidad y los alcances de la imaginacion se diluyen, dado que desconoce si alin su cuerpo
permanece en su departamento con Nicki o ya es parte del “Videodrome”. Su cuerpo se
convierte en una imagen mas del video que merma su identidad. El sadomasoquismoy la
alteracidn del espacio intimo se vuelven practicas habituales para Max (ver secuencial).

Las alucinaciones de Max son visuales, no estan en su mente, tampoco son
abstracciones en un estado consciente, por lo que complican todavia mas su sentido de

realidad. Este trastorno traza el camino hacia su inminente transformacion corporal. El

12E] término snuff, aunque no es facil de rastrear, su origen sociolingiistico es definido en la praxis de los
fendmenos mediaticos a partir del auge de la cultura del video casero durante los afios ochenta. Asi, el video
hecho encasa o enla calle se puso en boga con distintos formatos mediante el uso de cAmaras stiper 8 mm o
inclusive siper 35. Ronda enelimaginario colectivo queen los videos snuffse graban laceraciones, violaciones
y asesinatos reales a una o varias personas. Sin embargo, al respecto Cronenberg ha enfatizado que le “interesan
mucho, pero no existen. Todo el mundo quiere creer que existen, pero el snuff movie es el invento de unas
personas que querian hacer dinero. Luego, este invento fue utilizado por motivos politicos por los grupos de
presion antipornografia, que creian haber encontrado un argumento méas a favor de su lucha” (Guillot en
Gorostiza y Pérez 166). La tematica del snuff movie es desarrollada en la pelicula Videodrome desde que
comienza, puestoque Max ha quedado asombrado con estetipo de realizaciones audiovisuales.
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encuentro sexual con Nicki para Max es una crisis de identidad en relacién con su
corporalidad y su mente (ver secuencia 1).

Las transmutaciones de Max que devienen en fragilidad fisica se caracterizan “por la
paranoia de que el sexo y la violenciaen la TV pueden literalmente transformar al cuerpo,
primero a través de alucinaciones, luego en el mundo factual” (Blakesley en Rodriguez
Ahumada 3). La psicosis de Max, debido a la exposicion con imagenes de video, ha
transfigurado su cuerpo. Por otra parte, con base en una frase promocional de la época de
estreno del filme que dicta “Primero controla tu mente, luego destruye tu cuerpo”, el rol del
profesor O’Blivion es una alucinacion porque antes de tener un cuerpo dentro de la realidad
objetiva, ha sido mostrado como una imagen mediatica, distorsionada por la percepcion de
Max (ver secuencia 2).

En cuanto al estudio del cuerpo violentado o destrozado por circunstancias llevadas
al limite, el descontrol, el riesgo y las conductas extremas son “violencias ejercitadas sobre
el cuerpo (cuerpo castigado, herido, sufriente). Es el cuerpo violento, el de la pulsion, en
ruptura con la imagen de un cuerpo glorioso... el del héroe glorificado por la modernidad”
(Imbert 61). Es decir, un cuerpo moldeado por el caos de las imégenes que trae consigo la
cultura del videotape. La carencia de fronteras morales y éticas para Max se advierte en su
privacidad, porque ahi cree que todo estd permitido. La idea del cuerpo castigado,
visibilizado en el ahorcamiento del profesor, contrasta con el cuerpo en apariencia
todopoderoso de Max, quien suelereponerse de las alucinaciones. El dialogo que llevaa cabo
O’Blivion con Max como una forma de violencia psicolégica, busca quebrantar la voluntad
director del canal a fin de incrementar el nivel de ambigiiedad entre la realidad y las
alucinaciones. De esta manera, Max y el profesor estan atrapados por la propia explicacion
que éste ultimo ofrece acerca del funcionamiento del “Videodrome” (ver secuencia 2).

A ello se afiade lo que Imbert nombra como “disfunciones” para referirse al cuerpo
que omite “obedecer a lamente”, puesto que “se autonomiza, escapa al control del sujeto...
funcionacomo sintoma, dejando ver las huellas del inconsciente y dando riendasuelta a los
impulsos” (61). Estos impulsos se ponen al descubierto cuando Max radicaliza las acciones
que emprende en contra de sussocios del canal, ya que terminaasesinandolos, o bien, cuando

mata a Barry Convex, empresario de “Spectacular Optical” y productor del “Videodrome”.
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En contraposicion, este modo de impulsividad se observacuando Max se dispara en la sien
al final de la historia (ver secuencia 5).

Las palabras del profesor se convierten en una profecia para Max, quien las escucha
primero como un discurso y luego como parte de un efecto de interlocucién. Asi, cuando el
profesor sentencia: “La pantalla de television es la retina del ojo de la mente”, Se crea un
efecto de predisposicion alucinatoria para Max. El video como vehiculo para integrarse en el
medio televisivo ocupa el lugar del cuerpo de Max, alejandolo de su sentido de realidad mas
proximo y haciéndolo parte de sus alucinaciones (ver secuencia 2).

Max y el profesor dejan atras “el viejo cuerpo tal como se conoce y convirtiéndose
en una via para entrar en el mundo virtual de la pantalla del televisor eliminando todo
contacto con la realidad” (Rodriguez Ahumada 47-48). El homicidio del profesor, aunado a
laidea de que Max aun tiene dudas de si los videos snuff son reales, y la relevancia que toma
Nicki al ser el verdugo asesino, asi como la relacion antropomérfica que él experimenta con
el televisor, trastocan totalmente los limites de los cuerpos como una imagen producto de las
alucinaciones, en las que se aloja esa naturaleza perturbadora o siniestra que refleja
imaginarios sociales y sexuales que rompen las normas establecidas. La corporalidad del
profesor, como una imagen de “lo monstruoso”, se muestra a través de la fragmentacion o o
fractal a raiz de las alucinaciones de Max. En ningiin momento, la imagen cuerpo del
especialista en medios, toma o adquiere una forma completa, centrdndose en una
telepresencia de su torso y cabeza. Lo fractal como acto de transgresion corporal deviene en
“disyunciones”, puesto que “el cuerpo... Ha perdido su unidad, se fragmenta, se le pone a
prueba para comprobar sus limites. Es el cuerpo fragmentado del porno, el cuerpo fetiche,
donde la parte oculta el todo” (Imbert 61). Asi, Max se fusiona en los labios de Nicki “como
si se tratase de una felacidn y al mismo tiempo de un nacimiento, el del protagonista hacia la
existencia que esta dentro de la television” (Gorostiza y Pérez 160). Como un doble deseo:
sexo y maternidad, placer y sentimiento de reproduccion (ver secuencia 2).

El cuerpo de Max es transgredido por las imagenes que lo han llevado a un estado de
abyeccion, provocandole “un estado de crisis y de repugnancia que perturba la identidad
personal” (Escudero 157). Desde esta perspectiva, todo lo abyecto, lo que expulsa el cuerpo,
es fragmentario. Asi, “Ver un cuerpo no es precisamente captarlo en una vision: la vista

misma ahi se relaja, ahi se espacia, no abarca la totalidad de aspectos. El aspecto mismo es
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un fragmento del trazado areal, la vista es fragmentaria, fractal, con eclipses. Por lo demas,
es un cuerpo el que ve un cuerpo” (Nancy 518). Por eso, el contacto que Max tiene con la
imagen de Nicki, encarnada en un televisor, se muestra como “una somatizacion de la
identidad: la identidad surge en y desde el cuerpo, en un espectro de posturas que van del
fetichismo a la repulsion” (Imbert 62). Lo fractal se visibiliza en la exposicion de O’Blivion
al dar un discurso que oscila entre el sentido de realidad y la alucinacion de Max, y en la
imagen cuerpo del profesor, ya asesinado, dentro de la alucinacion de Max (ver secuencia
2),asi comoen el encuentro sexual entre Max y la imagen holografica de Nicki, representada

en unaboca (ver secuencia 1).

Metaficcion intermedialll?
El analisis que se lleva a cabo en el caso de la cinta Videodrome (1983), del director
canadiense David Cronenberg, se centra en abstraer el término autoconciencia indirecta
formulado por Pardo Garcia (2015) o autoconciencia encubierta. Similar a la que Rajewsky
(2005) define cuando un medio acude a otro para explicar ya sea una tematica e incluso un
género o subgénero, en este caso, la nueva carne como una expresion de lo neofantastico o
fantastico no tradicional. Se trata de reflexionar por medio de la ficcion cinematografica
cémo se producen otras ficciones. Este recurso en el cine, con todas sus posibilidades
audiovisuales, permite contar historias relacionadas con los medios de comunicacion masiva
tal como ocurre con la television; lo cual no deja de lado, mas ella de estas intermediaciones
reflexionar sobre la imagen cinematografica. Para analizar la metaficcién en la pelicula
Videodrome, se retoma su operatividad en tanto concepto dual, es decir, como metaficcion
intermedial, por lo que se resalta la imagen de los cuerpos bajo su efecto de telepresencia
(ver secuencia 2).

Videodrome tematiza una de las relaciones mas significativas de nuestro tiempo: la

fusion entre el cuerpo y la tecnologia bajo relaciones intermediales. Es decir, se procura

Brina Rajewsky ha sintetizado algunos enfoques sobre la intermedialidad. Su planteamiento parte de los
estudios literarios, con una visién diacronica y observa que la intermedialidad es una categoria del analisis
concretode textos y otros productos mediaticos, pues “se concentra en configuraciones medidticas concretas y
sus cualidades intermediales especificas” (Rajewsky 51). De la tipologia que propone Rajewsky, resalta la
Intermedialidad como referencialidad a otros medios, que: “Enlugar de combinar diferentes formas mediaticas
de articulacion, el producto mediatico tematiza, evoca o imita elementos o estructuras deotromedio” (53). Para
efectos delandlisis de la pelicula Videodrome se aludea esta Gltima forma de metaficcion intermedial.

206



ilustrar cémo funciona la metaficcién intermedial para construir su discurso narrativo. Pese
a que lareferencialidad a la television es una constante, pues Max coordinaun canal de TV
y participa en un debate por el mismo medio, en donde se le cuestiona la transmision de
contenidos sensacionalistas, estas situaciones solo son un parteaguas de la historia. Asi, para
observar la metaficcion intermedial hay que destacar algunos detalles de la escena que inicia
con laimagende un cartucho de video tipo Beta que se le ha caido de lasmanos a Max, quien
luego lo recoge e inserta en el reproductor. Este aparato queda en el centro del encuadre y
solo se observa el brazo de Max (le da play al reproductor). La transmision de la grabacion
muestra una pantalla a negros que cubre todo el encuadre e inmediatamente, tras un ruido
blanco, aparece un televisor analégico. En dicha grabacion aparece la imagen del profesor
O’Blivion. La primera imagen del televisor, desde el angulo de vision en el que es mostrado,
enmarca una ficcidn alterna provista de una serie de acciones que no logran desambiguarse,
porque parecen ser el resultado de las alucinaciones de Max (entre el punto de vista subjetivo
y la perspectiva espectatorial). Ademas, porque el relato, para explicarse a si mismo, recurre
a otro medio, es decir, la grabacién donde aparece el profesor, produciendo un proceso de
intermediacion bajo el uso de encuadres de la pantalla del televisor. En sintonia con la
disposicion de estas imagenes, donde el televisor ocupa preeminencia, los acercamientos y
alejamientos de la accion emergen dentro de la transmisién y no fuera de ésta, por lo que el
trasvase semidtico es ain mas visible en funcién de la iconografia mostrada del lugar en el
que se ubica el profesor O’Blivion. La telepresencia de O’Blivion paulatinamente es
mostrada hasta llegar a un acercamiento de ésta. Tal proximidad ocurre en el lugar desde
donde ha sido grabado el tedrico, ademas de que se enmarca siempre el aparato televisivo,
por lo que la escena se amplia con una misma perspectiva de encuadre. Esta vinculacion
intermedial se materializa a través de un encuadre cerrado, es decir, a partir de la imagen
dentro de la grabacion del video en la que el profesor es torturado y, méas adelante, asesinado.
Lo anterior refleja codmo se construye la metaficcion. Tras la exposicién de tono apocaliptico
del profesor, Max se toca la parte trasera del cuello como signo de incertidumbre ante lo que
ve y escucha. Enseguida, a través de un mismo raccord de mirada, el profesor aparece
nuevamentepara continuar consu discurso. Luego de las apreciacioneshechas por el experto,
Max rie de modo incrédulo. Laexposiciondel profesor es captada por Max como un diélogo.

Sus gestos y movimientos corporales o comunicacion no verbal asi lo indican. El discurso
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delprofesoresteledirigido haciaélcomo unaadvertenciadirecta, por lo que esen estaescena
donde se consolida la metaficcion intermedial. Las estrategias narrativas dan un giro y
aunque no se rompe con el pacto ficcional, la intermedialidad emerge también como una

Optica de reflexividad filmica.

Imagen 8. Elprofesor O’Blivion es asesinado.

Al finalizar la disertacion del tedrico, pese a que se mantiene el encuadre del televisor, en la
grabacién se muestra una vez mas al profesor, pero esta vez aparece detras de €l un individuo
encapuchado. O’Blivion nuncaes mostrado de cuerpo completo. Max escucha al especialista
y al cerrarse el encuadre se observa solamente a O’Blivion justo cuando otro verdugo lo
paraliza. O’Blivion es asesinado. Max pareciera haber despertado de un trance. El
interrogatorio de Max hacia el televisor sea 0 no una alucinacion, convierte su indagatoria en
un recurso narrativo en un contexto de relacién intermedial. La identidad de uno de los
encapuchados corresponde a Nicki. Elrostro de ella ocupatodo el espacio de lapantalla. Tras

esta epifania metaficcional, corte directo a otras situaciones narrativas.

Imagen 9. Nickirevela su identidad a Max.

Una vez realizado el analisis de las secuencias seleccionadas, enseguida se desarrolla una

interpretacion del cuerpo tecnificado en Videodrome.
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3.1.4. Interpretacion

Videodrome deja ver como en una sociedad tecnificada se fragmentan y se separan la virtud
humanayy la accion corporal, por medio de las imagenes televisivas y cinematicas, pues la
mente y el cuerpo buscan independencia para transgredir la realidad. La produccion de
grabaciones de video clandestinas, datadas entre 1975y 1976, especificamente en los
circuitos independientes de Nueva York, y que sirve de contexto externo a Videodrome, se
invoca explicitamente: un tipo de realizaciones pornograficas que se supone terminan con el
asesinato realde sus “actores”. El filme esunaalusion directa a este modelo de audiovisuales.

El simulacro se muestra como un entresijo entre la realidad objetiva de Max por
medio de su corporalidad y la produccién de subjetividad mediante la serie de alucinaciones
que él experimenta. La cronologia de los hechos es demasiado fragmentaria. La trama que se
teje, por lo tanto, no es una sucesién ordenada de eventos asociados entre si por un vinculo
causal, sino més bien se trata de una telarafia a la que Max no puede escapar. No sabe donde
empieza o donde terminala alucinacion y, desde este punto de vista, el espectador tampoco.

A ello se agrega que “Es a través de la obra de Cronenberg donde [se] dilucida la
teoria de que la television es parte fundamental del mundo que habitamosy del sistema de
relaciones que establecemos” (Rodriguez Ahumada 48). Entonces, las multiples lecturas
comienzan a hacerse legitimas: por un lado, la percepcion delirante de Max y, por otro lado,
una conspiracion criminal bajo el control del “VVideodrome”. No es casualidad que la historia
termine con un gesto que proporciona a Max las instrucciones necesarias para salir de su
cuerpoy, en consecuencia, hacer surgir la nueva carne.

La desaparicion de su cuerpo, del estallido de la“antigua carne”, anuncia el simulacro
en el que viven los cuerpos en la hipermodernidad a través de la tecnologia. Asimismo, el
simulacro, como parte de la metaficcion intermedial, es un conjunto de imagenes de video
que encarnan en los cuerpos que se han disociado de la mente. La complejidad de la
metaficcion como un elemento constructor de la nueva carne, en tanto simulacro, se puede
observar cuando Nicki dialoga, seduce y acerca su boca a Max desde la pantalla del televisor
“organico”, 0 bien, cuando Max se ve a si mismo en la misma pantalla vitoreando el futuro
de la nueva carne, lo cual significa una “transfiguracién” producida precisamente por la

relacién intermedial.
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La metaficcion intermedial es el recurso narrativo que emerge como un modo de
simularel controlmental que el video tiene sobre Max. Es decir, la television y el video como
extensiones del cuerpo. Desde una teoria de la conspiracién, donde unos cuantos acttan en
secreto y controlan a una tecno-sociedad, en Videodrome la represion es vigilada por el
profesor Brian O’Blivion, un especie de profeta de los medios de comunicacién masiva que
solo existe por medio de la pantalla de television. Sin embargo, debido a la ambigiiedad de
la narracidn, el profesor, quien méas adelante es asesinado, cuestionaria dichateoria como el
principal opresor y controlador!4 del “Videodrome”. Max vive en un simulacro porque la
hiperrealidad de la imagen mediatica le permite creer que ha asesinado a sus socios, ha
golpeado a su secretaria e incluso ha sentido como Nicki se transforma en una pantalla de
television. Esto es parte del espectaculo violento de las imagenes como parte de una relacion
social mediatizada.

Videodrome es un simulacro de libertad por el placer mediatico, por lo que el cuerpo
es parte del espectaculo. La pelicula tematiza la implosidn de la mente y su disociacion con
el cuerpo en un ambiente de tecnologia, en la era de la incipiente sociedad de la informacion.
Es decir, la produccion de imégenes virales que edifican una nueva tecno-realidad. En este
filme, la empresa “Cathode Ray Missions” alegoriza la socializacion existente entre cuerpos
y tecnologia mediante laimagen del video. Ademas, la grabacién del teérico, comouna figura
alusivay expositiva de McLuhan, representa un simulacro de la inmortalidad, pues Bianca
O’Blivion, su hija, al saber que su padre fue victima del “Videodrome”, ha liberado cintas a
las estaciones de television. La invasion corporal en Videodrome produce un nuevo modo de
percepcion donde no hay distincion entre las alucinaciones y la realidad, en los linderos de
la viday la muerte.

Como se ha sefialado, el mundo de las imagenes hiperreales en Videodrome, y que
Baudrillard vaticin6, es un mundo de nueva trascendencia, aunque ello implique una
disociacion telematica entre cuerpoy mente de un modo siniestro y ambivalente. La pelicula

sugiere que las imagenes “virales” de video pueden producir una nueva etapa de percepcion

114Se podria pensar, que lo que experimenta Max, pero incluso el mismo profesor, es una suerte de telecontrol,
0 mas bhien, de cibercontrol. Para ello, en una extension futura de este analisis, seria pertinente acercarse a ka
reflexion queofrece eltexto De Orwell al cibercontrol de Mattelart y Vitalis.
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y realidad, positivas para la experiencia humana, en la que se fusiona la tecnologia y el
cuerpo, aun cuando el filme proyecta un futuro tecno-fascista o fascistoide, pues la crisis de
identidad y la pérdida de la razén por las obsesiones, la ambicion o la necesidad de control
sobre los otros, son topicos que afloran en Max.

El papel que posee la mente en el cuerpoy viceversa, sobre todo, se diluye para darle
paso al fanatismo por laimagen que perturbael orden social y, en consecuencia, la percepcion
humana. En este punto, no debe olvidarse lo verdaderamente disruptivo de la trama: obligar
al espectador a asumir que Max no ha muerto, pero que tampoco posee una “nuevacarne”.
Este es el efecto de simulacro mas destacable. Lo que esta en juego, entonces, es el final
ambiguo. La historia no termina con el corte directo a pantallaa negro. Cuando Max cree
asumir su “nueva carne”, a través de la imagen rota y abyecta, contrastaradicalmente con lo
que se hace imposible de mostrar: el disparo que se escucha. Por lo que el limite entre lo real
y lo alucinatorio (perspectiva subjetiva), trasciende mas all& de la perspectiva espectatorial,
es decir, se pierde en el propio simulacro de la imagen desprovista de todo referente que el
espectador, tampoco, puede visibilizar.

Por otra parte, el origen de la nueva carne, como se ha subrayadoa lo largo de esta
investigacion, no responde estrictamente a una manifestacion estética o a algin movimiento
artistico, por lo que mas bien se pueden rastrear algunas de sus derivaciones conceptuales y
culturales. Bajo este enfoque, la nueva carne funda una monstruosidad verosimil, grotesca,
sin caer en la demonizacion, aun cuando la deformidad reclame lo tumescente, lo cual la
acerca a una esencia humana, sin embargo, tampoco representa a los cuerpos de los
replicantes de Blade Runner.

A partir de lo anterior, se puede precisar como en el contexto “de la nuevaolay el

cyberpunk!!> se hablade la nueva carne” (Escudero 155). Es decir, en obras de autores como

115_a mezcla entre anarquismoyy tecnologia caracterizd a la estética posindustrial, visualizable en la destruccion
de la fabrica, la insurreccidn y el cambio politico, asi como en la incorporacion de lo metalico como simbolo
de rebelion, lo cual habilité modalidades de identidad y diversas transgresiones del cuerpo que han
reconfigurado las concepciones socioculturales sobre género, sexo y valores humanos. De manera que los
“monstruos que nacen por el azar de la naturaleza se unen ahora los que la sociedad fabrica a partir de las
guerras, de la violencia, de los desastres ecoldgicos, de las psicosis sociales... Con la llegada de la «nueva olax,
el gorey el cyberpunk, elinfierno deja de seralgo puramente imaginado (como sucedia en las novelas goticas
y en la mentalidad victorianade finales del siglo X1X)y se convierteen algo real y fisico” (Escudero 155). Max
es heredero de unasociedad que ha optado por la explotacion de la imagen y de la subjetividada travésde la
tecnologia como una forma de sublevacion ante el orden establecido, mas alla de una ideologia especifica,
liberandoelcuerpo de tododualismo clasico o cartesiano.

211



William Burroughs, William Gibson o en las peliculas de la primera era de David
Cronenberg. En este sentido, en Videodrome, més alla de que el protagonista al final de la
historia declare directamente la consigna “Long Live to the New Flesh”, la nueva carne se
presenta desde su caracter neofantastico en cada unade las secuencias analizadas, gracias a
los recursos narrativos que expone, por ejemplo, que la monstruosidad no proviene de seres
sobrenaturales o de otro mundo, sino de la misma condicion humanade Max, Nicki, Barry
Convex y el profesor O’Blivion.

Desde esta perspectiva, “el cuerpo del protagonista se transforma dando respuestas a
un mundo donde la culturade los medios de comunicaciénmasiva ha desbordadosus limites,
pasando a conquistar a sus creadores, como un virus, y extendiéndose a los medios
tecnoldgicos, video y television, infiltrandose en el cuerpo humano” (Gorostizay Pérez 41).
Por otra parte, como subgénero cinematografico, la nuevacarne queda de manifiesto bajo el
sincretismo de las convenciones genéricasdel horror corporal y de la cienciaficcion. Tal vez,
el ejemplo mas significativo de esta nueva carne sea el brazo de Max unido a una pistola de
metal, con cables como nervios. Se alegoriza como la tecno-sociedad a la que sirve Max por
medio de contenido violento por television, es una legion que se ha hecho dependiente de la
imagen del video para poder llevar a cabo sus relaciones sociales, en donde se reflejan
obsesiones y conductas que no se pueden o deben experimentar en la realidad objetiva. En
este punto, se hace pertinente sefialar cdmo emerge este rompimiento con “lo real”, es decir,
la desautomatizacién116 de la realidad. Este procedimiento propio del enigma o del misterio
traslada la historia de Videodrome a otro nivel narrativo, lo cual es una labor que el espectador
debe recomponer, lo cual supone una interposicion de elementos narrativos que han

interrumpido el desarrollo lineal de la trama. No hay que olvidar que el desorden de la fabula

118E] efecto de desautomatizacion se produce cuando el extrafiamiento interviene el mundo material, las
sensaciones, los pensamientos e imagenes para desarticular la realidad objetiva. Esto provoca una
desautomatizacion o ruptura de las convenciones culturales en un contexto determinado por la misma obra de
arte, en este caso porel cine. La desautomatizacion obliga al espectador a resignificar la experiencia estética,
pues exige la construccion de proyecciones imaginarias fuera de las iméagenes inteligibles de la vida cotidiana.
La experiencia estética en tanto ontologia de la interpretacion busca “liberar” del automatismo a la percepcion
construida por las iméagenes preestablecidas (Shklovski 55-70). El filme como parte de una serie cultural
artificial (el cine) y en movimiento (diversidad del sjuzhet) contribuye a la percepcion de la realidad, no para
relegar de su referencialidad, sino para complementarla a través de la ficcion (lo neofantastico). Tal efecto
desemboca en una relacién intersemiética que hipercodifica la realidad, que se enlaza con la idea del enigma
en una narrativa de misterio, entre la referencialidad a lo realy la nueva proyeccion imaginaria (Sanmartin Orti
414-415).
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es un recurso para romper la linealidad de la historia. Kafalenos (1999) hace un giro teérico
respecto de la propuesta de los formalistas rusos, para quienes el sjuzhet es la representacion
de los eventos secuenciales (lo que en la narracidén se decide contar) y la fabula, la
reconstruccion que se hace de los sucesos no contados (se escribe fabula sin acento ya que el
término es utilizado en latin por los narratélogos), a fin de distinguirlo de su acepcion
convencional. A partir de Kafalenos, Sankey Garcia y Gutiérrez Estupifian precisan que “los
vacios de informacion” de un relato, temporales o permanentes, son develados o inferidos
mas bien a través del sjuzhet, lo cual indica que ha habido omisiones en el discurso’ (76).
Los mecanismos de desautomatizacion de las convenciones sociales imperantes que
producen diversos efectos de extrafiamiento, “bloquean” la comprension de la fabula, pero
no de la historia. De este modo: “Los vacios son sitios de creatividad y de producciéon de
nuevos relatos; ilustran asi la apertura de significancia que conlleva esta inversién de
perspectiva entre la fabula y el sjuzhet” (Sankey Garcia y Gutiérrez Estupifian 77). Este
deslizamiento hacia lo impreciso o ambiguo irrumpe hasta desencajarse en historias sobre
todo donde el inicio y el final no quedan muy claros a la hora de reconstruir la fabula:
“Cuando el objeto de la literatura [o cinematografico, en este caso] no esun objeto facilmente
identificable, sino mas bien un tipo de experiencia dificil de clasificar dentro de los cddigos
preestablecidos, el extrafiamiento aparece en su estado puro: abierto, no reducible a términos
prefijados, aprehensible sélo si volvemos a presenciar el proceso de emergencia que dicha
experiencia constituye. Este no es s6lo el caso de cierta poesia (transracional, mistica), sino
también el del género del relato fantastico” (Sanmartin Orti 416). Desde tal efecto de
desautomatizacion de larealidad objetiva o desfamiliarizacién de las convenciones culturales
(alucinaciones de Max), la nueva carne es el resultado de la violencia y la abyeccion
explicitas.

De este modo, fluidosy material organico, como si tuviesen existencia propia, no se
esconden o0 se “tapizan” con transiciones o cortes, evitando en consecuencia la elipsis y

recurriendo a toda costa a los acercamientos, por lo que la suposicion o la censura en

"Bajo esta premisa se afiade que: “la propuesta de Shlomith Rimmon-Kenan (1977) y Sternberg (1978) que
es retomada por Kafalenos para la formulacién de su modelo de analisis es revertir la perspectiva de los
formalistas rusos (quienes concebian la fabula como la materia prima del sjuzhet). Asi, el sjuzhet es el que
revela su fabula, privilegiando la perspectiva del lector/narratario” (76). Asi, la fabula es un constructo que los
lectores/narratarios, en el caso del cine, los espectadores, realizanalaccederal sjuzhet, esdecir, al discurso de
la narracién.
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Videodrome no tiene cabida. Asi, ya sea por medio del punto de vista subjetivo, o bien,
incluso mediante la perspectiva espectatorial, todo ello se puede observar en los casos de
transgresion corporal de Max, en la mimetizacion de Nicki en un televisor, en las
mutilaciones que sufre Harlan,un operador del canaly en el cuerpo reventadodel empresario
de comunicacién, Barry Convex, del que se muestra “una serie de visceras con aspecto de
tumores, algo parecido a lo que le sucede al televisor al que también dispara Max. El cuerpo
de Convex, un humano, y un televisor, una maquina, se equiparan gracias a sus contenidos
enfermos” (Gorostiza y Pérez 164). Sin embargo, la nueva carne también se muestra como
algo abstracto y parte de un discurso, es decir, mediante la grabacion en video del profesor
O’Blivion, quien deja al descubierto en su exposicion como la mente se destruye y se disocia
del cuerpo, credndose un nuevo 6rgano en el cerebro.

En Videodrome, la pantalla del televisor forma parte del sistema nervioso central y
las alucinaciones de Max son las nuevas imagenes ligadas al cuerpo. El cuerpo trasciende
porque es carne abierta y transmutada, metamorfoseada, en el que los rasgos identitarios se
ven invadidos por la desacralizacion de lacorporalidad. Lanueva carne en Videodrome apela
a comprender el cuerpo no como una estructura sistémica, sino fragmentaria, pues lo
monstruoso no es la carne en si, sino la tecnificacion del cuerpo. Cuando se habla de que la
narrativa de la nueva carne transgrede los limites de lo fantéstico tradicional, es debido a que
ha reconfigurado la construccion fictiva del suceso extraordinario o extrafiamiento. En este
sentido, lanuevacarne en tanto unavertiente de lo neofantésticose inscribe como “una nueva
postulacion de la realidad, de una nueva percepcidén del mundo que modifica la organizacion
del relato, su funcionamiento, y cuyos propositos difieren considerablemente de los
perseguidos por lo fantastico” (Alazraki 28).

La naturalezade lasalucinaciones de Max esmultiple y dindmica, por lo que la nueva
carne adquiere la formade sus obsesiones y deseos en una suerte de combinacion simbidtica
entre la imagen del video y la realidad. La hibridacion entre la corporalidad de Max y la
imagen de video mediante la televisiébn como agente intermedial, representa una metafora
que posibilita la inmortalidad del ser; un experimento mediatico de invasion corporal donde
la imagen crea seres cibernéticos. La nueva carne en Videodrome resulta en una especie de
imaginario hipermoderno donde el cuerpo pierde su naturaleza o funcidn, antes supeditada a

lo cognitivo o lo psicoldgico. Una nueva carne que alegoriza el “horror” o la satanizacion de
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quienes detractan todo discurso que provenga de los medios de comunicacion masiva, en
particular, de la television, o bien, de aquellos que se vuelven dependientes de los criterios y
de los contenidos fuera de la norma (violencia, sexo, control politico).

Esta tecnofobia caracteriza a Max como una victima de las implicaciones de la
cibernética en la subjetividad del ser humano. La intervencion corporal de la imagen como
un verdugo por haberse entregado a la experimentacion mediatica En contraposicion, la
corporalidad de Max comunica su autonomia, tras dicha separacién con lo mental,
rebeldndose ante los modelos establecidos de comportamiento e interpretacion de larealidad,
de modo que en la nueva carne “el cuerpo se convierte en una plataforma de protesta [...] se
distorsionan los limites entre el cuerpo real y el cuerpo representado, se diluyen las
diferencias entre el mundo real y el mundo imaginado, se desvanecen cada vez mas las
fronteras que separan la ficcion de la realidad” (Escudero 156). La imagen es organicay el
cuerpo unaprotesis conectadaala subjetividad de Max, por eso, en el desenlace de la historia,
busca trascender hacia otra dimension corporal: Long Live to the New Flesh, es decir, “Larga
vida a la nueva carne”.

A continuacion, la descripcion, el andlisis y la interpretacién de las secuencias

elegidas de la pelicula The Fly.

3.2. The Fly: el cuerpo tecnomonstruoso

Presentacion

The Fly (1986) es un retake de la pelicula dirigida por Kurt Neumann en 1958. Sin embargo,
David Cronenberg, la ha definido como autobiografica (Rodley 78), por lo que retoma el
tema de la tecnificacidn para filmar otra historia mas alla de lo monstruoso y de lo fantastico
tradicional, aunqueen ningin momento tampoco rehaceniconserva elementos significativos
del guion original. Una comparacion con la version anterior permite comprender la vision
dual de la transformacion y su ruptura desde la hipermodernidad o era de la imagen digital
con un mundo anterior. Mientras que en The Fly de Neumann los experimentos del cientifico
se desarrollan dentro del seno familiar, al lado de unjardin, en una realidad suburbana, en la

adaptacion de Cronenberg se ambientan en un lugar oscuro, inestable e hibrido donde se
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reunen imagenes propiasdel caos que traen consigo los habitos de un soltero que vive rapido
y libremente: comida chatarra, artefactos tecnologicos, sexo libre.

Asimismo, la maquina de teletransportacion en la primera version es lenta y
mecanica, y en la de Cronenberg es controlada por unacomputadora, que opera gracias a los
avances que la ciencia ha desarrollado en materia de ingenieria genética. Este modelo
converge con el paradigma molecular de vida propuesto por Baudrillard; un codigo de
combinaciones informacionales mediante una suerte de miniaturizacion genética, como un
sistema aleatorio de vida humana. A diferenciade la primera puesta de The Fly, en la que el
proceso de teletransportacion advierte untono social, pues es un vehiculo parallevar comida
a indigentes y marginados, en su escenificacion contemporanea el invento se muestra como
una practica que supera las barreras del tiempo y del espacio. Es decir, el movimiento de los
cuerpos de modo instantaneo de un lugar a otro, dejando atrés los principios de inercia,
entropiay limitacion corporales. Por otra parte, si bien la version de Cronenberg aborda el
deterioro corporal debido a un error en el experimento de teletransportacion, la fusion
molecular entre el cientifico y la carga genética de una mosca, a través de una maquina y sus
modulos de teletransportacion (telepods), no opaca el drama emocional y sexual que
mantiene con una periodista que busca la nota por encima de todo acerca del invento del
genetista.

Al respecto, hay que recordar que durante la década de los afios ochenta, el VIH
(Virus de Inmunodeficiencia Humana) tuvomucha presencia a nivel global, pues fue la época
en la que se descubrio, abriendo la puerta a investigaciones tecnocientificas para averiguar si
hubiese alguna cura a futuro. A este contexto, Cronenberg agrega sobre el argumento de su

pelicula:

Un hombre y una mujer jovenes, atractivos, un dia se encuentran... EI enfermay
muere de una horrible enfermedad, mientras que ella, le mira impotente. Finalmente,
le ayuda a poner fin a sus sufrimientosy la pelicula acaba... Es una historia sobre el
envejecimiento. Sobre la enfermedad. Sobre la muerte... (Grunberg 38).

Aunado a los tdpicos de la enfermedady del envejecimiento, si bien es cierto que en este
filme de horrory ciencia ficcion se reproducen algunos aspectos romanticos propios de los

relatos fantasticos clasicos, donde la figura de lo monstruoso se ve envuelto en un dramade
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amor, tal como sucede en El Fantasma de la Opera, en Frankenstein o en Die Verwandlung,
en realidad The Fly no presenta al cientifico, desde el inicio, como un monstruo o ente
sobrenatural. El proceso de fundicion genética (no estrictamente de transformacién) de su
cuerpo con el del insecto termina siendo la creacién de una nueva entidad, que no es ni

humana ni animal, lo cual tiene que ver con la estética cyberpunk:

La cultura cyberpunk ha sido interpretada muy a menudo como un cuestionamiento
de los limites de lo humano, en el sentido de una hibridacion entre lo organicoy lo
tecnoldgico. Pero si los ordenadores y los robots representan el leitmotiv del
cyberpunk, podemos también afirmar que ambos rasgos confluyen en el campo de la
experimentacion genética, encarnado aqui por las mutaciones que experimenta
Brundlefly. En este sentido, las obsesiones personales de David Cronenberg hallan
numerosos puntos de contacto con la tematica del cyberpunk, que ha explorado de
manera mucho mas explicita en otras peliculas. Esta coincidencia de preocupaciones
es susceptible de proporcionarnos la clave de lo monstruoso en la transformacion
padecida por Seth Brundle (Conte Imbert 197).

Es decir, aun cuando los sintomas que el cientifico experimenta son similares a una
enfermedad degenerativa, y que también forman parte de su transformacion, éstos
representan la bdsqueda por trascender el cuerpo sobre la mente, la desautomatizacion o
desconexién de lo corporal como una entidad aparte. Una prueba mas de este caracter
disociativo entre lo organico y lo cognitivo, a partir de los cambios que sufre el cientifico:
primero desde su humanidad, luego fusionado como “Brundlefly”, posteriormente
transformado en un insecto y al final, en un ser informe y tecnificado donde la carne es la
que prevalece. El tipo de horror que plantea Cronenberg es que la ciencia también puede
equivocarse, por lo que los placeres humanos como la comida, el sexo y el entretenimiento
en general son necesarios parasobreviviry sopesar el fracaso ante lainminente tecnificacion.

Ciertamente, esta configuracion narrativa siempre esta presente en sus peliculas,
como ya se havisto en Videodrome, y como se observa mas adelante en eXistenZ, pero en
The Fly no hay alucinaciones ni tampoco realidades virtuales, sino una trama en donde la
ciencia ficcion sdlo es el pretexto para contar una historia mas alla de lo evidente o de lo que

muestran los efectos visuales para materializar la monstruosidad. El discurso narrativo de las
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cintas de Cronenberg tiene como eje central el cuerpo, pero su tecnificacion y, en
consecuencia, su concepto de nueva carne es tan distinto en cada historia que las imagenes
estan en una constante yuxtaposicién, rompiendo con la tipicidad y los lugares comunes. No
obstante, adiferenciade las otras peliculas queesta investigacionanaliza, The Fly simantiene
una narrativa lineal, siempre bajo potentes encuadres donde se pone al descubierto la
desintegracion organica y lo abyecto.

The Fly indaga sobre la identidad humanay aquello que la amenaza. Por lo tanto,
mutacion, enfermedad y abyeccion abren una interrogante: ¢ qué es un sujeto humanoy qué
constituye un monstruo? Dicha subjetividad debe emerger en primera instancia a fin de
entender la pérdida que ello significa. La propuesta del filme es observar la destruccion total
del sujeto humano por fuerzas de alteridad extraordinarias (Beard 200). La tecnologia que se
percibe en The Fly, logra ser verosimil por su sentido visual y por su materializacién como
parte de la rutina de un cientifico especializado en materia de regeneracion molecular y
experimentos cuanticos. En numerosas ocasiones, Cronenberg ha comentado su aficién por
la cienciay la tecnologia. Este breve apunte sélo tiene la intencion de identificar como la
fusion corporal con iméagenes, con realidadesalternas, cinematicas, hasido un tdpicomedular
a lo largo de toda su obra, junto con el control de cada aspecto de produccion y que en The
Fly, siendo una de sus cintas mas distribuidas (para no decir comerciales), ha sido
evidenciado en entrevistas y libros al respecto. ; Como se crea entonces el universo de horror
biolégico en The Fly? Como se ha dicho, The Fly es la pelicula que goza de més presencia
en el imaginario colectivo sobre la obra de Cronenberg, pero su planteamiento también pone
de relieve la critica hacia la dualidad cuerpo-mente, debido a que el insecto se rebela como

una carne monstruosa que desobedece a la mente, incapaz de equilibrar su naturaleza.

3.2.1. Variables de analisis

Las variables de analisis de la pelicula The Fly provienen de los conceptos tedricos que son
fundamentales para esta investigacion, a fin de entender el discurso narrativo del cuerpo
tecnificado, en este caso, el cuerpo tecnomonstruoso. A continuacion, se detallan dichas

variables:
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1. “Modo Cinematico de Produccion” (MCP). Es la variable presente en cada una
de las secuencias seleccionadas, unavez que representa el contexto desde el cual
se genera el proceso de subjetivacidn (sensorium) de Seth, como resultado de la
experimentacion cientifica, asi como las grabaciones de su proceso de mutacion.

2. “Imagenes cibernéticas”. Es la variable relacionada con las imagenes que
muestran el manejo que tiene Seth con la Maquina (computadora) y las cabinas
de teletransportacion (telepods).

3. Monstrificacion. Funge como herramienta de analisis vinculada con el proceso de
mutacidon que va adquiriendo Seth Brundle tras su fusién con la mosca, y

posteriormente la fusion entre “la nuevaentidad” o Seth “insecto” y el telepod.

Mediante una tabla de contenido se presenta el modelo de anélisis para The Fly:

Tabla de variables analitico-descriptivas

Descripcidon de secuencias NuUmero de secuencias: 5
Herramientas tedrico-metodolégicas Discurso narrativo
Modo Cinematico de Produccion (contexto Experimentacion cientifica, asi como
de economia visual). grabaciones del proceso de mutacion de
Seth.
Cibercultura: Iméagenes cibernéticas. Vinculos de Seth con la maquina

(computadora) y las cabinas de
teletransportacion (telepods).

Lo monstruoso: Monstrificacion. Fusion del ADN de Seth Brundle y la
mosca, asi como fusion entre “la nueva
entidad” y el telepod.
Interpretacion (o como leer el filme) Cuerpo tecnificado: Tecnomonstruoso

3.2.2. Descripcion de secuencias

Contexto

La pelicula The Fly comienza cuando el cientifico Seth Brundle (personificado por Jeff
Goldblum) acude a una convencidn de prensa organizada por Bartok Science Industries, con
la finalidad de recaudar fondos para la investigacion tecnolégica. Aun cuando es introvertido
y cauteloso, su sentido del humor es evidente. En este entorno, conoce a “Ronnie” Quaife

(caracterizada por Geena Davis), una periodista que busca informacion para la revista
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Particle Magazine, pues le han encargado documentar una historia que cause impacto. El
cientifico no da detalles en dicha reunion de un experimento que ha estado realizando, pero
Ronnie desea descubrir méas al respecto.

Al final de la conversacion, ambos salen hacia su casa-laboratorio, situada en la
periferia, a un lado de un area industrial. Seth subraya que su proyecto cambiarala forma de
vivirde la humanidad, puestoque su invento esun desafio a las leyes de la fisica y la genética.
Ronnie se muestra escéptica. El le comparte el funcionamiento de la maquina de
teletransportacion, pero para ello necesita de un objeto. Ronnie se quita una de sus
pantimedias, depositada por el cientifico en uno de los médulos conectadosa la maquina.
Seth realiza el breve experimento donde los &tomos de la pantimedia se desintegran en uno
de los telepod y se reintegran en el otro.

Posteriormente, se ve como la pantimedia queda intacta. Ronnie graba todo el
proceso, y, por lo tanto, ahora tiene la nota que buscaba. Seth se molesta, ya que considera
que su invento debe mantenerse ain en el anonimato hasta que se hagan pruebas con
organismos. Unavez que haquedadoal descubierto el invento, Ronnie visita a Stathis Borans
(estelarizado por John Getz), su exnovio y editor de la revista, quien cree que Seth es un
charlatan buscando fama. Més adelante, el cientifico le pide a Ronnie que realice un reportaje
sobre suinventoy acepta que ella continiegrabando. Entre explicaciones de caracter técnico,
él le hace saber a Ronnie que su maquina sélo puede transportar objetos inanimados y no
seres Vvivos.

Al recobrar el experimento, en presencia de Ronnie se ve a Seth transfiriendo en la
computadorade control de la maquina, los datos moleculares de un primate babuino a fin de
lograr su teletransportacién, pero el proceso falla y el animal muere. Ronnie graba también
el desconcierto que ha tenido Seth ante los resultados de este experimento. El piensa que ha

sido un error en la programacion del analizador de moléculas. Ronnie apaga la camara.

Secuencia 1: Los origenes de Brundlefly [Duracién: del minuto 33:33 al minuto 36:29]
Esta secuencia comienza cuando Seth estd en su laboratorio con uno de los babuinos que
tiene como mascota. El cientifico le “habla” al animal haciendo bromas sobre la relacion que
Ronnie tiene con el editor de la revista en la que ella trabaja. Se dirige al primate recordando

el tragico final del otro babuino que muri6 en una de las anteriores pruebas de su invento de
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teletransportacion. Corte directo a unamosca querondaal primate. Enseguida, Seth comenta:
“—Qué esperamos, hagamoslo”, mientras le da un sorbo a una bebida. En la pantalla de
controlde la maquinade teletransportacion, Seth apareceactivando lasecuenciade inicio del
proceso que pone en funcionamiento las dos capsulas o telepods disefiados para
teletransportar la materia de un sitio a otro. Por medio de una camara Super Beta Movie se
grabael experimento. Mediante corte directo, el babuino observa comose ha introducido una
mosca en la compuerta de uno de los modulos de teletransportacion (telepod) la cual esta a
punto de cerrarse. Corte directo a Seth, desnudo, dentro del telepod, sin haberse percatado de

la inmersién del insecto.

Imagen 10. Camara de videode Seth.

El encuadre se cierra a unacercamiento de la mosca en movimiento dentro del telepod. Corte
directoacompuertade uno de losmddulos selldndosey se muestra posteriormente la pantalla
de la computadora indicando que faltan menos de veinte segundos para empezar el proceso
de teletransportacion. Corte directo a babuino viéndolo detrasdel cristal del médulo. Al ser
teletransportadostanto Seth como la mosca, pese a que la computadora reconoce patrones
genéticos diferentes, amalgamael ADN de ambos. El proceso terminaal abrirse lacompuerta
del telepod, mientras la camara de Seth sigue grabando. El babuino mira a los lejos lo que
sucede. Al salir del telepod, el primate salta paraabrazarlo. Seth interactdacon el animal: “—
¢ COomo estds? Ahora dime, ¢luzco diferente? ¢ Es en vivo o es una cinta memorex? Qué pena
que Ronnie se lo perdiera”. Corte directo a pantalla de la computadora que sefiala que la

teletransportacion ha sido exitosa.
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Secuencia 2: Maquina y testimonio [Duracion: del minuto 57:19 al minuto 61:27]

Esta secuencia empieza con un corte directo a Seth en el bafio de su casa-laboratorio,
observandose en el espejo, como el territorio en el que la privacidad lo distancia con los
demas para mutar su cuerpo. Su rostro esta demacrado, con protuberancias y manchas.
Experimenta la caida de las ufias y le salen fluidos a modo de abyecciones. Seth se ve
sorprendido por lo que le ocurre y se interroga a si mismo: “—;Qué me sucede? ¢ Estoy
muriendo? ;(Asi es como comienza? Corte a directo al cientifico sentado frente a la
computadorade control, puesto que busca corroborar qué es lo que ha pasado en el proceso

de teletransportacion.

IF SECONDARY ELEMENT IS FLY,
WHAT HAPPENED TO FLY?

D> FUSION
ASSIMILATION?  DID BRUNDLE ABSORB FLY?
D> NEGATIVE

D> FUSION OF BRUNDLE AND FLY AT MOLECULAR-GENETIC LEVEL

FUSION DE BRUNDLE Y LA MOSCA

Imagen 11. Secuencia en pantalla
de la 1ra.fusion.

La maquina le arroja el balance siguiente: “Analisis primario: ser organico. Analisis
secundario: ser organico. Analisis secundario: calcio, fésforo, yodo”. Seth le da una
instruccion a la maquina: “Si el elemento es Brundle ¢ Cual es el secundario?”. La maquina
decodifica: “Elemento secundario no es Brundle”. Pide toda la secuencia. Mientras la
méaquina busca el analisis del ADN de los elementos primarios y secundarios introducidos
durante el inicio de la teletransportacion se va dando cuenta en la pantalla que algo muy
extrafio sucede. Tras unos segundos, descubre que es una moscael elemento secundario. El
insiste: “Si el elemento secundario es una mosca ¢Qué le pasé a la mosca?”. Resalta que la
interfaz y el modelo de programacion de la computadora de Seth refleja el uso de comandos
de la década de los ochenta. En la pantalla se muestra: “Fusion”. Vuelve a preguntar:
“¢Asimilacion? ¢ Brundle absorbio6 a la mosca?”. La maquina responde: “Negativo. Fusion

de Brundle y mosca en el nivel genético molecular”.
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Secuencia 3: El inicio de la “enfermedad” [Duracion: del minuto 62:28 al minuto 66:03]
Esta secuencia inicia con corte directo a Ronnie que llega a la casa-laboratorio de Seth.
Enseguida, él escucha la voz de Ronnie. El cientifico sostiene unos bastones para caminar,
con una apariencia leprosa. Seth le dice a Ronnie: “~Estoy enfermo y podria ser contagioso
de algiin modo. No queria infectarte. Esto se ha acelerado. Es implacable. Todos los dias hay
cambios. Cada que me veo en el espejo, hay alguien distinto, horroroso”. Ronnie desconoce
lo que ocurre. Seth comenta: “~Y0 no era puro, pero la maquina insistia en mi pureza

interna”. Ronnie no sabe a qué se refiere con dicha explicacion.

Imagen 12. Comienza la transformacion.

El le confia: “~Unamoscase metié conmigo en el telepod, aquella primera vez cuando estaba
solo. Lacomputadorase confundid. No debio haber dos modelos genéticosdistintos y decidio
unirnos”. Ronnie ahora sabe que el proceso es irreversible. Seth piensa que morira
desintegrado, de lo cual muestra miedo y le pide ayuda a Ronnie. Ella, con pavor ante la

apariencia monstruosa del cientifico, opta por el silencio.

Secuencia 4: El “museo” de Brundlefly [Duracion: del minuto 73:42 al minuto 77:53]

La secuencia empieza cuando Seth se encuentra frente a la computadorade la maquinaa fin
de saber si puede disminuir la carga genética de la mosca, tras la fusion que ha tenido con
este insecto. Aparece con poco cabello, encorvado, con largos pelos en la cara y el cuerpo
deformado o tumefacto, como si tuviera una enfermedad cancerigena, la textura de su piel
muestraun ser infectado y supurante. Busca saber laintegracion preliminarde la fusion, pero
se da cuenta que la maquina ya no reconoce su voz, por lo que se da cuenta que el proceso
de reintegracion molecular humanano es posible. Se le caen las muelas. Corte directo a Seth
nuevamente en el bafio observandose en el espejo. Con ironia se refiere a las partes de su

cuerpo que se le han desprendido: “~Son reliquias [...]. Vestigios arqueoldgicos,
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redundantes”. Abre el botiquin y ahi se muestra que guarda los restos organicos que ha
perdido, sobresaliendo una orejay un pene. Y reflexiona: “—Artefactos de una era de antafio,
unicamente de interés historico”. Seth cierra el botiquin. Corte directo a Ronnie al fondo del
encuadre, quien ha llegado a la casa-laboratorio. Ronnie ve la transformacién corporal que

ha sufrido Seth. Ambos entablan un di&logo.

Imagen 13. Brundlefly en el espejo.

Ronnie quiere revelarle que esta embarazada. El continda: “~El botiquin ahora es el Museo
Brundle de Historia Natural. ;Quieres ver qué mas tiene?””. Ronnie le dice que no. Ella esta
confundidadado que no sabe si ocultarle la verdad sobre su embarazo, por lo que comienza
a llorar. Seth le advierte: “~Tienes que irte ahoray nunca regresar. ;Has oido hablar de la
politica de los insectos?” Ella asiente que no. Seth retoma: “~Yo tampoco”. Los insectos no
tienen politica. Son brutales, no tienen compasidn, no transigen. No podemos confiar en un
insecto. Me gustaria convertirme en el primer insecto politico. Me gustaria, pero, tengo
miedo”. Ronnie no sabe qué intenta decir Seth con estas palabras. El cientifico sentencia: “—
Soy un insecto que sofié que era un hombre y que le encantd. Pero ahora el suefio termind y
el insecto esta despierto. Te haré dafio si te quedas”. Corte directo a Ronnie que se marcha

llorando mientras Seth se lleva las manos a la cabeza y se lamenta.

Secuencia 5: La nueva carne [Duracion: del minuto 86:53 al minuto 93:07]

La secuencia comienza con corte directo a Stathis en la casa-laboratorio de Seth. Enseguida,
Brundlefly lo ataca, vomitandole enzimas digestivas que le derriten una mano y un tobillo.
A punto de recibir una dosis fulminante de acido en el rostro, Ronnie le grita a Brundlefly
que desista. Adherido a las paredes, le comenta a Ronnie: “~Aytdame a ser humano”. Ella
responde: “—;como?”. Brundlefly explica que por separado debenintroducirse a un telepod

e iniciar un nuevo proceso de teletransportacion. La nueva entidad afiade: “—Nos

224



desintegramos y luego nos integramos ahi. Tu, yo y el bebé. Juntos”. Corte directo a pantalla
de la computadora que muestra dicho proceso de fusién. Segundos después se muestra en la
misma pantalla: “Secuencia activada”. Corte directo a los mddulos de transportacion
abriéndose debido a la programacion de Brundlefly. Ronnie esta horrorizada y no desea
fusionarse. El nuevo ser persiste: “—~Seremos la familia suprema. Una familia de tres, unidos
en un cuerpo. Mas humano de lo que soy yo solo”. Enseguida, Ronnie forcejea con
Brundlefly al no querer entrar en el telepod, arrancandole la quijada y por ello acelerando su
transformacion total a insecto. La mutacién es inmediata. Se muestra el despojo de la
estructura de la carne y piel humanas, liberando la informe presencia. Segundos después el
insecto mete a Ronnie bruscamente a uno de los telepod. La compuerta se cierra'y ella queda
atrapada. Corte directo a Stathis en el suelo preparando la escopeta para impedir el proceso

de teletransportacion.

Imagen 14. Elinsecto se fusiona con eltelepod.

Nuevamente corte directo al insecto introduciéndose en el otro telepod, del que también se
cierra lacompuerta. Corte directo a Stathis que disparasobre las conexiones que se vinculan
a la computadora de control de la maquinade la teletransportacion. Tras ello, corte directo al
insecto que rompe el cristal del telepod, pero es alcanzado por el rayo o la energia que se
produce en un proceso de teletransportacion. Enseguida, se muestraa Stathis que logra abrir
el telepod donde se encuentra Ronnie. Corte directo a pantalla de la computadora en la que
se indica otra fusion: “Fusién de Brundlefly y telepod exitosa”. Corte directo a telepod del
que sale una entidad con aleaciones metalicas y material inorganico que agoniza mientras
Ronnie se acerca, pero el insecto lo que busca es no alargar su agonia, atrayendo la escopeta
a su cabeza. Ronnie se aleja y finalmente le dispara destruyéndolo. La monstruosidad, mitad
maquinay mitad insecto se muestraen el suelo despedazada. Corte directo a Ronnie llorando.

Fin de la pelicula.
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Hasta aqui el proceso de descripcion de las secuencias elegidas de The Fly para el
analisis correspondiente. La finalidad ha sido esquematizar lo que se ve y escucha en las
mismas. Ello implica caracterizar y detallar lo que precisamente se muestra en pantalla para
dilucidar sobre el discurso narrativo del cuerpo tecnificado (tecnomonstruoso) en dicha

pelicula.

3.2.3. Analisis

Modo Cinemético de Produccion

El Modo Cinematico de Produccién (MCP) en The Fly se configura a través de la relacion
entre la ciencia, la tecnologia y la imagen que proveen los dispositivos de videograbacion
utilizados por el cientifico Seth Brundle y Ronnie (ella también recurre a una grabadora de
reportero). Si el MCP implica una nueva forma de interaccion humana por medio de la
imagen, con el proposito de generar procesos de subjetivacion, el sentido comun lleva a Seth
a dejar un registro o0 memoria de sus avances en materia de depuracion genética rompiendo
las barreras del espacio tiempo, con la idea de transformar las disposiciones de naturaleza
social y corporal. Pero para ello, el cientifico narcisista debe mantenerse confinado y crear
una bitdcora de sus experimentos. La soberbia, que caracterizaa Seth Brundle, le provoca no
aceptar del todo el exceso al que ha llegado, dado que ha transgredido los limites de su
humanidad:

La confrontacién que acecha a Brundle se encuentra méas aca del narcisismo, es decir,
maés aca del espejo, lugar en el cual la imagen de si mismo, y luego la del otro, se
configuraron para el sujeto. Cuando ese espejo se rompe, lo que queda es el cuerpo
como amasijo de musculos y érganos, sin unidad posible, sin reconocimiento alguno,
sin imaginario donde engancharse. Este imposible que fractura el relato en el que
Cronenberg se aventura recuerda lo que Jacques Lacan denomind el “cuerpo
despedazado”. Y ése es el espejo roto ante el que Brundle observa su cuerpo

descomponerse (Sanchez-Biosca 174).
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En este sentido, la conexion que Seth procura tener con el exterior, es decir, fuera de
su casa-laboratorio, es mediante la imagen que de él mismo reconstruyells, Asi, la
transfiguracion de Seth en Brundlefly sélo tiene lugar si el ojo de la cAmara la captura o
cuando el espejo la refleja. Pese a que en la narracidn se pudo haber omitido la insercion de
las grabaciones del protagonista, es decir, sin la cAmara de video, esta problematica se
enriquece al tener en cuentaque, el narcisismo de Seth ahorano queda claro si tiene que ver
con la trascendencia del invento en si mismo, o bien, con la mutacion como resultado de un
error o imprecision tecnologica. Hay que recordar que en una sociedad “videocultural” se
mira a la pantalla como se mira en un espejo. El narcisismo moderno no existe sin esta
inmersion en el mundo tecnologizado. Es inevitable la presencia de tal insercion, debido a
que siempre vuelve, se torna circular, ya sea de forma breve o instantanea, en donde “un
cerebro, un objeto, un acontecimiento, un razonamiento crean insertandose sobre si mismos
[...] sin este video perpetuo, nadatiene sentido hoy [...]. No es un imaginario narcisista el que
se desarrolla alrededor del video [...] es un efecto de autorreferencia desolada” (Baudrillard
31). No es que lacamarao el espejo lo controlen o lo vigilen, pues convencido de su eficacia
para erigirse como un testigo de su invento, son mas bien sus complices.

El MCP en The Fly refleja un orden tecnoldgico propio de la década en la que se
estrend la pelicula, vinculado con la propagacion del uso de las cAmaras como vehiculos de
evocacion de la vida cotidianay, sobre todo, de situaciones especiales o Unicas. Esto Seth lo
materializa en la maquina de teletransportacion y sus modulos de desintegracién -integracion
molecular. No es que él esté en la mira de la camara, sino es un mecanismo tecnificado que
Seth permite para visualizar sus prometeicas transformaciones posmodernas, tal vez para

dejar un testimonio, aunque no queda claro el objetivo dentro de este mundo narrativo.

118para Jacques Lacan (1984), “el narcisismo es lo que oculta el despedazamiento del cuerpo. Por ello, este
autor insistié siempre en la tensién entre el cuerpo despedazado y la alienacion en la imagen, sede de una
oposicion que mantuvo firme entre real e imaginario. Freud, por su parte, al analizar el caso Emmy en sus
Estudios sobre la histeria (1981) se enfrentaba a ese fenémenotan caracteristicamente histérico que es el asco.
En un texto reciente (Castrillo et al. 1992: 32) se sostiene: (Cudl es la significacion de esta carne en
descomposicion? No es otra que la caida del cuerpo de su estado unitario a su estado fragmentado, real,
deserotizado. Podemos imaginar a la luz de esta implicacion tedrica que todoel film de Cronenberg se mueve
en ese ambito deserotizado de la descomposicién y atomizacion del cuerpo. Nos encontramos en el lugar
opuestoa aquélque jubilosamente celebrara Jean Baudrillard (1981) y que consiste en la sustitucién plena del
cuerpo por la forma especular” (Sanchez-Biosca 174). Es decir, espejo y el efecto de grabacion en videode la
transformacion de Sethen un insecto como la fragmentacion, narcisista, de su cuerpo.
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Imagen 15. Lacamaragraba la fusién
de Seth con una mosca.

El MCP en esta pelicula reproduce una disyuntiva entre lo que se ve y lo que se cree, entre
las especulaciones cientificas y la percepcion subjetiva. No basta con que Seth exponga o
comparta sus conocimientos en unaconvencion de prensade laempresaparala que éltrabaja,
o0 con algunos de sus colegas cientificos, pues sabe que, almacenando audiovisualmente su
invencion, adquiere legitimacion. Ello se observa cuando €l mismo termina por reconocer
que la grabacién es, al mismo tiempo, un componente de apropiacion de su realidad y por tal
motivo le pide a Ronnie que encienda la camara para llevar un registro. Cuando Seth
comienza a parecer un insecto, la tecnificacion persiste, lo que cambia es la trascendencia de
su corporalidad y la imagen del video lo comprueba.

La imagineria del cientifico se vuelve parte de la realidad de los otros, como sucede
con el director de la revista, quien presencia algunos fragmentos de dichas grabaciones,
gracias a Ronnie que esta trabajando en escribir un articulo sobre el invento de Seth. Ella es
convencida por Brundle para que escriba un libro “sobre la evolucidn de su descubrimiento
con lo que ademas consigue tenerla cercay controlada. Veronica [Ronnie] ira grabando cada
nuevo avancey la evolucién de Brundle, lo que permite ir haciendo una reflexién sobre la
representacion y la realidad a través de los videos que se van mostrando a lo largo de la
pelicula” (Gorostiza y Pérez 198-199). Otro de los elementos para comprender el MCP,
emerge desde la computadora de la maquina de teletransportacion como un detonador de
subjetividad, destacando el hecho de que la voz de Seth deje de ser reconocida por el
dispositivo informatico, aun cuando la programacion hayasido parte de un procedimiento de
automatizacion. Asi, el proceso de fusion gradual de Seth con una mosca trasciende
visualmente como unataxonomiade los cambios de la corporalidad que sufre el protagonista.

En otras palabras, la camara de video inmortaliza su imagen cuerpo, doblemente

tecnificada, comohumanoy posteriormente como insecto. Porun lado, debido a la grabacion
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devideo,y, porotro lado, producto de laexperienciade teletransportacion. Cinematicamente
se observadesde laimagen digital de la maquinacomo el cuerpo de Seth se haunido genética
y biomolecularmente con una mosca, y luego mediante el rastro que deja consigo el ojo de
la camara. Es decir, el orden de la narracidn, su linealidad, la reconstruyen las grabaciones
de video.

A partir de ello, la digitalizacion del cuerpo de Brundle emerge como un caos
producto de lascombinaciones de los codigos informaticos, que ya no identifican lo organico
de manera independiente, hasta su destruccion cuando se fusiona con el telepod como “un
ser mas cercano a la indistincion que su estadio anterior de humano-insecto. Supera ese
binomio y se funde finalmente en un tridente: carne, tenaza y metal como si [...] estuvieran
liados en una monstruosa copula ... jamas habran de separarse” (Félix Duque en Andrade
Gaytan 129). Este es el marco visual que se propone en la historia. Un conjunto de iméagenes
cibernéticas, monstruosas, abyectas, sin una identidad definida que dan lugar a la nueva
carne. The Fly en el contexto cinematicode producciénde imagenes es igual a la subjetividad

de Seth Brundle, presente en cadauna de las secuencias previamente descritas.

Iméagenes cibernéticas
Mediante una imagen futurista, cibernética, como si fuesen nidos, como artilugios de
procreacion, los telepods o médulos de transportacion son los dispositivos en los que se
llevan a cabo los procesos de desintegracion e integracion de la materia, automatizados por
una computadora matriz. Es decir, estos gabinetes, uno de origen y otro de destino, son la
morada instantanea para la depuracidn genética, pues en teoria su funcion es que la materia
viaje por el espacio tiempo, sin que sufra alteraciones irreversibles. Estos artefactos “tienen
unas compuertas de cristal con un mecanismo de apertura hidraulico, que hace un ruido
siniestro, casi como de un animal, y al final parecen tener vida propia, abriéndose solas e
invitando a los personajes a que entren en ellas, relacion maquina-animal acentuada por su
forma uterinay la posicion fetal que adoptan en su interior las personas, que ademas han de
permanecer desnudas” (Gorostizay Pérez 195).

La tecnologia de los telepods no contribuye en la reconfiguracion del cuerpo de Seth,
sino en su transfiguracion, como si fuese el nacimiento de algo nuevo. No obstante, estos

maodulos son controlados por una computadora que no asimila la teletransportacién de lo
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organico, de los cuerpos animales y humanos, dado que sus comandos ain no alcanzan a
interpretar objetos animados. Por eso, Seth la programa para automatizar la apropiacion de
conocimiento y comience a traducir por si sola (ver contexto y secuencia 1).

El ordenador funge como un coautor de intersubjetividades. En cuanto al rol que
posee la computadora, obedece al escuchar la voz de Seth “quien al principio le habla en voz
muy baja, para que Verdnica[Ronnie] no le oiga, demostrando la complicidad que tienen la
maquinay su creador, que llega a hablar de ella como si fuera una amiga, hasta que por culpa
de su transformacion se va haciendo mas dificil la comunicaciony se van distanciando
creadory criatura” (Gorostiza y Pérez 196). La computadora ha aprendido a interpretar lo
organico sin hacer diferencias, pues categoriza todo lo vivo como algo Unico e inseparable,
por lo que, al leer los datos de informacion del ADN, tanto de una mosca como de Seth, el

artefacto los decidio sincretizar en un solo ente. Mas adelante, el cientifico:

le exige una contestacion que no ha podido hallar por otros caminos, y la
computadora inicia un analisis retrospectivo del proceso de desintegracion y
reintegracion padecido que saca a la luz todas y cada una de las fases que atravesaron
sus genes. Por fin, encuentra esa figura que apenas fue un instante, agrandada hasta
el horror; figura que vive en el interior de su cuerpo bajo una forma distinta, fundida
a sus propios genes, pero también minandolos y deteriorando la imagen exterior
misma de Brundle: una mosca. Su visidn horroriza, pues jamas sera percibida de
nuevo, sino en la medida en que deja huellas reconocibles en la imagen del cuerpo,
donde se apunta de modo siniestro. La verdadera respuesta sobre el estatuto del
cuerpo del insecto que ha dejado de existir no deja lugar a dudas: fusion a nivel
molecular-genético. Esa mosca que, digitalizada, vimos en un diagrama, ha
desaparecido. Ensu lugar hay un cuerpo que cada vez masva encajando en sus rasgos
destellos del insecto, sin por ello aproximarse decididamente a la transformacion en

mosca (Sanchez-Biosca 175).

La maquina se transforma en unaespecie de inteligencia artificial siniestra una vez que Seth
sabe que se convertira en un insecto, controlando los telepods como celdas o depdsitos de
autorregulacion y autogestion (ver secuencia 2).

Asimismo, bajo una nueva composicion molecular el enorme ordenador se muestra
como un agente de descomposicion. Si bien es cierto que Seth adquiere destrezas y usanzas
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que le permiten superar barreras fisicas, que lo lleva a creer en que estas habilidades son
ventajas, puessus sintomas iniciales reflejan un estado positivo: musculos definidos, grandes
reflejosy vigorextremo, el gusto excesivo por laglucosa, el crecimiento exponencial de vello
en zonas no comunes, el exacerbado deseo sexual, el incremento de su inestabilidad
emocional, la experimentacion de erupciones cutaneas, sudoraciones y olores poco
habituales, indican que algo poco favorable le estd ocurriendo. En este contexto, el relato
procura ser una especie de ficcion sobre el sincretismo artificial, pero de un modo fallido
para el desarrollo de la depuracion genética a través de la teletransportacion. Aqui,
nuevamente se pone al descubierto lo que implicair mas alla de la condicién humana. De tal
modo, que otros sintomas como la supuracién de pustulas o costras, pérdida de dientes y
ufias, laceraciones, inflamaciones tumorales y putrefaccion son los que prevalecen. Todas
estas caracteristicas las tiene registrada la computadora. La cibernética al servicio de una
accion contra-genética, una perversion cientifica que orilla a Seth al aislamiento social como
lo hacen los sifiliticos, leprosos u otros individuos con padecimientos virulentos o
contagiosos. Asi, la tecnificacion de los nuevos deseos carnales de Seth esta, en algin
momento, supeditadaa la maquina de teletransportacion (ver secuencia 3).

Por otra parte, si la computadora niega el reconocimiento de la voz de Seth y, por lo
tanto, produce incertidumbre y mas adelante enfermedad, es porque la maquina ya es un
dispositivo que interactia con él, pues decodifica los razonamientos y, en consecuencia, los

procesos subjetivos que el cientifico experimenta a partir de su contacto con el mundo.

Imagen 16. Brundleflyy la computadora
de la maquina de teletransportacion.

La computadora refleja el temperamento narcisista de Seth para transmitir y procesar
conocimiento, comportandose como una extension de su cerebro y, al mismo tiempo, més

veloz que éste (ver secuencia 4).

231



La maquinay los telepods emergen como dispositivos que provocan un ritual de
esperanza para Seth, quien busca salvarse, pese a la catastrofe de mutacion que se avecina.
Este aspecto se hace visible en el final de la historia, cuando el insecto atn confia en estos
modulos de teletransportacion arrojando a Ronnie a uno de éstos. Por el contrario, los
telepods también son coparticipes de la ritualizacion del sufrimiento, lo cual se observa
cuando el insecto coloca la escopeta contra su cabeza, como si todo lo que hubiese hecho
mereciera la muerte, y fuese una secuela légica de sus acciones, la Unica manera de
trascender. Como si la monstruosidad lo volviera un ser poético fusionado con el metal del

telepod (ver secuencia 5).

Monstrificacion

¢Como se constituyen las imagenes de lo monstruoso en The Fly? El cuerpo de Seth
experimenta una constante transfiguracion, pues su anatomia humana se va degradando a
medida que la nueva genética busca autonomia. Desde esta perspectiva, la progresion de sus
padecimientos se advierte como un proceso de “monstrificacion”, pues la desintegracion de
su corporalidad no es inmediata. La decadencia de Seth es una metamorfosis que primero se
muestra como un conjunto de atributos y luego como una serie de sintomas que van
disminuyendo sus capacidades fisioldgicas. La apariencia virulenta y abyecta de Seth es lo
monstruoso en realidad, como una forma de perder la identidad ante lo irreversible de la

fusion entre lo humano y un insecto:

la fusion con el insecto pasa del vigor fisico (la juventud) a la preocupacion creciente
por la debilitacion y los cambios que desmejoran el cuerpo (la madurez), hasta llegar
ala soledad, la deformidad y la enfermedad (la vejez) y la desesperacion, y posterior
resignacion, ante la muerte. Pilar Pedraza deduce que lo que realmente le ocurre a la
carne es que envejece rapidamente despues de la teletransportacion (Cérdova
Guardado 367).

Asi, dicha fusién, como un todo, contempla varios momentos de transformacion. La primera
fase de monstrificacion, emerge tras la descomposicién molecular, accién que se concreta
cuando Seth comparte un lapso de teletransportacién con la mosca que se introdujo en el

telepod. Ademas de que él desconoce lo que ha pasado (ver secuencia 1).
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Al respecto, en una escena posterior al proceso de fusion, Seth comprueba que su
cuerpo es mas fuerte y exacto en sus movimientos como si fuese una persona acostumbrada
a entrenar y es mucho mas susceptible de lo normal. Si antes Seth carecia de confianza en si
mismo, ahora es un individuo extrovertido, sale de su casa y acude a un bar, conoce y lleva
a su casa a una mujer desconocida, casi no duerme. Su hiperactividad es un artificio de alerta
y sus dindmicas nutritivas se han modificado radicalmente. La descomposicion molecular le
produce un extraordinario crecimiento de vellos en la espalda y la vigorexia que padece
acelera su vida erdtica, teniendo relaciones sexuales duraderas. Es decir, una fuerza que
supera sus facultades humanas, subyugadas por los genes de la mosca, aunque su caracter
también se torna violento y voluble.

El segundo periodo de monstrificacion, tiene lugar cuando Seth descubre el proceso
de reconfiguracion genética que se ha llevado a cabo. Esto se muestra en la computadora de
control de la méquina de teletransportacion, siendo ésta el Unico testigo de los hechos,
otorgandole a la imagen cibernética de la digitalizacion que aparece en la computadora, la
responsabilidad de su creciente monstruosidad. Pero poco antes de la revelacion, Seth se ha
mirado al espejo, un espejo de lo monstruoso, que lo obliga a ver cémo ha empezado a

desprenderse de su “antiguo cuerpo’:

El espejo de lo monstruoso es el de la propia humanidad sometida al proceso
degenerativo de la metamorfosis. Brundlefly sigue albergando en su interior a Seth
Brundle, y ello lo define como un monstruo semejante a nosotros, emparentado con
nuestra identidad humana. La metamorfosis alumbra entonces lo monstruoso
mediante un juego de parecidosy diferencias, recordandonos en cada momento que
bajo ese rostro cada vez mas alejado del nuestro se halla la raiz de lo que en realidad
somos (Conte Imbert 198).

Esto representa la fragmentacion fisica de Seth que no puede prescindir, pues la caida de las
ufias y la supuracion son inocultables, lo que indica una disminucion en el control de su
cuerpo. La imagen fractal de su cuerpo es un sintoma de disociacion dado que el instinto
propio del insecto, que ya vive genéticamente en él, se refleja en el espejo como la Unica
forma pragmatica de su monstruosidad (ver secuencia 2).

Asi, el reflejo destruye todailusion de normalidad:
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Lo monstruoso seria aquello que se enfrenta a las leyes de la normalidad. Unos
monstruos traspasan las normas de la naturaleza (los aspectos fisicos), otros las
normas sociales y psicologicas, pero ambos se juntan, en el campo del significado,
en la medida que normalmente, lo fisico simboliza y materializa lo moral [...] Lo
monstruoso perturba (desde la transgresion hasta la agresion) las leyes, las normas,

las prohibiciones de que a la sociedad se ha dotado para su cohesion (Cortés 18).

La identificacion de su monstruosidad provoca en Seth una suerte de compromiso con su
destino, liberando comportamientos o conductas con el objetivo de ser consciente de las
repercusionesde ladescomposicion molecular. Sinembargo, Seth cataloga las consecuencias
de la fusion como una enfermedad que lo orillard a un estado de aislamiento total y de
repulsion. De modo que la aparicion de tumoresen su cuerpo son el resultado de una cuenta
regresiva hacia el caos y la deformidad. EI acercamiento del encuadre permite entrar al
espacio intimo de lo monstruoso, el unico que le queda a Brundlefly (antes Seth) para
explorarse en ese nuevo mundo de desintegracién, por ejemplo, cuando se muestra
vomitando los alimentos con las enzimas insectoides para poder comerlos, pues yano puede

deglutir y masticar adecuadamente (ver secuencia 3).

Imagen 17. Brundefly dley la politica
de los insectos.

D> ERROR— PATTERN MISMATCH

VOICE NOT RECOGNIZED
VOICE NOT RECOGNIZED
VOICE NOT RECOGNIZED
VOICE NOT RECOGNIZED
VOICE NOT RECOGNIZED

VOICE NOT RECOGNIZED
VOICEN

VOZ NO RECONOCIDA

Imagen 18. La computadora desconoce
a Brundlefly.
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En una escena posterior, Brundlefly pierde los dientes que coloca en el botiquin del
bafio donde guarda otras partes de su cuerpo, tales como una orejay dérganos sexuales, es
decir, la identidad fractalizada. Ademas, Seth habla consigo mismo, otro recurso utilizado en
la privacidad y en la autorreflexion o subjetivacion del entorno. El espectador se encuentra,
asimismo, esclavizado a la mirada de la entidad monstruosa. El horror ante la mostracion
subjetiva de lo monstruoso aparece bajo un efecto claustrofébico, enrarecido por la falta de
una elipsis!? explicita, pues se infiere que la mutacién de Seth en Brundlefly es rastreable
como un proceso desde que empezd a experimentar cambios radicales en su cuerpo, es decir,
por contexto cronoldgico, propio de la historiay debido al efecto de continuidad del discurso
narrativo. Cabe decirque, en esta tercera fase de monstrificacion, las convenciones genéricas
de las ciencia ficcion y del horror adquieren en la historia, uno de sus momentos de mayor
esplendor narrativo (ver secuencia 4).

La monstruosidad de Brundlefly encuentra un paralelismo con la idea de cémo el
desequilibrio, lo que irrumpe las reglas, aquello que se rechaza, vive en nuestro entorno y

tiene también un aspecto humano, puesto que:

el gusto por lo monstruoso sigue alimentando los placeres de una sociedad a la que
le gusta experimentar el breve escalofrio del miedo o la fascinacion por lo diferente
[...] lafigura del monstruo, a lo largo de estos dos ultimos siglos que corresponden
también al surgimiento de la ciencia ficcion y de la literatura fantastica, ha adquirido
la fuerza de las pulsiones rechazadas por el inconsciente colectivo de nuestro mundo,
como si los innumerables traumas de la modernidad se hubieran encarnado en el
rostro deformado e irreconocible del monstruo, habitando las pesadillas del suefio y
la vigilia, y alumbrado cual sintoma de los miedos contemporaneos (Conte Imbert
179).

1%para Genette, una elipsis “se refiere a la consideracion del tiempo de la historia elidido”. Desde un punto de
vista formal, la elipsis se divide en: elipsis explicita (por indicacion (determinada o no) del lapso que eliden;
elipsis implicita, cuando el lector lo descubre de alguna “laguna cronologica”; elipsis hipotética, cuando es
imposible de localizarun lapsode la historia; elipsis determinada: si la duracion esta sefialada, e indeterminada,
si la duracionno se indica con precision y se alude a expresiones como por ejemplo “varios afios” o “algunos
meses”. Para adentrarse al concepto, ver “El discurso del relato” en Figures Ill. Paris. Editions du Seuil, pp.
65-224,1972.
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En otras palabras, contrario al doctor Frankenstein, el cientifico ha sido juez y parte
de lo monstruoso, y converge con Gregorio Samsa en que ambos son entidades que
reflexionan sobre su monstrificacion. Por lo que la incertidumbre y el miedo confieren a

Brundlefly unanaturaleza poco vista en los monstruos clasicos:

En el cuerpo monstruoso se objetiva la apropiacion. Se cifra el ejercicio de poder del
sujeto, es el campo de batalla en donde se cruza la subjetividad con la sociedad. Aun
cuando el monstruo y el creador son la misma entidad y de que existe un proceso de
autorreconocimiento y conciencia de la monstruosidad, Brundle hace un
distanciamiento de él mismo que le permite mirarse como se miraal otro; es desde
ese distanciamiento que se genera un discurso normativo que pretende acorralar la

anormalidad (Addiego-Fernandez 95).

De esta manera, acorralado, la inminente monstrificacion le produce curvaturas o jorobas en
la espalda, extremidades asimétricas, y puede moverse cuadripedamente, pudiendoadherirse
a las paredes y los techos, gracias a la sustancia blanquecina que proviene del interior de lo
que antes eran sus manosy pies. Asi, Brundlefly aiin permanece como una larva humana
relativamente consciente, al grado de advertirle a Ronnie que ya no lo visite debido a que
puede atacarla. Brundlefly argumenta su disociacion entre lo corporal y lo cognitivo, pues el
instinto es incontrolable e imprevisible, la politica de los insectos como un problema de
identidad:

surge aqui de nuevo el tema de las distintas realidades, segun el punto de vista de
cada uno. De lo que se esta hablando es de la identidad, como escribia George
Hickenlooper: «la mayor pregunta es la de la identidad. ¢;De qué se compone una
identidad y hay una continuidad de alguna clase en la personalidad? ;Hay una forma
absoluta de si mismo desde el principio hasta el final de la vida de una persona? ¢Es
mental, es fisica? (Si cambias extremadamente de un modo fisico y
consecuentemente cambias mentalmente, entonces eres la misma persona? ¢ Tienes
la sensacion de que eres, pero es una ilusion? ;En un nivel romantico, personal, es
esta transformacion diferente del modo que td o yo cambiamos?» (Hickenlooper en
Gorostizay Péerez 202).
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Las preguntas acerca de la identidad que hace Hickenlooper aludena un discurso de
alejamiento de lo humano en relacién con la interaccion de los insectos, ya que Seth, pese a
ser consciente aln de su condicion, sabe que la tendencia de lastimar a Ronnie es plausible,
porque es parte de su nueva naturaleza, no como un ser destructivo, Sino Como un cuerpo en
constante evolucion y supervivencia, mas alla de toda posibilidad de consenso o negociacion,
es decir, laomision de todo tipo de sentido politico en sus relaciones sociales incluyendo las
amorosas. Asi las cosas, Ronnie se marcha sin poder hacer nada al respecto (ver secuencia
4).

...y volvemos a formarnos all&

Imagen 19. Brundleflyy Ronnie.

Pero quien si sufre las consecuencias de la politica de Brundlefly es Stathis, cuando éste
acude al rescate de la periodistay su expareja. El atentado ha dejado a Stathis mal herido,
pues ha perdido algunas partes de su cuerpo debido al vomito de enzimas recibido por
Brundlefly. Tras ello, Brundlefly trata de convencer a Ronnie de fusionarse con él, antes de
que sea demasiado tarde. Sin embargo, Ronnie se repliega y desea escapar, pues nota la
desesperacionde la “nueva entidad”, quien pretende evitar lo que se ha denominado aqui, la
cuarta fase de monstrificacion, es decir, la conversion de Seth en una mosca completamente.
Al batallar con Brundlefly, Ronnie le extirpa la mandibula precipitando la metamorfosis, por
lo que su apariencia de larva comienza a desintegrarse para transformarse en una mosca
madura. A partir de este momento, la membrana de Brundlefly, la cual le permitia contar con
resquicios de humanidad, es suplantada por una estructura insectoide, lista para afrontar el
nuevo ambiente: se hatransfiguradoen unamosca, con patas, vellos gruesos enormesy ufias.
Asi, surge una nueva entidad que se aparta de la piel putrefacta que envolvia un sistema
organico de insecto. En este sentido, se visibiliza algo que estd mas alla de lo monstruoso.
Con una cabezaestirada y un cuello diminuto, la columna vertebral de la mosca se posiciona

horizontalmente.
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Imagen 20.La“nuevacarne”.

La nariz es ocupada por una especie de antenas que sobresalen como sensorios. Sin una boca
ni paladar se hace imposible su accionar linglistico, porque sin el sentido del habla, se
subraya la disociacion entre lo corporeoy lo cognitivo. A pesar de que mantiene los dos 0jos,
la asimetria es total. Aun cuando el instinto del insecto priva por encima de cualquier otra
cuestion, el ente monstruosointroduce aRonnieaunode lostelepod. En términos del proceso
de fusidn, sucede lo inesperado. Stathis logra disparar en los cables de control de la
computadora de teletransportacion, provocando que el insecto se sincretice con material
inorganico, fragmentos de carne y metal proveniente de la compuerta de un telepod (ver
secuencia 5).

En resumen, las fases de monstrificacion significan lo siguiente:

-La fusién genética de Seth (lo humano) con una mosca (lo extra-organico o
desconocido) como una situacion narrativa representativa de la ciencia ficcion
moderna, en donde el cuerpo y la tecnologia mantienen unarelacion intrinseca.

-La transformacion de Brundlefly (el monstruo-lo objetivo) a un insecto (lo
monstruoso en tanto condicién humana, pues depende de la observacion de Ronnie 0
de Stathis), como unasituacion narrativa que expone el eclecticismo de convenciones
genéricas del terror y del horror, respectivamente.

-La metamorfosis del insecto con un telepod (la “nueva entidad” fundida con el
metal), como una situacion narrativa que deja ver el cuerpo tecnomonstruoso, es

decir, lanueva carne.

Una vez realizado el analisis de las secuencias seleccionadas, enseguida se desarrolla

una interpretacion del cuerpo tecnificado en The Fly.
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3.2.4. Interpretacion

La primera interpretacion de The Fly que se propone es la relacionada con el topico que més
presenciatiene en la historia: la monstruosidad. La degradacion fisiolégica de Seth, amedida
que se vuelve cada vez mas monstruoso, puede significar la descripcion de una enfermedad
cronico-degenerativa. Pero méas adn: cuando su deformacion es més parecida a la de una
mosca, es una metaforade la destruccion interior causada por el caos de la corporalidad. Lo
monstruoso, en este sentido, mantiene la tension ficcional entre lo diametralmente opuesto
tales como la salud y la enfermedad. Por tal motivo, se puede advertir este filme como una
tragedia (no un fracaso) que muestra el proceso o etapa terminal que experimenta un hombre
que representa el arquetipo del cientifico triunfador y exitoso.

No se puede negar que los sintomas de Seth son el resultado de una transmutacion
molecular semejante al cancer. The Fly, por lo tanto, es uno de los relatos cinematogréaficos
mas profundos sobre el deterioro humano. Asi, el horror que experimenta Seth es también el
del espectador. En consecuencia, The Fly es un estudio fenomenoldgico de la aniquilacién
de la biologia humana, pese a su “sagrada” o impermeable evolucion. No se puede soslayar
que The Fly es una pelicula que tributa la epidemia del SIDA, que tuvo muchos reflectores
en la década de los ochenta, no solo desde la medicina, sino en la cultura pop internacional.
Las constantes alusiones a la carne, a la concupiscencia o deseo inmoderado del goce sexual,
bajo la recreacion de Seth como un cientifico que de la timidez paso a ser un individuo hiper
sexualizado, son elementos que instan a declarar esta hermenéutica de lo virulento. Sin
embargo, la alegorizacion de lo monstruoso en relacion con la enfermedad es mas complejo.

En la escena donde Seth y Ronnie tienen relaciones sexuales y tras ello, comprobar
algunos cambios fisiol6gicos considerables, la tesis de la enfermedad entra en
contradicciones, por lo que este aspecto necesita matizarse. Cronenberg ha aseverado que, si
el filme contara una historia sobre el SIDA, entonces Ronnie también tendria los mismos
sintomasde Seth; porel contrario, ellapermanecesana durante todala pelicula (Rodley 127).
Por lo que, en sentido estricto, si se quiere observar lo monstruoso en esta cinta como una
metéafora de la enfermedad, es méas bien desde un proceso de metamorfosis, inducido por la
equivocacion o distraccion del mismo Seth, creando asimismo un paradigma de la

autodestruccion.
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Desde esta perspectiva, The Fly no cuenta la historia de un monstruo fantastico o es
un filme estereotipico de terror en el que se retratan los pormenores de un cientifico que ha
perdido la razén. A modo de contraparte, puede verse como una narrativa neofantastica en
donde se resignifica la tragedia humana por medio de la enfermedad, que genera impotencia
y fragilidad hacia la muerte. De la pelicula emerge una yuxtaposicién de imagenes abyectas
y grotescas que describen la monstruosidad de Seth, lo cual contrasta con la falta de empatia
y el sentimiento de compasion, sentimientos encontrados, que le tiene Ronnie.

La biogénesis del cuerpo, impredecible para cada ser humano, y la forma en la que en
este caso Seth experimenta con su vida, forjan una brecha que lo arrincona en una
transfiguracion que lo llevara a su final. Por ejemplo, el registro de voz de Brundlefly,
pudiendo ser una revelacion en relacion con los avances de la tecnologia y la ciencia, se
transforma en el indicio mas claro de la pérdida de identidad puramente humana. Asi, la
maquina de la computadora formula la paradoja de no reconocerla, instaurdndose la
disociacién entre el cuerpo y la mente, pues ésta ya le pertenece al ordenador. La
teletransportacion como lainvencion del mundo que exterminaratodos los limites y fronteras
detiempoy espacio, se acaban convirtiendo en el destino menosinesperado para un cientifico
acostumbrado a la perfeccion. Al respecto, otra de las escenas mas representativas por su
simbolismo, es cuando Brundlefly (antes Seth) le pide ayuda a Ronnie para volver a ser
humano.

Aun cuando lo que se muestra podriaser parte de unainterpretacion de lo monstruoso
literalmente, méas bien es el anhelo de alguien que ha sido traicionado por el propio cuerpo.
Es evidente lo repugnante de su imagen y aunque quede grabada en el video, es la Unica
muestra de poder ser visto todavia como un humano, incluso con la posibilidad de ser
aceptado por otros. El ruego de Seth es similar a la peticion que realiza una persona infectada
por un virus o una enfermedad mortal, para no ser abandonada y, al mismo tiempo, deja ver
su destino como una especie de condenaante la pérdidade control por parte de la victima.

La amabilidad e inteligencia del cientifico son subestimadas por Ronnie, una vez que
la personalidad de Seth ha cambiado, dado que, si bien se enamora de ella, también deja de
reprimir su sexualidad, intimando con otra mujer. De modo que, bajo el enfoque de una
historia de amor, el hombre convertido en monstruo ademas es sensible, contradictorio,

humano, pero es presa de la imagen platonica de belleza y sensualidad. S6lo basta recordar
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que Brundlefly es un ser deforme, parecidoa un insecto y esta situacién a Ronnie se le hace
insoportable. En este momento, el enamoramiento termina, pero la monstruosidad como
enfermedad persiste. La tecnificacidn del cuerpo de Seth, aunque ésta se haya torcido de
origen, ya arrancado el proceso de fusion destructiva con una mosca, no desestimé su
conciencia que, paulatinamente, disipabasu libertad en la maquina. La mutacion corrompe
corporalmente a Seth, pero su “humanidad”, también ahora autbnoma, responde a la misma
metamorfosis. Por esta razon fundamental, el desamparo de Seth es la desdicha de un ser
humano victima de su narcisismo. Por lo tanto, el insecto es una figura contemporanea de lo
neofantastico, que irrumpe en esa dualidad mente-cuerpo mas alla de su condicién
monstruosa.

De lo anterior, se desprendelacomprensionde lanuevacarne en The Fly. Laviolencia
de Brundlefly sale a flote cuando pretende convencer a Ronnie para ser transformada. Si
como Seth era seductor y educado, ahora su temperamento se torna agresivo, reinando la
insensatez y la desesperacion, reflejando su necesidad de dimisidén por una carne que ya no
le pertenece en favor de una nuevacarne.

La transmutacion de Brundlefly en un insecto casi puro (recordando que Seth
tampoco dice serlo, cuestion que la computadora no toma en cuenta) solo define el final de
la fusién preliminar. Lo que realmente hace al insecto una nueva carne no es su deseo por
continuar con la transgresion de la naturaleza (unirse con Ronnie y el futuro bebé), sino el
dafio colateral producido en ese intento por refundirse y que fortuitamente es gracias al
disparo que realiza Stathis a las conexiones del telepod con la maquina de teletransportacion,
tal y como se muestra en el desenlace de la pelicula.

El ultimo acto politico del insecto no es difundir miedo, sino seguir con un proceso
de fusion del cual ha perdido el control el “antiguo cuerpo”, donde la tecnologia toma el
papel de lo cognitivo. La hibridacion de la carne implica en el insecto, ser habitado por
procesos intersubjetivos no de cardcter humano y tampoco animales, dejando al metal el
papel de su nueva condicidn: una biologia metalica sin referentes. La reconfiguracion de la
identidad como nuevacarne insta a pensar como la obsesion de un cientifico por la pureza y
la perfeccidny el instinto representado en un insecto, convergen en laimagen digital provista
por la misma computadora. Es decir, cuando Seth, a traves de la pantalla, devela en qué se

transformara, revela al mismo tiempo una imagen de su inminente tecnificacién. La
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imaginacion del espectador es laque nace asimismode Seth, pero no de los demaspersonajes,
quienes demuestran rechazo, negacion, indiferencia y repulsion, caracteristicas del horror
corporal.

La deshumanizacion de Brundlefly es consciente, pues responde a la lucha a nivel
atomico entre el insecto y el cuerpo humano, pero la maquina es el intermediario parallevar
a cabo dicha reconfiguracion. La descomposicion corporal del protagonista ha sido el
resultado de un balance equivocado hecho por el ordenador, pero sus deformaciones
grotescas son un “castigo” de la naturaleza. Una nueva carne moralizante y mediatizada por
la tecnologia de la imagen a través de la maquina, los telepods y la cAmarade video. En este
sentido, se deja ver unaespecie de efecto tecnofobico, pues el “castigo” que ha recibido Seth
por haber experimentado con el cuerpo a través de una maquina de teletransportacion, es la
mutacién. La naturaleza contra el mismo hombre como una estrategia de aniquilamiento de
la tecnologia y que refleja cierta aversion de algunos sectores de la sociedad que desestiman
todo lo relacionado con el progreso cientifico. La repugnancia y la abyeccién de lo
monstruoso, paraddjicamente, se desbordanen la narracién hacia el miedo y la compasion,
por lo que laenfermedady la transformacion horrorizan a Ronnie, pues Brundlefly no es una
monstruosidad sino hasta el final de la historia. Es innegable que el horror proviene de la
integridad de quien antes era Seth, un cuerpo horrifico que esta mas alla de la imaginacion
fantastica.

La nueva carne en The Fly discurre por la condicion humana, la transformay la
redime en aras de la especulacion cientificay los avances tecnoldgicos. Un horror corporal
que decae y desintegra, pero que no acaba con el Gltimo eslabon: la muerte. Este es el ltimo
acto de la nueva entidad, de esa nueva carne: optar por la desaparicion total que ser vista
COmMo un cuerpo tecnomonstruoso y que antes fue un humano que no pudo escapar de la
enfermedad como alegoria del envejecimiento y, como ya se ha dicho, del término de su
existencia organica. Lo que se muestra en la peliculaes el cuerpo biolégico del cientifico
metamorfoseando radicalmente y, por lo tanto, apartandose de su experiencia, de su
subjetividad, con la que ya no coincide. Ni alienado ni domesticado, el proceso de
transformacion de Seth, a raiz de unafusion mal lograda, deja ver un sensorio que nulifica la
posibilidad de verse humano. En definitiva, una exploracion siniestra de la biologia que se

rebelaparacorromperel paradigmade lo corpéreo porencimade lo mental y del autocontrol.
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A continuacidn, la descripcién, el andlisis y la interpretacion de las secuencias
elegidas de la pelicula eXistenZ.

3.3. eXistenZ: el cuerpo virtualizado

Presentacion

El limbo entre lo real y lo imaginario como lo han sefialado Roman Gubern y Jean
Baudrillard, entre otros estudiosos de la cibercultura, se ha expresado con muy buenos
resultados desde la ciencia ficcion cinematogréfica, a partir de la pionera Blade Runner
(1981) de Ridley Scott hasta Matrix (1999) de las hermanas Wachowski. O bien, a partir de
lo que se conocid en la décadade los setenta como “para-ciencia-ficcion”, en peliculas de la
talla de Solaris (1972) o Stalker (1979) de Tarkovski, e inclusive en cintas que se mezclaron
con el thriller como en Doce monos (1995) de Terry Gilliam.

Influenciados por la estética cyberpunk de los afios ochentay principios de la decada
de los noventa, surgieron filmes que forman parte de la resignificacién que tuvo el cine
fantastico a través de la ciencia ficcién en Occidente, en visperas de la entrada de un nuevo
milenio, en el que la tecnologia ya por entonces era esencial en la vida cotidiana. De una
sociedad industrial economicista, se paso a una aldea global donde la informacion y
conocimiento se ofrecen como productos. Asi, la comunicacién en todos sus &mbitos era
afectada por el hipertexto virtual. En este contexto, aparece el largometraje eXistenZ (1999),
del director, guionista y escritor canadiense David Cronenberg. El filme sincretiza diversas
convenciones genéricas de la ciencia ficcion contemporénea y del horror corporal para dar
lugar a “La Nueva Carne”, como una fusion entre la tecnologia y el cuerpo.

De este modo, en eXistenZ: “al haber perdido toda sensibilidad y relacional [...] los
personajes necesitan de proétesis, injertos, objetos mediadores para conectar de nuevo con el
otro. La tecnologia se inscribe en ellos... como Unica forma de devolverles su condicion de
seres sociales” (Imbert 352-353). Por otra parte, su estreno en salas cinematograficas en Paris
genero la suficiente controversia, pues iba mas alla de los parametrosde la ciencia ficciény
del horror. En Hispanoameérica, lacinta se rotul6 como Mundo Virtual. Tanto los filmes Tron
(1982) y su retake (2010), asi como Matrix guardan correspondencia temaética con eXistenZ,

sin embargo, su planteamiento es muy distinto a las mencionadas, sobre todo, por su
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propuesta narrativa no lineal, dejando la puerta abierta al espectador para desplazarse por
diversos caminos de interpretacion, pues sus constantes e imbricados “saltos” ficcionales
procuran una constante ambigliedad entre la historia tal y como se presentay la fabulal?0,
Para Mieke Bal:

Un texto narrativo sera aquel en que un agente relate una narracion. Una historia es
una fabula presentada de cierta manera. Una fabula es una serie de acontecimientos
I6gica y cronologicamente relacionados que unos actores causan o experimentan. Un
acontecimiento es la transicion de un estado a otro. Los actores son agentes que
Ilevan a cabo acciones. No son necesariamente humanos. Actuar se define aqui como
causar o experimentar un acontecimiento. La afirmacion de que un texto narrativo es
aquel en que se relata una historia, implica que el texto no es la historia. Si dos
términos tienen claramente el mismo significado, es preferible descartar uno de ellos
(Bal 13).

En relacion con lo que Bal sefiala, en la inmersiénenla RV en unapeliculade cienciaficcion
como eXistenZ, los personajes puedenavanzar o retroceder en ladimension espaciotemporal,
ocupando una “nueva’ dimension en tan s6lo segundos, segiin el modo de percepcion, por lo
que se hace muy complicado reconstruir la fabula, unavez que laambigiedad es el elemento
de tension ficcional que lleva al filme a no “parar” y seguir narrando. En este sentido,
“eXistenZ” no sélo es un juego, sino el prototipo que contiene multiples juegos. Un juego
que requiere de micro-pods o0 dispositivos para descargar nuevas identidades” (Sanchez
Martinez 126).

El argumento se centra en el viaje por el ciberespacio, a través de dicho videojuego
del que se desconoce cuando se hasalido o se ha entrado al mismo. La confusion los traslada
a otras experiencias ludicas durante la misma inmersion en el juego, estableciéndose como
una metaficcién al mismo tiempo. Es decir, un videojuego dentro del videojuego dentro del
filme. Una vez que la tecnificacion corporal por medio de la inmersionen la RV es el eje

120) a historia, por lo tanto, se refiere a tal y como se muestran los acontecimientos, y el ritmo es un aspecto
determinante para entender “la relaciénentreeltiempode la fabulay eltiempode la historia” (Verstraten 35).
Esta diferencia temporal, afiade Verstraten, define a una elipsis como el elemento narratologico con el que se
“‘salta’ una cantidad considerable de tiempo, como cuando Ay B no se hanvistodurante dosafios y la historia
retoma de nuevo elmomento de su reunion” (35).
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conceptual de este filme, la busqueda de la identidad y de la sexualidad son dos topicos que
prevalecen en la historia, que se presentacomo unahibridaciénentre la realidad objetiva (por
medio del cuerpo fisico) y lo que se muestracomo RV, es decir, el avatar o cuerpo virtual21,

Sanchez Martinez precisa: “Sentirse sin cuerpo es al mismo tiempo tener muchos
cuerpos, es obedecer a una ley donde cada cuerpo puede tener unaforma de ser. Lo multiple
en el espacio virtual tiene una connotacion relativa al cuerpo y a la identidad; no es que
existan muchos cuerpos, es un cuerpo con muchas proyecciones” (127). Esto significa que el
viaje por el ciberespacio es simultaneo. La pelicula cuentacon las actuaciones protagonicas
de Jennifer Jason Leigh (Allegra Geller, como disefiadorade videojuegos) y Jude Law (Ted
Pikul, aprendiz de mercadotecnia/espia), ademas de la participacion de Willem Dafoe (Gas,
mecanico/despachador de gasolinera).

El juego comienza con el rol de Allegra como una creativa famosa que trabaja para
Antenna Research. Ella busca convencer a los asistentes en la sesion de pruebas de
“eXistenZ”, que es un juego que “consiste en vivir en entornos virtuales” (Sanchez Martinez
126). Talesentornosson distribuidos por Antenna Research y Cortical Systematics, empresas
que buscan posicionarse en la industria de los videojuegos. Ambas representan los embates
entre una logia de fanaticos “realistas” o “anti-eXistenZialistas”y aquellos que se identifican
con los “eXistenZialistas”. Al respecto, el mismo Cronenberg comenta: “se llama eXistenZ
porque es una pelicula existencialista, es pura propaganda del existencialismo... muestro el
choqueentreel grupo de los existencialistas, que creen quedebemos jugar el juego de la vida,
y los realistas, que sostienen que los juegos son malos porque deforman la realidad o la
percepcion quetenemos de ella” (Gorostiza y Pérez 286-287).

La batalla entre ambos bandos es confusa puesto que los personajes, en palabras de
Imbert: “son como cyborgs en busca de suhumanidad perdida, en un intento desesperado de
devolverle al cuerpo una carnalidad que s6lo puede simular la tecnologia” (Imbert 350).

Contrario a las consolas tradicionales en las que los jugadores se conectan para experimentar

121E] avatar es “un cuerpo visual dotado de todas las caracteristicas de uno fisico, con sus deficiencias como
alimentarse, falta desuefio, etc. Ese cuerpoen los mundos virtualesse vuelve rizoméaticoen elmomento en que
puede saltara diferentes formas o aspectos fisicos. Con los cuerposmultiples se adquieren diferentes formas de
presencia, diferentes interacciones, pues cadacuerpovirtual... conlleva la multiplicidad de relaciones, igual que
en el mundo fisico” (Sdnchez Martinez 127-128). El avatar es un estado interminable en donde el cuerpo
encauza su existencia enimagenes virtuales. Es una suerte de desdoblamiento del cibernauta a través de d isefios
visualesy maneras de constituirse comoimagen.
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un proceso de RV inmersiva, para jugar “eXistenZ” es necesario hacerlo por medio de un
dispositivo poco convencional: el gamepod, fabricado por materia organica animal. Elacceso
al espacio virtual en el videojuego, por lo tanto, se establece desde un “biopuerto” situado en
la espina dorsal de cada jugador. Este biopuerto tiene el rol de pértico de conexion en el que
se introduce un corddén de naturaleza umbilical para iniciar la experiencia. Mezcla de
tecnologiadigital con residuos organicos de anfibios, el gamepod esel vehiculo sensor desde
el cualse llevaacabo laexperienciaen el ciberespacio. Tras conectarse, unaespecie de trance
se apodera de los nuevos viajeros, luego de haber frotado el gamepod. ¢ Cuantos entomos
virtuales se desarrollan dentro del videojuego? ;Cémo se configura el cuerpo tecnificado en

el videojuego “eXistenZ”?

3.3.1. Variables de analisis
Las variables de andlisis de la pelicula eXistenZ provienen de los conceptos tedricos gque son
fundamentales para esta investigacion, a fin de entender el discurso narrativo del cuerpo

tecnificado, en este caso, el cuerpo virtualizado. En este sentido, se presentan a continuacion:

1. “Modo Cinematico de Produccion” (MCP). Funge como la variable vinculada con
cada una de las secuencias seleccionadas, dado que es el contexto a partir del cual
se genera el proceso de subjetivacion (sensorium) de Allegra y Ted, bajo la
inmersidn en la Realidad Virtual (RV) dentro de un videojuego, conectados a un
biopuerto.

2. “Imagenes Cibernéticas”. Se constituye como la variable que muestra la fusion
entre lo corporaly el gamepod (dispositivo biotecnoldgico) de los videojugadores
mediante una especie de cordon umbilical (cable organico), a raiz de la inmersién
en la RV como discurso representativo en la cibercultura.

3. “Imagenes erotico-fractales”. ES la variable que muestra las relaciones
sexoafectivas escopofilicas entre los personajes principales (Allegra, Ted, y Gas,
en menor medida) lo cual deja al descubierto un tipo de erotismo electrénico
(virtual).

4. Metaficcion. Es la herramienta de anélisis que permite reflexionar sobre cémo se

entremezclan, narrativamente, las imagenes provenientes del videojuego
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“eXistenZ” y las del videojuego “TransCendenZ” dentro del filme. En este

sentido, se agregan algunos apuntes sobre el concepto de metalepsis y su relacion

con la pelicula en cuestion.

Mediante una tabla de contenido se presenta el modelo de analisis paraeXistenZ:

Descripcion de secuencias

Numero de secuencias: 6

Herramientas tedrico-metodoldgicas

Discurso narrativo

Modo Cinematico de Produccion (contexto
de economia visual)

Inmersion en la Realidad Virtual (RV) a
traves del Biopuerto.

Cibercultura: Imagenes cibernéticas.

Fusion entre el cuerpo y el gamepod
(dispositivo biotecnoldgico) mediante un
corddn umbilical (cable organico).

Eros electronico: Imagenes erdtico-
fractales.

Relaciones sexoafectivas escopofilicas.

Metaficcion.

Videojuego dentro de un videojuego dentro
del filme.

Interpretacion (o como leer el filme)

Cuerpo tecnificado: Virtualizado

3.3.2. Descripcion de secuencias

Secuencia 1: El inicio del juego [Duracion: del 00:00 al minuto 07:18]

La primera secuencia seleccionada para este analisis es la que inicia la historia. Ante un

numeroso grupo de personas, un representante de Antenna Research, empresa importante de

videojuegos, aparece redactando el nombre del juego, es decir, “eXistenZ”. Posteriormente,

el mismo personaje deja claro al publico que la presentacion del videojuego la hara Allegra

Geller, como una de las creadoras mas famosas de videojuegos. Los asistentes la ovacionan

como si fuese una celebridad.

Imagen 21.Elinicio delvideojuego.
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Allegra presenta el videojuego resaltando en los participantes que ellos seran los
primeros en conocer varios “juguetes” involucrados comoparte de la experiencia. Al término
del discurso de Allegra, del que sobresale una retorica parecida a un eslogan de publicidad,
por ejemplo, cuando dice: “~El mundo de los juegos es una clase de trance”, el representante
aparece sefialando para la sesion de pruebas tienen doce prototipos MetaFlesh Gamepods (la
traduccion de MetaFlesh es “Metacarne”). Para ello, doce voluntarios podran conectarse a
las unidades “esclavas” y Allegra los acompaiiara. A punto de comenzar la sesion, un joven
irrumpe en la entrada. Ted le revisa una mochila en donde trae un gamepod, mientras se
escucha unavoz en off indicando a los participantes como conectarse a sus biopuertos. Ted
deja pasar al adolescente, aunque su turno sea durante una segunda ronda de voluntarios.

Yo estoy lista a descargar eXistenZ,

Imagen 22. Allegra y los videojugadores.

En un corte directo se muestran sentados, frente a los demas asistentes, los participantes
enlazados con el gamepod matriz controlado por Allegra, aun cuando durante la escena no
se observa exactamente cOmo es que estan interconectados, pues no hay un acercamiento de
sus espaldas que asi lo compruebe. Mediante otro corte directo, los voluntarios aparecen
friccionando su gamepod, que se mueve como si tuviese vida propia. Tras el contacto con el
biodispositivo, debido a las vibraciones que éste genera, todos caen en un trance. Ni un
minuto transcurre cuando el mismo joven que llegé tarde a la sesién, saca una pistola hecha
deincrustacionesdseasy le grita: “~Muerte al demonio Allegra Geller”. Allegra se encuentra
tirada tras el impacto recibido en el hombro. Inmediatamente le dispara también a

quemarropa al representante de Antenna, quien queda en el piso gravemente herido.
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Imagen 23. Ted recoge la “extrafia” pistola.

Durante esta escena se visualiza como dos de los voluntarios acribillan al infiltrado llamado
Noel Dichter. Mientras los asistentes huyen del lugar, el representante, moribundo, exhorta
a Ted para que salve a Allegra de los fanaticos “realistas” y entre lamentos le expresa: “—
Tenemos enemigos en nuestra propia casa. No confies en nadie”. Ted, recoge el arma.

Allegra (cojeando) y Ted huyen de la cabarfia. Corte directo.

Secuencia 2: La Fuga [Duracion: del minuto 07:19 al minuto 11:47]

Esta secuencia comienza con un fondo a negro azulado que muestra el trayecto por carretera
que realizan Ted y Allegra, tras la fuga. Ted maneja y desconcertado le pregunta a ella: “—A
dénde vamos ahora? ¢Se le ocurre algin lugar? Por aqui son gente de campo™. Allegra
contesta: “~No son gente de campo. Son gente del juego”. En palabras de Allegra, ellos se
encuentran dentro de una zonade desarrolladores de videojuegos, coordinadores de proyecto
y pequefias empresas. Sin embargo, duda de si misma: “~Me parece que tengo muchos
enemigos que no sabia que tenia”, le dice a Ted. Allegra roza entre sus piernas la pistola
construida de huesosy luego apuntandole con lamismaarmaa Ted, le comenta irbnicamente:
“~Muerte a Ted Pikul”. Con la camioneta en movimiento se escucha un ruido de animal
retorciéndose. Es el celular biomecéanico con luz rosa fluorescente de Ted, quien recibe una
llamada. Al momento de que Ted conteste, Allegra coge el teléfono y lo arroja por la
ventanilla de la camioneta. Allegra sefiala que el celular de Ted en realidad es un telémetro,
dispositivo con el cual pueden rastrearlos. Ella pregunta: “~Pikul, ¢ por qué no tiene un arma?
Usted no esta armado. Me dijeron que usted seria mi seguridad y usted no tiene un arma”.
Ted Pikul responde extrafiado: “~¢ Quiénle dijo eso? Soy un aprendiz de marketing”. Allegra
replica: “Estoy marcada para morir, y me alargan la ruta [del juego] conun nerd de mierda”.

Ella le dice a Ted que deben estacionarse para tener un momento intimo.
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Imagen 24. Cartucho con muelas.

Imagen 25. Muela extraida de la herida.

En un corte directo, internados en un bosque se ve a Ted con una navaja. Allegra acerca la
herida para que €l extraiga la bala producto del atentado. Luego de laextraccion, Ted, aténito,
refiere: “~Alguienla mordio[...] loque acabo de sacarle esunamuela...de humano”. Allegra
enuncia: “~Déjeme ver esa extrafia pistola”. Allegra comprueba que las balas son dientes
humanosy rie porque una de las aleaciones de la pistola tiene caries. Ted remata al respecto:
“_Estacosafue disefiada para pasar cualquier clase de detector metalico o sintético. Esta toda

hecha de carne y hueso”. Corte directo a la siguiente secuencia.

Secuencia 3: La¢conexiono desconexion? [Duracion: del minuto 11:49 al minuto 17:09]
Corte directo a camioneta estacionadaafuera de un motel. Enseguida se muestra el gamepod
frotado por la mano de Allegra. Recostada sobre la cama, la disefiadora manipula su
biodispositivo mientras éste se retuerce y hace ruidos extrafios. Ted lamiradesde de la puerta
de la habitacion, mientras come comida chatarra y la interroga: “—;Por qué no dejas que me
contacte con Antenna? Ellos deben estar volviéndose locos por saber qué te paso [...].
Ademaés, yono puedo. Yo no puedoseguirhaciendoesto, lo que sea... para siempre. No tengo
idea de qué es lo que esta pasando”. Allegra se para de la cama para revisar si Ted cuenta
con un biopuerto. El la rechazay se aleja. Ella insiste y le habla como si estuviese con un
desconocido: “~Ddnde esté su biopuerto. No me diga que usted nunca se ha conectado. No

lo puedo creer”. Ted, molesto, le contesta: “~Nunca me he conectado a un biopuerto. ;Qué
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le importa?”. Allegra en tono amenazante le pregunta a Pikul: “~¢Quiere entrar al negocio y

nunca ha jugado mis juegos? Nuncahas jugado ningln juego™.

Imagen 26. Allegra estimulasu gamepod.

Mediante un acercamiento hacia el piso de la habitacion se ve el estuche del gamepod. Ted
le responde: “~... he estado muriendo para jugar sus juegos... pero tengo esa fobia de que mi
cuerpo sea penetrado... quirirgicamente. Tu sabes a lo que refiero [...]. Es terrorifico hacer

perforaciones a mi piel”.

Imagen 27. Gamepod y corddn.

Allegra pretende convencer a Ted “minimizando” dicha practica, pues le explica que la
intervencion consiste en incrustar s6lo una pequefia pistola hidraulica en la espina dorsal,
casi como una préactica de perforacion de piercing en la oreja. Ella recostada, intenta tocarlo
por la espalda e insiste: “~Ademas, unavez que te perforen... no tienen limite los juegos que
podrias jugar”. Ambos ya se encuentran en la camay él, sentado autin cerca de la orilla de la
cama, voltea para decirle a Allegra: “~No puedes estar hablando en serio. No aqui. No
mientras estamos siendo cazados por locos”. Allegra, de rodillas, empieza a frotar su
gamepod, mientras le dice a Ted como su “mascota” (como ella le llama a su gamepod) esta
enfermo, pues el cordon umbilical fue sacado a la fuerza fuera del ntcleo, y que, por lo tanto,
tal vez su gamepod busque salvarse. Allegra le hace saber a Ted que la Unica manera de
comprobar si el juego no ha sido contaminado, que el nicleo no esta a punto de ser dafiado,

por su negligencia: “—es jugar eXistenZ... con algiin amigo. ¢Eres mi amigo o no lo eres?”.
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Ella llora y Ted acepta hacerse el biopuerto ilegal, no registrado, para lo cual sélo deben
conducir hasta unagasolinera paralograrlo. Corte directo.

Secuencia 4: ¢ Aun es eXistenZ? [Duracion: del minuto 17:20 al minuto 30:25]

Esta secuencia comienza cuando se muestra la gasolinera al fondo y se ve de espaldas a Gas,
el despachador. Gas expide combustible a la camioneta en la que viajan Ted y Allegra. Gas
pregunta: “~Algo mas que pueda hacer por usted”. Allegra le sugiere a Gas que Ted necesita
un biopuerto. Ella cree que el despachador si ayudara a Ted Pikul. Mientras tanto, Gas saca
de su cartera una fotografia de Allegra y, al comprobar su identidad se arrodilla ante ella
emocionado para decirle: “~Usted cambié mi vida”. En corte directo, aparece Ted ya dentro
del taller en el que Gas se dedica a realizar biopuertos clandestinos. Sin embargo, Ted se
sorprende cuando Gas cuestiona su condicion de despachador de gasolinera, pues este rol lo
realiza: “~Unicamente en el mas patético nivel de realidad”. Gas agrega: “~Allegra Geller me

liberd [...]. (Ha jugado su juego ArtGod? [...]. En €1, el jugador del juego es Dios”.

Imagen 28. Gas marcael biopuert de Ted.

La escena continda cuando Gas saca la pistola hidraulica de uno de los muebles del taller.
Ted le preguntaa Gas si la pistola esta esterilizada. El despachador responde: “—[...] nunca
generara una infeccion”. Gas encomienda a Ted para que se aliste. En el siguiente corte,
Allegra se encuentra afuera del taller-gasolinera, toca las paredes exteriores de este sitio y
camina hacia los despachadores electronicos de donde ve salir una especie de salamandra
mutante con dos cabezas que se mueve rapidamente. En corte directo, el mecanico logra
hacerle una marca inicial en donde le colocara la perforacion para el biopuerto. De nueva
cuenta, en corte directo, aparece Allegra jugando con la salamandra, animal que parece ser
agradable. Tras un corte, ahorase observaa Ted con una herramienta como si quisiera atacar

a Gas. Allegra entra al taller y confirma que Ted ha decidido no realizarse el biopuerto.
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Allegra busca persuadir y sentenciaa Ted: “~Sal detu jaula”. En corte directo, Gas le dispara
a Ted con una enorme pistola dejandolo inmdvil en un sillén. Ted enuncia: “~Lo amo. Es
grandioso”. Enseguida se muestra a Ted paralizado de las piernas. Gas tranquiliza a Ted
comentandole que el dolor desaparecera, pues lo que siente es una molestia similar a la que
se enfrentan las mujeres cuando han tenido un hijo. Gas se pierde de cuadro. Sin que haya
elipsis alguna, Allegra le toca levemente el biopuerto, el cual tiene la apariencia de un ano
hinchado. Allegra rocia un tipo de aerosol en el biopuerto de Ted, mientras le advierte que
los puertos nuevos algunas veces son un poco estrechos. Mediante un acercamiento se
muestra la mano de Allegra introduciendo un cordon umbilical en el biopuerto de Ted. Ted
pregunta: “~Cdémo es que los biopuertos no se infectan”. Postrado en el sillén, Ted comienza
a frotar el gamepod de Allegra, pero un corto circuito provoca que el dispositivo se queme.
Allegra lo desconecta. Se muestra enojada con Ted: “—~Me conecté a mi pody tu obviamente
te aterraste [...]. Me forzaron a confiar en usted y te dio miedo”. El gamepod de Allegra tiene
la Unica version original de “eXistenZ”. Allegra, evidentemente molesta, le externa a Ted: “—~
estoy bloqueadade mi propio juego. No puedo encontrarme ni adentro ni afuera”. Ted no
reconoce su culpa, pues afirma que él nunca haquerido jugar. En este momento, Gas aparece
conunarmay se burladelbiopuerto de Ted: “~Yono usaria de nuevoese biopuerto. Excepto,
quizas, como un tostador o algo asi”. Por las palabras de Gas, todo indica que el biopuerto
de Ted estad defectuoso. Allegrano sabe lo que estd pasandoy Gas le dice que ella vale mucho
dinero si la entrega muerta. Gas deja clara sus intenciones sobre la recompensa: “~Hay un
bono pormatar el tltimo juego de Allegra Geller, o lo que sea”. Mientras Gas se va acercando
a Allegra con una escopeta, ella trata de manejar la situacion para poder escapar intentando
que Gas se cuestione su rol de despachador enel juego y lo invita a pensar si en realidad cree
que le pagaran la recompensaque pidenporella. A punto de que Gas laagreda, Ted le dispara
a éste con la misma pistola hidraulica. La secuencia termina cuando Ted se da cuenta que

Gas esta muerto. Corte directo.

Secuencia 5: La nueva mirada [Duracién: del minuto 30:27 al minuto 37:48]
Mediante un fondo negro-azulado, esta secuencia comienza cuando se muestra a Ted
recargado en la ventanilla de la camionetay se le escucha decir: “~El queria matarte. Eso

hace a dos personas en un dia... que querian matarte”. Bajo un encuadre en perspectiva,
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Allegra, quien ahora maneja, le contesta a Ted: “—Nunca he sido méas popular”. Ted le dice
que necesitan ayuda. Allegra asiente sefialando que él tiene razon, pues su anhelo es arreglar
su gamepod. La imagen se cierra a un acercamiento del estuche del gamepod de Allegra.
Corte directo a la camioneta que se acerca a una cabafa situada en una zonaen la que se
practica esqui. Al bajar de la camioneta, Ted observa moverse, encima del vehiculo, a la
salamandra mutante, de lo cual comenta: “—Mira ese enorme bicho. Tiene dos cabezas”.
Allegra le aclara: “—~No es un bicho la mutacion de un anfibio. Es un sapo... Salamandra-
lagarto. Sefial de estos tiempos”. Allegra le comenta a Ted que ya nadie esquia fisicamente,
mientras se dirigen a entrar a la cabafia. Corte directo a Kira Vinokur, reparador de gamepods,
en el que se observa como el veterinario le habla a su asistente sobre un procedimiento
relacionado con las intervenciones quirurgicas realizadas a los biodispositivos. Tras ello,
Kira se da cuenta que Allegra ha llegado. Allegra lo saluda con aparente carifioy le presenta
a Ted como su guardaespaldas. Este, por su parte, le confirma algunos rumores sobre un
posible complot en contra de ella y que Antenna la esta buscando. Kira: “—¢Es realmente
serio? ¢ Estas en peligro?”. Allegra le comenta a Kira que parece ser una temporada de caza
y que no sabe si podran protegerla. Kira le promete proteccion y que se pondra en contacto
con Antenna. Allegrase niega a recibir la ayuday prefiere mantenerse en anonimato en dicha
zona. Le confia al reparador, la inseguridad que representa para ella la compafia de
videojuegos. Kira le ofrece apoyo para esconderse en una de sus habitaciones. Ella le revela
que trae sugamepod. Corte directo a Kira y su asistente, arreglando el dispositivo de Allegra.
Kira le pregunta: “—;Qué le hiciste a tu gamepod?”. Allegra sin titubear contesta: “-Lo
conecte al biopuerto de Pikul”. Mientras Ted comenta de su fallida experiencia, Kira revela
que el gamepod sufrié un dafio considerable en sus redes nerviosas. Ted le dice a Kira parece

una operacion al cuerpo de un animal.

Imagen 29. Allegra exploraelbiopuerto de Ted.
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Kira le comenta: “~El gamepod de eXistenZ es basicamente un animal, Sr. Pikul”.
Los animales, producto del crecimiento de huevos fertilizados por anfibios rellenos con ADN
sintético se someten a este tratamiento del que solamente Antenna tiene los derechos para
realizarlo. Cuando Ted pregunta en donde esta la bateria de un gamepod, Allegra le dice que
el puerto esta dentro del cuerpo, quien lo experimenta es la propia fuente de poder: “~Tu
cuerpo, tu sistema nervioso, tu metabolismo, tu energia, si estas cansado, no funcionara
adecuadamente”. Kira reparara el biopuerto de Ted y le pondra uno nuevo. Inmediatamente
aparece una silla girando en la que Kira pretende intervenir a Ted. Corte directo a una
habitacidn dentro de la cabafia. Enseguida se muestraa Ted de espaldas junto con Allegra,
quien le revisa el biopuerto. Los dedos de Allegra tocan el exterior de dicho conducto. Le
dice a Ted que su biopuerto no esta infectado. Se llevalos dedos a la boca y los ensaliva para
introducirlos en el dispositivo de Ted. Allegra: “~S6lo esta excitado [el biopuerto]. Quiere
accion”. El se molesta: “~Yo no quiero tener accién, por “yo” me refiero... al portador del
biopuerto excitado”. Allegra muestra su frustraciény le dicea Ted que su “bebé” ha recibido
tres golpes: uno en la iglesia, uno en la gasolineray uno en la mesa de operaciones, ademas
de que la tnicamanera de saber que todo esta bien es jugar “eXistenZ” con alguien amistoso.
Allegra vuelve con la misma preguntaa Ted: “—¢Eres amistoso o no?”. Mientras Ted replica:
“—¢Me estas diciendo que esa cosa saca la energia de mi cuerpo?”. Allegra introduce el
cordén umbilical en el biopuerto de Pikul. Corte directo a Allegra conectando el gamepod a
Ted. Sentadosen lacama, sin verse de frente, ellale hace saber que disfrute del juego. Allegra
se quita los zapatos. Ted: “~Como puedo competir contra el disefiador del sistema?”. Allegra:
“—Bien... t0 podrias... competir contra el chico que invento el poker. ;O no podrias?”. En
silencio, Ted se alza de la cama y mediante un acercamiento su rostro se muestra con la

mirada hacia arriba. Corte directo.

Secuencia 6: ¢ Seguimos en el juego? [Duracion: del minuto 87:33 al minuto 93:51]
Corte directoaimagenen la que se muestralamano de Allegra, portando un dispositivo azul.

Enseguida, encuadre de rostro y torso de Allegra con un casco-dispositivo en la cabezal?2,

122para Gubern, el individuo que viaja por el ciberespacio con un casco “deja de ser espectador pasivo para
convertirse en un espectador-actor en el ambito de los self-media. Puede que este operador, ya en el
ciberespacio, decida entrar poruna puerta a su derecha y avanzar poraquelitinerario. Pero otro operador que
llegue con él o trasél, en uso de su autonomia hipertextual, posiblemente optara por la puertade la izquierda,
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Allegra reviray observa a Ted con el mismo casco. No hay raccord de miradas. Corte directo
a salén de sesién de pruebas y encuadre a Merle, una mujer que trabaja para Pilgrimage
(peregrinaje), una empresa de videojuegos. Merle: “—¢Todos regresaron?”. Nourish, quien
también forma parte del equipo de Merle, contesta: “—~Todos regresamos [...] pero siento que
algunos miembros del equipo atn no se dan cuenta”. Corte directo a trece videojugadores
sentados, ademas de Merle viéndolos de frentey en medio del circulo se encuentra Nourish.
Algunos de ellos aparecen con un casco en forma de tenazas. El juego ha durado veinte
minutos, segun Merle. Quien personifico en el juego al fabricante de gamepods comenta: “—
[...] pasaréstoda lavida dentro del mundo deljuego...podriasvivir cercade, no sé, 500 afios™.
En retroalimentacidn, el jugador que encarnd a Gas, el que personificéal cocinero de platillos
hechos de anfibios, el joven que dispard a Allegra, el hombre que dio vida al reparador de
gamepods, asi como el presentador de “eXistenZ”, reflexionan sobre los roles que tuvieron
durante el juego. Merle, modera la catarsis junto con Nourish. Ambos les brindan un
certificado a los jugadores para participar en uno de los modulos del juego “transCendenZ”.
De inmediato, Merle les recuerda como se escribe dicho juego para lo cual se muestra una
imagen con el rotulo que lleva el nombre de este mismo. Allegra, por su parte, agradece a
Nourish por haberle ofrecido el papel de disefiadora famosa. Nourish le dice a Allegra que
ha jugado muy bien, que no tardara mucho en integrarse a Pilgrimage (aunque ella cree que
el juego tomd ese rumbo, debidoa suambicion). Mientras de Ted, Nourish opina: “~El parece
ser muy bueno en las crisis. Y cuando se disefian juegos hay muchas”. Allegray Ted dejan
ver que antes de su rol en el juego, ellos mantienen una relacién (acercamiento a la piema

izquierda de Allegra donde descansa el casco que antes traia en la cabeza).

Imagen 30. Eljuego como “transCendenZ”.

y ambos tendran, en consecuencia, vivencias, y seguramente sorpresas, muy distintas. Elimaginario unificado
que es propio delos publicos tradicionales que comparten el mismo espectaculo, en el cine o la television, queda
asi dinamitado por la pluralidad de acciones y de vivencias. Existen, ademas, los problemas derivados de la
discrepancia entre espacio virtual y tiemporeal” (Gubern208).
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Ted hace una broma sobre el hecho de que Allegra jamas se fijaria en un agente de
seguridad, rol que Ted, en apariencia, tuvo durante el juego. Tras ello, todos aplauden a
Nourish como un “verdadero ganador”. Corte directo a Merle sentada en una de las bancas
del salon. Nourish preocupado, le confia a Merle: “~Estoy muy preocupado por el juego que
acabamos de jugar. Merle: “—¢ A qué te refieres?”. Nourish le hace saber que ha habido un
tema de “anti-juego” muy real, pues ha habido un intento por asesinar al disefiador. Merle
cree que esa accidn hasido creativa. Pero cambia de opinion rapidamente al sugerir que tal
vez la idea venga de algunos de “sus jugadores”. Nourish niega que venga de ¢l, pero le
propone que armen un focusgroup. Corte directo a Ted Pikul agradeciendo a una mujer por
haber cuidado a su perro.

Imagen 31. Allegra y Ted como “realistas”.

Allegra y Ted, antes de marcharse del salén de sesiones se acercan a Merle y a Nourish. Ted
increpa a Nourish: “—~Hemos jugado su juego para ponernos de acuerdo en que usted es el
maés grande disefiador de juegos del mundo. No estabamos seguros antes”. Allegra también
advierte: “—¢No piensa que debe sufrir por el dafio que usted le ha hecho a la raza humana?”.
Nourish estaconfundido, mientras Ted destacaen el mismo sentido de Allegra: “—; No piensa
que el mas grande artista del juego debe ser castigado por la realidad mas efectiva y
deformante?”’. Merle se muestra espantada por el tono de amenaza de Allegra 'y Ted. Corte
directo de ambos sacando un par de pistolas escondidas en el perro. Asesinana Merle y a
Nourish. Allegra grita: “—jMuerte al demonio Yevgeny Nourish!”. Ted hace lo suyo: “—
iMuerte a Pilgrimage! jMuerte a transCendenZ!”. Todos se muestran en silencio. Enseguida,
Ted y Allegra caminan encontrandose al jugador que tuvo el rol de cocinero, quien clama
porque no lo maten: “—jNo, no, no! jNo tienen por qué dispararme! Diganme, ¢todavia
estamos dentro del juego?”. Corte directo a Ted y Allegra apuntando con la pistola. Fin de la

secuencia.
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Hasta aqui el proceso de descripcidn de las secuencias elegidas de eXistenZ para el
analisis correspondiente. La finalidad ha sido esquematizar lo que se ve y escucha en las
mismas. Ello implica caracterizar y detallar lo que precisamente se muestra en pantalla para

dilucidar sobre el discurso narrativo del cuerpo tecnificado (virtualizado) en dicha pelicula.

3.3.3. Analisis

Modo Cinemético de Produccion

El Modo Cinematico de Produccion (MCP) en eXistenZ es la imagen virtual que sirve de
base contextual paraentender los entresijos de la historia. Bajo una propuesta narrativadentro
del paradigma science fantasy (Malmgren 1991), este filme se ambienta dentro de una
sociedad tecnificada. Su cinematica, por lo tanto, si bien es cierto que establece vinculos con
la imaginacion o imagineria fantastica, mas bien puede contemplarse como un tipo de ciber
ficcion. Por lo tanto, el juego “eXistenZ” converge entre lo posible o lo probable méas que en
lo fantastico tradicional, una vez que su discurso tiene una relacion directa con la
construccion del sentido de realidad objetiva por medio de la virtualizacién del cuerpo,
basadas en ciertas predicciones de caracter académico o investigaciones cientificas.

Dicho contexto ayuda a comprender el entorno virtual distopico desde el inicio de la
historial?3. Al respecto, hay que decir que esta virtualizacion “no es un fenémeno reciente,
aunque actualmente asistimos a su aceleracion [...] la especie humanase ha construido en 'y
por la virtualizacion” (Levy 121). De este modo, la imagen virtual se vuelve protagonista
donde utiliza lo corporeo para mimetizarse en la realidad empirica, pues “Tanto la imagen de
video como la pantalla de la computadora inducen una especie de inmersién, de relacion
umbilical, de interaccion tactil, como decia ya McLuhan de la television. Inmersion celular,
corpuscular: uno penetra en la sustancia fluidade la imagen para modificarla eventualmente,

del mismo modo que la ciencia se infiltra en el genoma, en el codigo genético, para

123A prop6sito del caracter distdpico en este tipo de historias: “Se ha convertido en un paradigma para el futuro
de las ciudades, para artistas de todas las disciplinas” (Klein 147). La ciencia ficcion distdpica proporciona
herramientas visuales, iconograficas e imaginativas sobre como contemplar el concepto de ciudad del futuro
(casisiempre bajo la estructura urbana posmoderna) pues, como se ha visto en muchas ocasiones, se ha hecho
una realidad. Sin embargo, una distopia tampoco impone, inevitablemente, su discurso como si fuese un
determinismo tecnolégico.
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transformar, desde ahi, el cuerpo mismo” (Baudrillard 204). Para David Cronenberg, la

inmersion es parte de la experiencia estética, del arte mismo, inseparable del ser humano:

Obviamente, el ideal del videojuego es que se sienta como la realidad, que se sienta
tridimensional. Es por eso, que los biopuertos se conectan a ti y no a un ordenador o
una pantalla. La pantalla es solo un limite, pero sabemos cuél es el ideal, y por eso la
gente juega con lentes que te sumergen en todo tipo de mundos. Pero sabemos cudl
es el ideal y todos lo persiguen con controles de movimiento. La idea es recrear la
realidad, pero a nuestra imagen y semejanza. Todo el arte es eso. Intentas hacerlo con
la palabra en una novela. Intentas hacerlo con la imagen y el sonido, y con la
tecnologia en una pelicula. Pero nada de eso es lo que realmente deseamos. Y lo que
realmente deseamos es bastante peligroso. Pero asi es, porque simplemente se trata
de la condicion humana (Cronenberg 2018124).

Los personajes, al no saber cudndoadn permanecen o han escapado de dicha inmersién como
sucede en eXistenZ, torna la narracion en un paradigma de tecnificacion del cuerpo que
muestra precisamente las consecuencias insospechadas de habitar en el ciberespaciol?.
Couchot comenta que “El sujeto [...] se sumerge, se desfocaliza, se translocaliza, se expande
0 se condensa, se proyecta de orbita en Orbita, navega en un laberinto de bifurcaciones, de
cruces, de contactos, a través de la membrana osmética de las interfaces y las mallas sin
fronteras de las interredes” (Ceriani s. p.).

Bajo este paradigma se muestran arquetipos relacionados acercade los fanaticos de

videojuegos (nerds, individuos introvertidos, herméticos y/o narcisistas), dentro y fuera de la

124En “Realidad virtual y Body horror a través de David Cronenberg”. YouTube, subido por QUETZAL, 24 sep.
2021, https:/Mmww.youtube.com/watch?v=HpTtdmUY1ds&ab_channel=Quetzal. A esta reflexion del director
David Cronenberg se afiade lo que para Ryanimplica la realidad virtual: “[...]1a RV pone en duda el concepto
de realidad; la RV nos permitird redescubrir y explorar la realidad [...] la RV potenciara la mente humana,
conduciéndonos a la adquisicidn de nuevos poderes [...] la RV es fundamentalmente tecnologia informatica;
cualquier formade representaciéncreauna RV; la RV socavala distincion entre ficciony realidad; la RV esel
triunfo de la ficcionsobre la realidad; la RV eselarte delsiglo XXI, como elcine fue eldelsiglo XX... (Ryan
17-18).

125peter Weibel denomina el ciberespacio como un “espacio psicotico” en el que los objetos tienen una
naturaleza fantasma, asi como la medicina refierea un “miembro fantasma” como a quel que ha sido amputado
y, pese a ello, el paciente cree aln sentirlo. Ademas, se han comparado los efectos en el ciberespacio con los
que se experimentan tras haber probado drogas alucinogenas, por lo que el ciberespacio ofrece “mundos
alternativos que se presumen mas estimulantes que el mundo real, Claude Caroz ha podido calificarlo como
drogaelectronicadel tercer milenio” (Gubern 205).
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interconexional juego “eXistenZ”. Este entorno de habitos culturales se observa conforme
avanza la historia, sobre todo, cuando se visibiliza la disputa entre radicales (seguidores de
los videojuegos) y conservadores (realistas).

El MCP en eXistenZ deja ver un estilo de vida donde las actividades cotidianas,
principalmente de Allegra y Ted, tales como comer, sentir euforia o ira, estar excitado, o
incluso, participaren unarevoluciéntecnoldgicae ideoldgica, sélo adquieren sentido cuando
hacen inmersion en la RV a través de un videojuego. El biopuerto es el conducto que
desautomatiza el antiguo concepto de economia corporal, basado en las tradicionales
concepciones de relaciones de produccidn (trabajo-alienacion). El implante del biopuerto
transfigura la anatomia de los cuerpos, y, en consecuencia, la percepcion del mundo: deseos,
placeres, instintos, necesidades. Por lo tanto, la telepresencia de Tedy de Allegra es absoluta
en cualquier momento y en cualquier lugar, mas alla de la dimensién espacio temporal que
determina a todos los cuerpos fuera de la RV. Es una experiencia que “redefine nuestro
cuerpo individual al mismo tiempo que conecta nuestros cuerpos en un todo planetario. La
percepcion es sensacion fisica interpretada a la luz de la experiencia. La experiencia, ahora,
se comparte telematicamente” (Ascott 95).

Dicha circunstancia abre la posibilidad a la usurpacién de identidades derivada del
proceso de inmersién. Pese a que la generacién de imagenes virtuales donde el avatar o
cuerpo virtual, tanto de Ted como de Allegra, sufren multiples transformaciones, y que surge
de la relacion de conectividad entre sus cuerpos “reales” y los dispositivos biotecnoldgicos,
esta mutacion “en términos de comportamiento y accion”, va “mucho mas lejos de lo que fue
posible con avatares anteriores... Lacreciente no-coincidenciadel avatar digital con la propia
fisicidad permite una proyeccion de avatares de imagenes idealizadas que pueden ser
mejorados y alterados para presentar identidades més fluidas y programables” (Clenand 4).
De esta manera se “administran” las normativas de conexion entre una consola organica y el
cuerpo de los jugadores, perono se prevén las repercusiones de tales experiencias, ya que el
biopuerto adquiere otras “funciones” o “finalidades” dependiendo del imaginario de cada
jugador. El funcionamiento de lo visual en el juego “eXistenZ” no solo se define por su
imagen cinematica como parte de los alcances de la RV, sino como un nuevo sensorium.
Desde esta perspectiva, la ciber-ficcion que se modela en eXistenZ se abordamaés allé de las

predicciones de la dimension espacio-tiempo futura, pues la reflexion, digase cinematica, es
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ofrecerunestilo de vidavisible a partir de las tendencias (cuandola pelicula se estrend corria
el aflo 1999), ahora actuales, en materia de RV.

Las convencionesgenéricas de la cienciaficcion quese planteaen estapeliculaponen
de relieve los elementos distopicos como una advertencia, en vista de un futuro cada vez mas
tecnificado. El asombro tras la inmersion en la RV induce o deviene en un sentimiento de
horror hacia lo que significa vivir a través de la hiperrealidad provista por el ciberespacio.
Dicha cinematica, es el contexto desde el cual emerge el discurso narrativo del cuerpo
tecnificado mediante la inmersion en un doble juego de Realidad Virtual (“eXistenZ-

transCendenZ”).

Imagenes cibernéticas

El gamepod y el cordon umbilical son los dispositivos que reflejan los avances que tiene la
informética y la biotecnologia durante la inmersion en la RV. El gamepod se presenta como
una maguina que provoca visionesy conversaciones (ver secuencia 1).

Pese a su forma viscosa o visceral de estos objetos ciber-organicos, su movimiento e
interaccion no crea un extrafiamiento en los jugadores, sino todo lo contrario, pues impacta
en el funcionamiento de los cuerpos tras su inmersion en la RV. Asi, tanto el gamepod como
el cordon umbilical son indispensables para generar el efecto de verosimilitud. El “pacto” de
ficcion, en este mismo sentido se basa en la relacidn tactil126 entre lo corporal, lo organico y
las consolas de videojuegos. La originalidad de “eXistenZ” radica en como los voluntarios
frotan o acarician su gamepod afin de establecer unaconexiondnicacon el juego. Laconsola
biotecnoldgica y el cable organico proporcionan a los jugadores el acceso a una RV tan
diversa como lo permitan sus personalidades, ideales y actitudes. Un ejemplo de ello se
observa durante la sesion de pruebas del videojuego, con motivo de su presentacion. Si bien
es cierto que cada videojugador se encuentra interconectado a una matriz, el nivel de
estimulacion o empatia que cada uno de ellos genere, bajo la inmersion en la RV, da como

resultado cambios constantes en el rol que experimentan en un momento dado. El contacto o

126Esta perspectiva, heredera directa del pensamiento de McLuhan, tiene que ver con el concepto “tactilidad”
enrelacion con el contacto producido conun medio de comunicacion. Sin embargo, a propoésito del gamepod,
el origen de este tipo de dispositivos y sus efectos generados ocurrié en 1974 cuando Theodor Nelson, inventor
del hipertexto, cre6 el término dildonica, refiriéndose a una maquina (inventada How Wachspress) que
transformaba “vibraciones de sonido en sensacionestactiles. Al aplicar este sistema vibratorio a las zonas
erogenasdel cuerpose derivaba una sensacion excitante y placentera, de caracter sexual” (Gubern 210).
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la interaccién que los jugadores tienen con el gamepod determina su sobrevivenciaen el
juego. Ambos dispositivos construyen iméagenes cibernéticas que por su funcionamiento
entablan una relacion con el sistema nervioso central del cuerpo humano, ya que son una
especie de “protesis” en movimiento que amplian las emociones de los jugadores, tal como
le ocurreaTed, quien buscaser mas resistente al miedo, a laangustia, e inclusive, alamuerte.
Esta concepcion de interconexion cognitiva se acerca a lo que predijo McLuhan en la década
de los setenta, cuando refirié que la tecnologia funge como una extension del ser humano.
La operatividad de los dispositivos es ambigua, aunque méas adelante se conoce su
constitucion interna (hechos de restos organicos de anfibios, principalmente), por lo que los
beneficios y limites para los jugadores son un misterio.

Imagen 32. El tacto con el Gamepod.

Cuando Ted se cuestionasu existenciaen el propio entorno virtual, su extrafiamiento provoca
un sentido de ambigtiedad en relacion con la experiencia o rol que él desarrolla dentro del
mismo juego (ver secuencia 5).

El funcionamiento del gamepod y del cordén umbilical, aun cuando implique una
dindmica de conexion colectiva, pues no puede haber un solo jugador, es al mismo tiempo
una experiencia intima, ya que en ocasiones Ted y Allegra se hablan o se ven, pero como si
ambos estuviesen en entornos virtuales diferentes (ver secuencias 3 y 5).

Su experiencia de inmersion, si bien es compartida en algunos momentos, hay
emociones que sélo pueden sentir los jugadores en funcion de un rol especifico dentro del
juego. Sin embargo, hay otras situaciones de las cuales no pueden prescindir para continuar
con las acciones, dado que la interaccion se vuelve un asunto de interdependencia ltdica, por
ejemplo, cuando recurrena la ayuda de Gas, el despachador de la gasolinera (ver secuencia
4).
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Los cibernautas no pueden negarse a la existencia de un biopuerto, por lo que las
perforaciones o incisiones protésicas son una condicion para integrarse al juego, una vez que
sirve de conducto para programar su entrada y su salida de la inmersién en laRV. Tanto la
reparacion como el ensamblaje de un gamepod hacen una analogia con el trabajo que se
realiza en las cirugias, pero en este caso, fusionadas con la cibernética. Dicha intervencion o
manipulacién de un gamepod se muestra como una operacion quirdrgica, o bien, como una

necropsia (ver secuencia 5).

Iméagenes erotico-fractales

La fractalizacion es una condicion inherente de los entornos virtuales. El caos que representa
bajo la repeticion o la ruptura de la imagen complejiza ain mas el reordenamiento de la
historia de eXistenZ. Sus estrategias narrativas muestran un tipo de ciberespacio con
diferentes accesos y, por ende, con diferentes miradas. ; Cémo se puede identificar que Ted
y Allegra efectivamente han escapado del salon de sesion de pruebas, o bien, que han tenido
encuentros sexuales? Como sefiala Gubern, “en la realidad virtual no existen las elipsis
censoras que, con su discontinuidad, eliminan en las peliculas las escenas sexuales que
deberian aparecer I6gicamente tras la escena del beso apasionado. En la realidad virtual no
existe ni el montaje, ni las elipsis, ni los fundidos en negro, ni las metaforas censoras”
(Gubern 210). ,Coémo puede ser que los avatar o cuerpos virtuales de Allegra'y Ted sean una
imagen fractal de sus cuerpos reales? Recostada sobre la cama, Allegra acaricia su gamepod
como si estuviera en pleno juego, o bien, bajo un proceso de acceso o reciente conexion; por
el contrario, a Ted se le nota descontroladoy confundido. La conversacion que mantienen
ambos es “atropellada” y, por ende, se contrapone. Esto se demuestra cuando Allegra
identifica que Ted no se ha conectado porque carece de un biopuerto, pero si es observada
porél. Ted actiacomossialguien lo persiguiera, porque laconfusionentre larealidad objetiva
y la conexidn al juego, generan un efecto de ambigiiedad, por ejemplo, cuando aparecen
primero recostados en la habitacién del motel, y luego en una de las habitaciones de la casa
del amigo de Allegra y reparador de gamepods, aunque en esta ocasion a partir de una

conversacion animada por las connotaciones sexuales (ver secuencias 3y 5).
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Imagen 33. El biopuerto de Ted es lubricado.

Mas adelante, como se ve durante la secuencia final de la pelicula 'y de este anélisis, los
personajes regresan al sitio de reunion inicial: el salén de sesion de pruebas. Asi, lo fractal
es circular, fragmentado, ambiguo y repetitivo (ver secuencia6).

Otro rasgo distintivo en el que lo fractal adquiere relevancia para este analisis, pues
resalta como la tecnificacion de la corporalidad de Allegra no es la misma que la de Ted, es
la distancia que ambos mantienen dentro de la habitacion del motel. Esta distancia es
significativa con respecto de otras escenas en las que ambos se muestran, posteriormente,
bajo una perspectiva confusa, por ejemplo, durante el dialogo donde Allegra trata de
convencer a Ted para que se coloque un biopuerto (ver secuencia 3).

Las imégenes de la cibercultura conviertena los personajes en individuos fractales.
Las “imagenes-presencia” de Ted y Allegra, al provenir de la inmersion en la RV, crean un
efecto de fractalizacién con respecto de su apariencia corporal. En el ciberespacio no hay
mapas o referencias precisas, pues es el propio cuerpo una de las interfaces “cartograficas”
que la RV pone a su disposicion. La cercania o la lejania que Allegra'y Ted reproducen se
asemeja a un escenario pornografico, que busca “cosificar” la mirada (ver secuencias 3, 4 y
5).

De este modo, la mirada de los personajes se reproduce como una “imagen-cuerpo”,
sin un territorio fijo, pues con tan solo voltear pueden cambiar de escenario. Esta condicion
fractal mediante un acercamiento del encuadre, descompone los cuerpos en elementos
minimos, asi como los gestos en breves movimientos. Su deseo por “jugar”, por lo tanto, se
rige por imagenes fractales o artificiales, aunque no como las que se emulan en la estética de
las peliculas pornogréficas. Esta vision fractal de los cuerpos acerca la experiencia de los
jugadores a conocer el “todo” en la parte focalizada de su “imagen-presencia”, suficiente

como para obtener placer sexual. Asi, la experienciaque Allegray Ted tienen en el motel o
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en la otra habitacion emerge como una fractalizacion que, ante el escondite o la liberacién,
los mimetiza con los mismos objetos virtuales que los circundan (ver secuencias 3y 5).

La erotizacion de Allegra y Ted es un elemento que sobresale durante su inmersion
en la RV. Las sugerencias y connotaciones de indole sexual que Allegra profiere a Ted
dependen de los vinculos que ambos experimentan con el gamepod. La conexién en el
biopuerto emula siempre una relacion coital, lo cual queda visibilizado al mostrarse detalles
del movimiento o ruidos del dispositivo (ver secuencias 3,4y 5).

El biopuerto, el gamepod y el corddén umbilical se erigen entonces como imagenes
cibernéticas que median un tipo de relacion sexual entre los personajes, por ejemplo, en la
escena antes de que Allegray Ted se marchen de la habitacion del motel y contintien con la
aparente huida (ver secuencia 2). Esto se observa, también, cuando Ted termina por acceder
arealizarse un biopuerto en manos del despachador de gasolinera (ver secuencia 3).

El efecto de hiperrealidad provoca que pierdan el control de las acciones del juego.
Asi, llegan a la “imagen-cuerpo” del despachador, quien realiza practicas clandestinas e
improvisadas de perforacion. Bajo un corte directo, Ted y Allegra se muestran afuera de una
gasolinera y, como fondo, el taller “secreto”. Ted es objeto de voyerismo. Cuando él y el
despachador discuten por la colocacion del biopuerto, dicha préctica simula una relacion
sexual sin consentimiento, casi obligada. Si bien es cierto que la marca que indica dénde
quedara el biopuerto de Ted es explicita, tampoco se visualizan otros detalles (en la escena
se notan un poco alejados Ted y el despachador). Posteriormente, Ted es penetrado con un
tiro al vacio por medio de una pistola hidraulica. Esto ocurre acompafiado de un vocabulario
intimidante de Gas, lo cual se asemeja a una violacion. Tras ello, Ted experimenta una
especie de leve inflamacion posterior a la perforacion. El biopuerto es parecido a un ano; un
ano artificial, tecnificado e hiper codificado, pues la inmersion en la RV también les impone
a los jugadores una nueva condicion sexual de naturaleza fragmentaria o en modo fractal,
como ya se ha sefialado. Este voyerismo estd relacionado con el simulacro como
hiperrealidad que corrompe “lo real” dentro del contexto de la cibercultura, en este caso, a
través de la inmersion en la RV, en donde cualquier parte del cuerpo es sexualizada mediante
su vinculo con la tecnologia. La relacion erética de Ted y Allegra se lleva a cabo por medio
de juegos erdéticos escopofilicos, y de modo, aunque mas “perverso”, de Ted con el

despachador de gasolinera (ver secuencias 3, 4 y 5).
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A ello, Gubern lo denomina como “idolomania” o fascinacion sobre abstracciones e
imaginarios, en este caso, de naturaleza virtual, considerando que la inmersion en la RV
deviene en la apertura de ventanas de percepcion en la que las “iméagenes-presencia” son
erotizadas. La experiencia de Ted tras la penetracion implica una utopia erética para Allegra,
solo posible en dicho entorno. Asi, el deseo de posesion del otro Unicamente puede permitirse
através de lainmersion en la RV. La excitacion de Allegra al observar a Ted transfiere a los
objetos virtuales, en este caso, el gamepod, una sensacion voyerista, pues es el motor
principal que genera sus nuevos modos de percepcidn. Bajo esta 0ptica, la transgresion, la
violenciay la perversion toman otra concepcion por la ausencia de una “tactilidad real”. El
cibersexo de Allegra con Ted depende de lo que ambos visualizan al estar jugando
“eXistenZ”. Pero el erotismo “platonico” de Allegra se consume en el efecto erotico producto
de su tecnificacion, pues en la distancia que guarda con Ted se sustituye iconicamente el
cuerpo deseado mediante inserciones o lenguaje sexualizado (ver secuencias 3y 5).

El gamepod de Allegra posee una forma de pezony en uno de sus extremos pende
una especie de “mofio” parecido al de un clitoris, simulando un control o joystick que se
utiliza para manejar las acciones en un videojuego. Dicho acto voyerista en el que Allegra es
complicede Ted, sin que hayaun contacto humano “real”, imprime al dispositivo un caracter
de juguete sexual. En la interaccion escopofilica, Allegra interioriza sus necesidades de poder
relacionarse con Ted por medio de cibersexo. Todo ello se traduce como un shock que rebasa
la realidad objetivay que desarticula las convenciones sociales de las relaciones sexuales
aceptadas (no las anales). La diferencia de esta practica en el mundo distopico contado y en
su version como metaficcion, ambigua considerablemente la historia en el entendido de que
dichas perforaciones sélo existen en el mundo virtual, por ejemplo, cuando el gamepod de
Allegra se descompone o quema mediante un corto circuito, tras su conexion en el recién

biopuerto de Ted (ver secuencia 4).

Metaficcion
¢Acaso eXistenZ desde el inicio es una serie de relatos enmarcados!?’? ; Como saber que es

una ficcion dentro de una ficcidn? Si bien es cierto que este tipo de interrogantes son claves

127para efectos de este analisis, entiéndase como un conjunto de relatos dentro de una misma trama. La trama
principal en eXistenZ es totalmente ambigua y pareciera que la narracién principal es un marco que contiene
relatos secundarios, ya que como se va descubriendo, la inmersiénen la RV es sélo una parte del juego. En este
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para desentrafiar el misterio que rodea a la historia, en efecto, asi como ocurre con el MCP,
la metaficcidn esunrecurso narrativo presente en lasacciones. Elfuncionamiento y el acceso
de “eXistenZ”, como videojuego virtual, en apariencia, deja con claridad una regla no
intercambiable: las necesarias dindmicas de interconexion grupales por medio de una consola
biotecnoldgica, ya sea porque archiva una especie de software en el que se registra la
informacion sensorial o perceptiva de los jugadores, o bien, porque distorsiona sus
imaginarios. No existen cables tradicionales de video, sino que el juego se instaura en el
cuerpo del cibernauta. Asi, el cordén umbilical es un cable organico que se conecta al
conducto o biopuerto del cuerpo, en donde el gamepod produce tanto movimientos como
sonidos viscerales (succion y digestion). Todo ello explica el primer acceso o nivel del
videojuego. Pero ¢el atentado en contra de Allegra es el comienzo de la metaficcion? (ver
secuencia 1).

La metaficcion deconstruye niveles de conexion. Un primer nivel de naturaleza
metaficcional sucede cuando Ted y Allegra se encuentran en una de las habitaciones de la
casa-laboratorio del reparador de gamepods y luego aparecen en unatienda de dispositivos,
pero esta vez los dispositivos alteran el avatar (cuerpo virtual) generando alucinaciones
dentro de la misma inmersion en la RV. Mas adelante, las constantes elipsis de las relaciones
sexoafectivas de Ted y Allegra, aunque ya como dobles virtuales, es decir, bajo un efecto de
meta-virtualidad, al parecer forman parte de las reglas para subir de nivel dentro del juego.
La confusiénde Ted se incrementa, pues su personaje en el viaje por el ciberespacio y el
esquema inicial del videojuego han dejado de ser los mismos (ver secuencia 5).

Un segundo nivel de indole metaficcional y que marca el ritmo de la narracion, sin
transiciones, ocurre cuando Ted se encuentra trabajando dentro de la fabrica de dispositivos.
Bajo un rol de empleado u obrero, extrae los residuos viscerales de anfibios. El avatar de
Ted, su doble en el juego dentro del juego no puede dejar de asumir dicho rol que le ha sido
asignado, por lo que se muestra confundido ante la habilidad para diseccionar animales que

sentido, la narracion enmarcada tendria lugar cuando se hace alusiona “transCendenZ”, como el juego dentro
del juego. Aello se afiade que, durante el juego los personajes compartan su experiencia de rol dentro de la
conexidn (y su constante ambigliedad, al entrar o salir del juego), es decir, cuando cada uno de éstos cuentan
sus historias.
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se convertiran en gamepods, pese a que le resulta una actividad repugnante. ;/Ni en la
inmersion en la RV puede imponerse la libertad de Ted? ¢ Serd que la sujecion de Ted en ese
rol no es una forma de alienacion, sino méas bien una forma de eleccion? Ted no esté solo,
sino que Allegra también se ha incorporado a dicho nivel. Ted le externasi, en efecto, su
corporalidad “real”, no su cuerpo virtual o avatar, se encuentra conectado con un gamepod
estructurado con desechos organicos de anfibios, pues esta condicidn le parece absurda. Este
momento introspectivo, unavez mas hace pensar que lametaficcibn marca el cambio de roles
y experiencias, aunque persista la idea de que al menos Ted y Allegra no saben si aln viajan
por el ciberespacio. Al ser un juego dentro de otro juego, la historia que da inicio con la
presentacion de “eXistenZ” en realidad se enmarca en el “verdadero juego”, es decir,
“transCendenZ” (ver secuencia 6).

En el desenlace, Allegra y Ted se definen también como parte de una logia de
fanaticos que buscan desterrar los videojuegos. Tras matar a quienes aparentemente son los
creadores de “transCendenZ”, el avatar del personaje que interpreta al cocinero, pero ahora

con otra identidad, en otro rol, comenta: “; Estamos todavia en el juego?” (ver secuencia 6).

Algunos apuntes sobre metalepsisi?® en eXistenZ
La metalepsis se puede concebircomouna figuraretéricao como un recursonarrativo. Desde
la perspectiva de Genette, el término se amplié para entenderse como parte de un concepto
narratoldgico, por lo que paso de ser unanocion de figura, a una de ficcion. El desarrollo de
la metalepsis de su forma tradicional (como tropo) a una forma mucho mas compleja, nace
de la idea de que toda figura retorica apela a la capacidad de imaginar. Asi el objeto de la
imaginacion se filtra con un efecto de sentido de realidad. Por tal motivo, la metalepsis funda
una paradoja entre lo ficticio y lo real. En la literaturay el cine, esta cualidad en un relato
resalta el elemento metaficcional, a travésde lo fantastico; un ejemplo es el filme The Purple
Rose of Cairo (1985) de Woody Allen.

En consecuencia, como recurso narrativo la metalepsis rompe la narracion principal

para dividirla en varios niveles. De hecho, el “salto” metaléptico ha llegado hasta la cultura

128|_a reflexion al concepto de metalepsis que aquise vierte, podra ser abordada de manera mucho mas profunda
en futuras investigaciones sobre la hueva carne, puesto que es un recurso narrativo presente en la obra de
Cronenbergy de otros realizadores de ciencia ficciény horror contemporaneos.
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popular, por medio de los videojuegos (Harpold12® 2007), donde el cambio ocurre en
cualquier momento dada las condiciones tecnoldgicas y virtuales que permiten la inmersion
0 la interconectividad. De este modo se crea un mundo virtual dentro de otro mundo virtual.

Hasido el propio Genette en Metalepsis (2004), laobraen laque abiertamente explora
este recurso no sélo en la ficcion narrativa, sino otras manifestaciones tales como la
television, el cine, la fotografia, las artes plasticas y el teatro. A la idea de “transgresion” de
niveles, segin Genette, la metalepsis se caracteriza por ser un dispositivo autorreferencial.
Bajo este enfoque, ontoldgico, es decir, al nivel de la historia, al haber dos 0 méas capas
narrativas, ambas mantienen unarelacion interna. Llevado al mundo virtual de eXistenZz, el
parametro de “ilusion” que produce la ficcionalidad, a modo de doble juego, puede ser, en
un primer momento, de ruptura, sobretodo cuando Ted empieza a cuestionarse los roles que
toma dentro de su inmersion y fuera de su conexion.

Esta ambiguedad, paraddjicamente, también intensifica la ilusion mimética en
relacion con el sentido de realidad dentro de la inmersidn, puesto que la metalepsis
desencadena una “simulacion ladica de credulidad” (Genette 28). Es decir, la transgresion o
confusion que tienen los personajes es de naturaleza paradojica porque los “movimientos
metalépticos” (Wagner!30 2000), una vez ocurrido el deslizamiento de niveles narrativos,
producen un efecto de “autointertextualidad”, pues si bien Allegra y Ted saben que estan
jugando “eXistenZ”, al final descubren su verdadero rol teniendo que reconocerse en una
especie de universo virtual y paralelo llamado “transCendenZ”. Asimismo, una situacion
narrativa denominada “transficcionalidad” comoel fendmeno por el cual al menos dos textos,
del mismo autor o no, se vinculan con una misma ficcion, a través de personajes, bajo la
ampliacién de una trama anterior e incluso por medio de aspectos ficticios compartidos
(Saint-Gelais131 2011).

En este sentido, si bien es cierto que los personajes de eXistenZ no tienen presencia

en otra pelicula de Cronenberg, éstos si comparten una trama similar mediante el discurso de

129para profundizar eneltema, véase Harpold, Terry. “Screw the Grue: Mediality, Metalepsis, Recapture. Game
Studies”, en The International Journal of Computer Game Research Vol. 7, Issue 1, 2007.
http://gamestudies.org/0701070 /articles/harpold

B30E] término “movimientos metalépticos provienede: Wagner, Frank. “Glissements et déphasages: note sur la
métalepse narrative.”, en Poétique 33,nim. 130,235-253,2002.

Blyéase Saint-Gelais, Richard. Fictions transfuges. La transfictionnalité et ses enjeux. Paris. Seuil, 2011.

269


http://gamestudies.org/07010701/articles/harpold

la nueva carne o del cuerpo tecnificado, ademas de “repetirse”, aunque no del todo en su
forma o estética, ciertos elementos narrativos,como la pistola o lasimagenes erotico fractales
como las aberturas de Max en Videodrome. Es importante subrayar que cuando se habla de
niveles, no debe considerarse en funcidn de jerarquias, dado que se trata de comprender los
mundos posibles de la ficcidn, y especificamente en eXistenZ, para reflexionar sobre como
se fusionan sus mundos narrativos, omitiendo asi la frontera entre el sentido de realidad y la
virtualidad que se desarrolla en la historia, aun cuando todo lo que se muestra seaa través de

una pantalla cinematografica.

3.3.4. Interpretacion

¢ Qué imagenes nos hacen darle un sentido de simulacro a la narracién, a partir del mundo
virtual? Durante la primera escenaen la que aparece Allegra presentando “eXistenZ” y hasta
el final de la pelicula donde ella participa en la eliminacion de los creadores de
“transCendenZ”, existe un espacio en comun, pero sin coordenadas: el salon de sesion de
pruebas. Jugar con la realidad objetiva de la que son parte los cuerpos conectados y la
hiperrealidad provista por su simulacro en eXistenZ es parte de la inmersion en laRV. Para
Baudrillard, el hiperrealismo no es un espacio ni real ni imaginario, ya que se inscribe mas
alla de esta dualidad. De hecho, el hiperrealismo es un simulacro autorreferencial. Este
simulacro, por medio de una metaficcidn es, en primer lugar, un juego virtual que se ofrece
al espectador como “eXistenZ”, creado a partir de una interfaz cibernética. Pero su universo
narrativo parte de un segundo juego: desde el comienzo de la pelicula hay, por tanto, una
instancia virtual mas grande: “transCendenZ”. Se pone en escena una representacion del
simulacro, estructurada de forma reflexiva, en el sentido de que se cuestiona el propio
dispositivo cinematografico.

A través de la imagen cinematografica es como se puede acceder a este simulacro,
pues el cine utiliza medios técnicos, estableciendo un efecto de separacion con lo real. La
representacion cinematografica implica en si misma un tipo de mediacion de los equipos
técnicosy, por tanto, suprime la relacion de la inmediatez con lo real, modificando asi la
experiencia de lo real. El cine deja lugar a una pérdida de referenciacon loreal y el juego
aparece, portanto, por su propiaestructura, como su simulacro. Porejemplo, los paisajes que

se observan desplazandose detrds de la camioneta en la que viajan Ted y Allegra son una
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imagen fija proyectada en una pantalla en la vista trasera. Estos elementos si bien es cierto
que son imperceptibles cuando se mira por primera vez la pelicula, ello contribuye a su
atmdsferahiperreal, revelandoel simulacro en el que los personajesson prisioneros. Ademas,
los personajes se mueven por lugares fijos y tipicos como la iglesia, la gasolinera, las
habitaciones, el restaurante chino o la piscifactoria, los cuales tienen un espacio y tiempo
propios, asi como funciones autdnomas.

La temporalidad es no lineal y se establece a modo de juegos virtuales. La relacion
con el tiempo no es un dato vinculado a un contexto real, sino que se define a partir de una
temporalidad reconstruida. La representaciony el simulacro se delimita, por ese efecto de
falsificacion de lo real mediante los cortes directos y los casi inexistentes movimientos de
camara. Por otra parte, la duplicacion de identidad se revela tan pronto como Ted ingresa al
universo virtual. Por tanto, incorpora en si mismo esta concepcion ideal generada por el
juego, provocando al mismo tiempo una transmutacion de su propia identidad. Ted siente la
necesidad de recuperar lo que es, su propio cuerpo, su realidad, su verdadera identidad, de la
que teme haber perdido el rastro, a pesar de la intensidad de las sensaciones. Sin embargo,
cuando su “yo” se encuentra en el espacio, aparentemente real de la habitacion junto con
Allegra, se esconde, ha dejado de estar seguro de la realidad de su entorno, por lo que ha
perdido sus referentes identitarios. Allegra, en tanto, quiere volver lo més rapido posible a
“eXistenZ”, pues su construccionde identidadtiene sentido solo en la inmersion en lo virtual.

La experiencia de Allegra, pone de relieve que, para los personajes, la realidad yano
tiene un valor absoluto. Asi, toda posibilidad referencial es la de una realidad simulada. Y es
la experiencia del cuerpo combinada con la de la materialidad de los medios virtuales, lo que
los ha llevado a una pérdidade identidad. En eXistenZ, la interdependencia entre el cuerpoy
la tecnologia implica la clonacién de una construccidén autbnomay no la sustitucion de un
elemento por otro, dado que integra el organismo del cuerpo, su propia materialidad y su
funcionalidad, todo como parte del simulacro. A ello se agrega que la tecnologia se torna en
si misma como un objeto erético, que proviene de su interferencia con lo organico. Los
personajes han integrado la tecnologia directamente, en su relacion con la sexualidad. Por lo
tanto, erotizan, deliberadamente, un mundo tecnologico desprovisto de erotismo. La
tecnologia como herramienta de disfrute no es, por tanto, necesariamente un fin en si mismo,

sino mas bien parte del proceso de transmutacion del cuerpo y sus funciones. Con el
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biopuerto, el simulacro modifica la relacion con el cuerpo, convirtiéndose este Gltimo en
fuente de accesibilidad a las demés realidades simuladas.

La imagen virtual es creada por el cuerpo. El cuerpo, al ser la fuente de energia y
espacio de proyeccion, reemplazaa las pantallas. Los participantes, de este modo, no pueden
distinguir lo que es parte del juego y aquello que su cuerpo ocupa como espacio. El juego se
convierte en el cuerpo, por lo que es imposible establecer parametros entre lo imaginario y
lo real. eXistenZ también hace referenciaa la terminologia existencialista de Sartre. El
existencialismo de Sartre presenta al ser humano en un mundo desprovisto de una autoridad
superiory de todo determinismo. Esta idea recuerda a lo propuesto por los disefiadores del
juego “eXistenZ”, en el que los personajes no persiguen ningiin fin predeterminado, pues
jugando es como descubren su identidad y susaspiraciones. Allegra es contundente: “Tienes
que jugar el juego para descubrir por qué lo estas jugando”. El hecho de que Ted Pikul
rechace el mundo virtual, viéndolo como una transgresién a su integridad, parece
completamente absurdo.

Allegra Gellerve en Ted a alguien que pasa poralto su libertad, ya que intenta escapar
de si mismo, no asumiendo la responsabilidad de su existencia. Como Ted se niega a ver el
simulacro, de su nuevarealidad, asi como su liberacién, Allegra lo percibe como un cobarde.
La responsabilidad por la existencia y la libertad individual se muestran como elementos
dependientes del juego, de la realidad simulada. Otro elemento que constituye esta
disociacion es el criminal infiltrado en el salon de sesion de pruebas, al inicio de la pelicula,
quien no manifiesta comportamientos ajenos a los demas asistentes, salvo cuando Ted lo
interroga revisandole su mochila. Al final de cuentas, el criminal logra pasar el filtro y busca
un asiento, sentdndose en una de las filas de adelante, lo cual le permite presenciar de cerca
la inmersion en la RV. Mas bien, en contraposicion, el elemento que se erige en este
simulacro (no de emulacién) es la pistola que el infiltrado saca de la misma mochila, y que
previamente fue inspeccionada por Ted. Esto se evidencia cuando Ted recoge el arma
después del atentado.

¢Qué implica la aparicion de dicha pistola? Al inicio de la pelicula, debido a la
superposicion de entornos virtuales, el arma se visibiliza en un terreno no firme, es decir,
entre la conciencia y el cuerpo de los asistentes. El simulacro en el ciberespacio ambigua una

vez mas la narracion, por medio de un objeto que, en apariencia, sélo existe en la inmersion
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enla RV. No hay a lo largo de la narracién, un aspecto que predomine para sefialar cuando
los personajes se encuentran dentro o fuerade la RV. Otra de las escenas que atafie al hecho
de como se erige el efecto de simulacro, pues la ambigledad reina a todo instante, es
precisamente la del primer encuadre, también al inicio de la pelicula. Es decir, el enfoque
hacia el pizarrén en el que el representante de Antenna Research expone las propiedadesy
condiciones del videojuego. Un objeto que claramente se encuentra fuera del contexto al que
pertenecen, paradojicamente, los jugadores fanaticos de “eXistenZ”, pues se presume que
viven en una época de digitalizacion organica. Tal vez, la insercion del pizarron sea un
recurso narrativo para parodiar el uso excesivo de la tecnologia en la contemporaneidad, es
decir, a modo de una estética retrofuturista. Destaca que, durante la historia, esta paradoja
hace visible que el contexto en el que se situa la creacion del videojuego cuestione a la propia
cibernética, pero sin duda inherente a su MCP.

Otro objeto asociado a este punto es el teléfono de Ted, que Allegra arroja por la
ventanilla de la camioneta, cuando ambos viajan para salvaguardarse, tras haber huido del
salon de sesion de pruebas del videojuego. Dado que en ningiin momento vuelve a aparecer
dicho aparato, esto indica una yuxtaposicion del primer nivel narrativo con respecto de los
posteriores, pudiendo considerarse metarrelatos. Esto supone que Ted y Allegra no se
encuentran en la misma dimensidn espacio temporal durante su inmersién en la RV, aun
cuando los dos confluyen en iguales condiciones panordmicas de simulacro. La produccion
de subjetividades nunca sera igual: “ya que la imagen es capaz de disgregarse, bajo su
combinacion infinita, como capasde piel, ensimismadas” (Baudrillard 32).

Por otra parte, no deja de ser una paradoja, ciertamente existencial, que tanto Allegra
como Ted s6lo compartan una verdadera interaccion humanaa partir de su relacion o vinculo
con la otredad, en este caso, mediante la conexidn con el gamepod. Este dispositivo, aun
cuando esun objeto visceral, también esun objeto sensible, pues se agitay se remueve, emite
ruidos, y, como yase haexpuesto, tambiénse infecta o puedemorir. De este modo, larelacion
tecnificada entre cuerpos y material inorganico se configura como iméagenes sin identidad, a
través de los dispositivos y el avatar de los personajes. Como Ted, en su rol de obrero
especializado en armar gamepods, vislumbrandose una subjetividad multiple en el polo de

los “eXistenZialistas”.

273



A ello se afiade la aparicion de un animal pequefio y extrafio, con caracteristicas
propias de una salamandra, pero con dos cabezas, con el cual Allegra “juega”
condescendientemente. La insercion de un animal fantastico representa la indiferencia de
Allegra hacia Ted para tener relaciones sexoafectivas “reales”, pues el resultado de un placer
“simulado” o artificial se expone en la afabilidad que ella experimenta con respecto de la
cercania que tiene con dicho animal. La “imagen-cuerpo” del simulacro de Allegra se
materializa en su propio deseo, en este caso, mediante un ser fantastico. Por el contrario, una
de las escenas clave en donde los mismos personajes cuestionan el simulacro, sucede cuando
Ted y Allegra aparecen en una tienda donde venden diferentes gamepods, pues creen ser
conscientes de su cuerpo “real”, pero desde su avatar o cuerpo virtual. Solo asi logran tener
sus primeros acercamientos sexoafectivos en la inmersiénen el juego de RV.

La escena termina cuando ambos estdn abrazados y besandose, pero con una
telepresencia entrecortada por el encuadre o fractalizada. Tras un corte directo a Ted en la
piscifactoria o fabrica de gamepods en la que se llevan a cabo maniobras biomecanicas de
extraccion de drganos a los anfibios, los residuos, producto de las disecciones y de su
ensamblaje se consignan a un restaurante de comida exdtica al que acuden los trabajadores
de dicha fabrica. Bajo otro corte directo, precisamente durante la escena donde se muestra el
restaurante, Ted hace una pausa al juego, lo cual se traduce como un acto de autoconciencia
del personaje para cuestionar la hiperrealidad que subyace del juego (como metaficcidn).

El giro narrativo mediante un corte a la habitacion nuevamente de la casa del
reparador del gamepod de Allegra, deja ver como el avatar rompe con toda légica dentro del
mismo juego. Cuando Ted y Allegra regresan al restaurante chino, es porque el gamepod se
ha movido. Tras probar el platillo especial, el cual repudian los deméas comensales, pues se
compone por lamismasalamandra mutante, Ted asesinaal cocinero. De los restos de comida
viscosa, sobrantesdel platillo, construye una pistola de cartilagos y huesos, ademas de extraer
de su boca muelas que encaja como cartuchos, de lo cual emerge una de las estrategias para
poder reorganizar la historia y, por lo tanto, reconstruir la fabula, pues dicha pistola es
idénticaala que aparece en laprimerasecuencia. Por medio de un acercamiento del encuadre
se muestra sangre que aflora de la pistola y, luego de que Ted la deje caer, aparece un perro

para devorarla, en alusién directaal perro que se ve en el final de la pelicula.
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eXistenZ es un filme que aboga por la ambigliedad narrativa a través de la imagen
cuerpo, es decir, por medio del avatary su efecto de telepresencia. El avatar de un jugador
en la inmersion en la RV realiza simulacros de su cuerpo “real”, por lo que implica
experimentar unacorporalidad maltiple. El efecto de telepresencia se produce por compartir
sensorialmente la misma experiencia en el ciberespacio, ya que “lo virtual no es ni real ni
irreal, ni inmanente nitrascendente, niinterior niexterior, borratodas estas determinaciones”
(Baudrillard 34). La hipermodernidad tecnolégica ha roto las mas elementales normas
basadas en las ldgicas lineales. Asi, “perspectivas como los fractales, el caos, la
complejidad... podrian dictar diferentes dinamicas de vida: fluidez, multiplicidad, pluralidad,
conexion, segmentariedad, heterogeneidad, elasticidad” (McLuhan y Powers 28).

Dichas caracteristicas se observan en la inmersion en la RV para proponer una
tecnificacion del cuerpo de modo global y local al mismo tiempo. Desde esta perspectiva se
agrega: “¢Soy libre, soy un alienado? jCon las maquinas virtuales ya no hay problemas! Ya
no somos ni sujetos ni objetos, ni libres ni alienados (Baudrillard 34)”. En eXistenZ, los
cuerpos de los personajes no estan alienados, disciplinados y estructurados con un habitus,
pues los roles que ellos toman son inesperados, sorpresivos y ensimismados, formando parte

de un mundo virtual. Por lo que:

La RV puede incrementar la conciencia que el usuario tiene de estar-en-un-mundo,
es decir, de estar alli como cuerpo, lo que hace que en vez de darse por sentada (como
ocurre en el mundo real), la experiencia de la inmersién en un entorno se convierta
en una fuente de maravillay placer. EI poder del medio para manipular las relaciones
entre el cuerpo y el entorno simulado favorece los temas narrativos que giran
alrededor de las experiencias corporales alternativas, como volar, atravesar muracs,
desmembrarse [...] salirse del cuerpo y contemplarlo desde una perspectiva externa,
sentir como el cuerpo pierde su solidez y se hace [...] teletransportable [...]” (Ryan
383-384).

Tal teletransportacion es parte del simulacro en eXistenZ que también se puede interpretar
como un limbo entre la realidad fisicay la RV. El proceso de resignificacion en cuanto a
tiempo y espacio emerge como una Vvision migratoria o peregrinaje de las identidades

sociales, politicas o culturales. La inmersion en la RV ha precipitado todavia mas estas
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transformaciones. Por ello, los entornos virtuales ponen en tela de juicio la existencia de la
fisicidad de larealidad, pero no la niega, aun cuando el cuerpo de manera objetiva no puede
aparecer en espacios y tiempos simultaneos. El simulacro se visibiliza como una forma de
interaccion en la que el cibernauta no contiene solamente un ciber-cuerpo, sino que
experimenta una geografia fisico-virtual en un contexto de convenciones socioculturales
aceptadas, pero al mismo alteradas.

La ciber-sociedad que se muestra en eXistenZ no pertenece a un orden unico,
diametralmente opuesto a situaciones de vigilancia, y aun cuando en esta simulacion
intervienen dispositivos de control como el gamepod, aspectos como la memoria o la
voluntad dependende las emocionesy de la identidad de los jugadores. Asi, el simulacro
distopico que plantea tampoco se sirve de un tono apocaliptico propio del terror clésico,
aturdido por robots o monstruos tecnologizados, sino por hackers y ciber-terroristas,
entidades méas cercanas a una realidad “real” u objetiva, donde el cuerpo y la mente
encuentran su disociacion.

Por otra parte, en eXistenZ las convenciones genéricas de la ciencia ficcion y del
horror (producto de la distopia) se muestran como una representacion de la nueva carne en
virtud de la inmersion en la RV, y especificamente, a partir de la estética ciber. La carne
trasciende el cuerpo y de ahi se crea una disociacion cognitiva. Un paradigma distopico que
no se parece en nada a un “mundo feliz” o a una “nueva configuracion del infierno”, visiones
tradicionales de las historias clasicas del terror tecnoldgico. Una nueva carne erotizada,
fractalizada, cinematica y simulada desde la tecnologia virtual, que explora los distintos
imaginarios sociales en relacion con el cuerpoy los modos de moldearlo en un juego de RV.
La nueva carne advierte una serie de procesos de transformacion tales como la hibridacion

identitaria, la deformacion corporal y la monstruosidad. Por lo que deja ver:

como el hombre vive en lacarne el deseo, la violencia, la fijacion en un objeto fetiche
[...] confrontacién entre eros y thanatos. [...] dentro de un universo poroso, en el que
las fronteras entre lo humano, lo tecnoldgico y lo monstruoso no estan claramente
definidas. Podriamos ampliar la expresion “La nueva carne” a muchas formas de
trabajo sobre el cuerpo, cada vez mas frecuentes en el cine actual, con nuevas

manifestaciones de fisicidad, donde el cuerpo aparece como lenguaje. Y también a
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una relacion de extrafieza con el cuerpo, asi como la fascinacion por lo deforme
(Imbert 65-66).

Por eso, laficcion construida desde la nueva carne es comprendida como una dialéctica entre
el individuo (la libertad) y la sociedad (las normativas), no por sus aspectos de
disciplinamientoy de alienacidnestrictos. Los niveles detransformaciondel cuerpodevienen
en una carne simultanea, absorbida por el avatar mediante la multiplicidad de identidades. Se
visualiza como una relacién entre el cuerpo fisico y el cuerpo virtual, en donde la maquina
virtual piensay actiatambién. Si Yo, Robot (1950) de Asimov puedeverse como unahistoria
de los dispositivos, eXistenZ cuenta una historia donde el cuerpo es parte de los dispositivos
virtuales tecno-organicos. Una poética ambigua o confusa en la que el cuerpo media la
relacion entre lahumanidad y las tecnologias de lainformacion. Lanueva carne en este relato
de la ciencia ficcion y del horror corporal, le dio un giro a lo fantastico en las diversas series
culturales y semidticas tales como la literatura y el cine.

La distincién entre ciencia ficcidn y fantasia como un determinante de lo fantastico
contemporaneo: “Los mundos de la ciencia ficcion admiten el desarrollo tecnoldgico, pero
generalmente no magia; por el contrario, los mundos de la fantasia si admiten magia, pero
generalmente no tecnologia avanzada” (McClintock 33). Este paradigma de lo
“neofantastico” con el que se resignifica la realidad mas alla de un efecto de extrafiamiento,
no esotra cosasino lanuevacarne en eXistenZ, pues la percepciondel mundo “real” proviene
del mundo “virtual”, no de la fantasia. De este modo, no se busca reorganizar la identidad,
sino encausarla al caos, a través de las imagenes del cuerpo. Este tipo de disociaciones entre
el cuerpo y la mente por medio de la intervencion tecnologica materializada en los
dispositivos o consolas organicas cuestiona radicalmente el dualismo cartesiano, donde la
carne fractalizada representa todo el cuerpo.

Asi, la inmersion en la RV cambia los cuerpos, pues nada permanece igual o se
conserva de éstos. A esta concepcidn de lo neofantastico con respecto de la nueva carne se
afiade su condicion horrifica, porque en eXistenZ el horror es un elemento de amenaza, por
el desdoblamiento multiple y la disociacion entre el cuerpo y la mente, por lo que se puede
definir como un relato de “horror de ciencia ficcién” (Sipos 10). O bien, conceptualizarse
como horror mundi, puesto que en la virtualidad el “imaginario colectivo, supera la
dimension individual y plantea la ‘cuestion humana’, vinculandola con el tema del mal y de
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la monstruosidad” (Imbert 342). Este horror mundi insta a la construccién de un discurso
narrativo del cuerpo tecnificado que en el filme eXistenZ se refiere, por lo tanto, a la
cibernética llevada a lo visceral y grotesco de lo erotico-fractal, siempre en un ambiente
metaficcional.

Al derivar como una estética de hipermodernidad, la nueva carne se advierte cémo
una forma de tecnificacion del cuerpo humano para matizar las relaciones disociativas entre
mente y cuerpo en la contemporaneidad, puesto que cuestiona el “conocimiento que
obtenemos a través de todo nuestro sensorium corporal y su relacién con una cultura que se
centrd y se centra en la capacidad de la razén para comprender la totalidad del mundo
(Idarraga Franco 77). Ademas, si eXistenZ es también un filme de horror, es porque
precisamente la monstruosidad proviene de la misma tecnificacion del cuerpoy esto también
la define como parte de la nueva carne. Hay que recordar que de esta nueva carne emergen
también monstruos virtuales recordando que “El monstruo es un espejo de las ansiedades
sociales... laconfiguracidndel monstruo resulta interesante a laluz de la exploracion del cine
de horror como un espacio dondelasidentidades sociales entran en constante juego” (Cuéllar
Barona 130).

Tales identidades son mostradas y desarrolladas a travésde la inmersiénen laRV en
eXistenZ. Bajo estas circunstancias, la nuevacarne es una expresion de un nuevo sensorium,
virtual, tecnologizado, segmentado. Un sensorium hipermoderno que aflora desde la cultura
del cyberpunk donde la transformacion del cuerpo manifiesta una naturaleza anarquista del
cuerpo con respecto de lo cognitivo o de lo mental. Con la nuevacarne, el cuerpo formaparte
de las interfaces virtuales para dar origen a formas de sexualidad e interaccion tecnificadas.
En eXistenZ, la nueva carne es parte también de unaeconomia de lo sexual y de lo identitario,
ajena a la reproduccion convencional de la especie humana, pues en los cuerpos tecnificados
seampliael margen entre el deseoy la muerte. Esdecir, como unatransformaciéndel instinto
sexual en una nueva pulsion de muerte, pero virtual. Asi, las diferencias entre realistas
creyentes o anti-existencialistas y la horda de hiperrealistas, convergen en borrar los limites
de la percepcion de lo real y de lo imaginario. Ante la condicidn que provee la nuevacame,
la fugay las conspiraciones son estrategias en las que se diluye la entelequia entre “buenos”

y “malos”.
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La nueva carne ha tematizado la mutacion humana mas alla de sus personajes, dado
que en ese contexto todos la sufren, porque todos son parte de los procesos de hibridacién.
Porque, como sucede en eXistenZ, se necesita de una red de jugadores para empezar la
aventura. Este modelo de cyberpunk que es la nueva carne, en su decadencia, pone de relieve
a la libertad y a la voluntad conectada a una tecnologia informe, pero no maniquea. Asi, la
tecnologia virtual triunfa sobre la naturaleza corporal, trastocando las antiguas convenciones
sociales de interaccidn. La nueva carne en eXistenZ, inmortaliza el cuerpo jugando con el
sufrimiento, el dolor, la sexualidad, el deseo y la desaparicion, y por supuesto, la muerte.
Aun cuando la tecnificacion formaparte de la civilizacion, es hasta muy poco tiempo como
la tecnologia se ha sincretizado con el cuerpo humano. Por todo ello, la nueva mirada
existencial que proviene de la nueva carne, en tanto sensibilidad futurista, es una critica
sistematica al dualismo cartesiano, pues los cuerpos viven ya en una nueva era: el
poshumanismo.

Desde la perspectivade las “tres estadias”, orientada por Don Ihde, paraentender este
poshumanismo puede decirse que, la primera alude a concebir al cuerpo como un espacio
movil y sensitivo (disposicion), la segunda, lo define desde su sentido sociocultural, ya que
un cuerpo siempre se establece con base en un contexto concreto o delimitado (posicion),y,
la tercera en donde el caracter biolégico y organico del cuerpo, entra en una especie de
interlocucidn con la tecnologia (Ihde 14). Ihde puntualiza sobre las relaciones humanas y la
tecnologia: “Nuestros encuentros ocasionales con tecnologias que han cambiado, no solo
tiene que ver con musculos y fortaleza corporal; son encuentros que remueven de modo
mucho mas amplio y profundo nuestra nocion de ser, procesos que involucran todos nuestros
deseos e imaginaciones” (Ihde 14).

En el siguiente apartado de conclusiones de esta investigacion se reflexiona sobre las
implicaciones del poshumanismo y como en las peliculas analizadas se muestra este

fenomeno cultural de la contemporaneidad.
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CONCLUSIONES

En primer lugar, las conclusiones de esta investigacion intitulada: “El cuerpo tecnificado en
tres peliculas de David Cronenberg” son el resultado del desarrollo temético planteado en su
estructura (historia, teoria y analisis). En segundo lugar, son definidas por el caracter critico
y objetivo propio delrigoracadémico, pero tambiénporque estansupeditadas a la experiencia
advertida desde la apreciacion del autor de este trabajo.

El Capitulo I “Evolucion del cine fantastico”, con la finalidad de partir de un marco
contextual representativo, la discusion inicial fue retomar, de manera muy concreta, el
recurso narrativo denominado “extranamiento” o “vacilacion” (Todorov, Roas, Saer) para
explicar su funcionamiento en algunos relatos fantasticos literarios decimondnicos, pero,
debidoaqueelobjeto de estudio no encaja conesta categoria, se opto por plantear un enfoque
que fuese acercando conceptualmente el objeto de estudio. En este sentido, se puede decir
que The Machine Stops (1909) de E. M. Forster y Die Verwandlung de Franz Kafka, quedata
de 1915, son dos obras neuralgicas para entender como cambio el panorama de lo fantastico,
sobre todo, despuésde la Primera Guerra Mundial. Es decir, lo kafkiano como precursor de
una nueva narrativa que afios después fue llevada al discurso cinematografico, y la distopia
adelantadaen dichanovelade cienciaficcion,como dos insoslayables architextos al respecto.
Asi, pormedio de este tema se expuso el proceso de transicionde contar historias terrorificas,
influenciadas por el movimiento romantico y gotico, principalmente, a historias ancladas en
un nuevo efecto: lo neofantastico (Alazraki, Villarreal, Roas).

Hay que recordar que la literatura fantastica establece opuestos muy claros: ser
humano / monstruo, o bien, realidad objetiva / lo improbable, pero en un entorno cotidiano,
por lo que la transgresion siempre ocurre en virtud de la corporalidad. Por el contrario, en lo
neofantastico la realidad empirica termina por fundirse con el acontecimiento fantastico, y la
transformacion de lo corpéreoesunametafora o unaalegoriaque involucra diversas lecturas.
Si lo fantéstico tradicional o clasico apuesta por el terror que nace del monstruo, lo
neofantastico apelapor la comprension de lo monstruoso desde la condicién humana. Por lo
que se puede aseverar que el eclecticismoentre convenciones genéricasen este tipo de relatos
(terror, horror, ciencia ficcion), a partir de personajes como Gregorio Samsa, Si es un

paradigma de interpretacion que va mas alla del efectismo fantasticoy de la mostracion de

280



las figuras sobrenaturales. Este modelo esta caracterizado por la ambigiiedad donde se trata
de poner de relieve undiscurso social, politico, cultural, familiar, psicol6gico, antropolo gico
y humanista en general, segin sea el caso, lo cual trasciende por encima del suceso extrafio
o fantastico generado por la aparicion del ente o la entidad desconocida. Para ejemplificar lo
anterior, en el Capitulo Il se estudia la configuracién de la ciudad moderna como heredera
de ese gran cambio ontoldgico de percepcién, y por ello en la misma linea de Walter
Benjamin, se puede afirmar que dicha reestructuracion de las ciudades industrializadas
produjo nuevas formas de apropiacion de las emociones.

Este fendmeno sociohistérico produjo un cambio radical en los espectadores, a través
de la creacidn del cinematdgrafo y sus primeros ejercicios filmicos, transitando de la
mostracion y/o narracion, en este caso refiriéndose al terror fantastico, ain anquilosado en
las formulas literarias, a un horror que ha sustituido al monstruo como centro del relato o
humanizandolo, es decir, un nuevo sensorium; un sensorium como artifice de la proliferacion
de subjetividades. Estas transformaciones sucedieron paulatinamente, pues ain las figuras
monstruosas se presentaban en las geografias de lo fantastico, en parte por la injerencia de la
cultura mainstream o la industria hollywoodense, y porque ademas el cine y la literatura
entablaron una relacion intermedial, de modo masivo, es decir, una amplia gama de
adaptaciones, versiones, retakes y remakes, que modificaron o agregaron nuevos elementos
a los relatos.

Tal oscilacion entre lo candnicoy lo moderno, entre latradiciony laruptura narrativa,
no sélo tiene que ver con una forma diferente de mirar por parte del espectador, sino que los
temas-personaje de la estructura narrativa fantastica también empezaron a ambientarse bajo
dichas circunstancias. Con esto se quiere decir que la metafisicadel monstruo se transfirié a
lo humanamente posible y por eso se volvio verosimil e innovador. Luego de méas de cinco
décadas en las que los relatos de terror decimondnico ain privaban en las pantallas, aparecié
un nuevo terror mucho mas moderno inauguradndose con la pelicula Night of the Living Dead
(1960) de George A. Romero. ;Como esconder, tras una historia de nuevos “monstruos”, la
segregacion racial, los problemas de identidad, las revueltas sociales, la secularizacion, las
diferencias entre la urbey la vida bucolica, la racionalidad ante la manipulacion de la ciencia
y de la tecnologia, el poder de los medios de comunicacién masiva? La respuestaes tajante.

Se instaura en el mismo nombre de esta cinta: “muertos vivientes”, no zombies, con igual
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corporalidad quelosvivos, aungquecon nuevos deseos y necesidades, quienes también buscan
sobrevivir. La narratividad (como articulacion de sentido al filme en cuestion) refleja, con
creces, el caracter neofantastico que el cine de horror y de ciencia ficcion desarrollaria en las
ultimas décadas. Un filme que sigue siendo influencia para otras realizaciones que dejaron
atras el terror canoénico. Otra pelicula que se debe destacar, entre otras que forman parte de
esta multiperspectiva genérica es Possession (1981) de Andrzej Zulawski, en la que se
muestra a un ser humano con caracteristicas monstruosas o viceversa, pues la hibridacion es
uno de sus elementos primordiales, lo cual alegoriza o simboliza la enfermedad mental de
una mujer, ademas de advertirse como una historia de disociacion que pone en tela de juicio
larelacionentre el cuerpoy lamente. Pero hastaaquifue unrepaso de laevoluciondel cuerpo
transgredido, violentado, desdoblado, pero los cambios estructurales y de contenido, asi
como de los sincretismos entre terror, horror y cienciaficcién, ain ha tenido un eslabon mas,
que irrumpe los limites de larazon y la estabilidad de la dualidad cartesiana.

Luego de este Gltimo punto de discusion, la investigacion da otro giro argumental
parair masalla precisamente de las convencionesgenéricas sefialadas. ¢ Cual es esa expresion
demostrativa y que mejor sintetiza la larga examinacion arriba mencionada, como propuesta
de lo neofantastico mas actual, a fin de analizar el discurso narrativo del cuerpo tecnificado?
Para ello, esta tesis retomO la nueva carne como un movimiento estético literario-
cinematogréafico, heredero del gore de finales de los afios setenta, y del cyberpunk, arraigado
desde los inicios de los ochenta, que da cuenta de historias de horror en donde el cuerpo se
fusiona con la tecnologia. De modo que en el Capitulo 11, dicho concepto volvié parte del
analisis e interpretacidn del corpus filmico de este trabajo.

En consecuencia, antes de terminar el Capitulo I, se desestimaron aquellas cintas que
no cumplen con lo neofantastico en tanto la idea de nueva carne, considerando los aspectos
rectores de la propuesta teérico-metodolégica: modo cinematico de produccion, imagenes
cibernéticas, imagenes erotico-fractales y metaficcion. Por tales motivos se eligieron las
peliculas Videodrome (1983), The Fly (1985), y eXistenZ (1999), las cuales a partir de una
breve descripcion que se hizo de las mismas en este capitulo, vislumbran sus topicos
conclusivos producto del analisis: cuerpo mediatizado, cuerpo tecnomonstruoso y cuerpo

virtualizado, respectivamente.
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Por otra parte, enseguida se da lugar a las conclusiones del aparato tedrico
desarrollado en el Capitulo 1. En este sentido, se intenta explicar con la debida concision, el
desmarque que significé la revision de autores ciertamente relacionados con la teoria social
modernay en virtud de ello, desde qué perspectiva esta investigacion planted su propuesta
metodoldgica. A continuacion, se hace un resumen a propdsito de lo anterior.

Deslinde tedrico: si bien es cierto que los siguientes autores son esenciales para
analizar practicamente cualquier fendmeno de estudio dentro del campo de las ciencias
sociales y de las humanidades, para efectos de esta investigacion el haber recurrido a ellos
ha sido solamente como parte del contexto tedrico-historico. ;Por qué?

1.- Marx: cuerpo y alienacion. La teoria social clasica, representadaen gran parte por
el marxismo, determiné que la alienacion del trabajador es una dinamicade clase, derivada,
por antonomasia, de las relaciones de produccién. Sin embargo, pese a que el economicismo
marxista resalta por haber hecho del cuerpo, tal vez en su mayoria de manera sobreentendida,
un elemento discursivo de amplia relevancia cultural parala modernidad, la época industrial
a la que pertenece su portentoso estudio hizo incompatible su enfoque con el que este trabajo
propone, cuando se habla del cuerpo tecnificado. Es decir, el cuerpo alienado, enajenado,
esclavizado, es acorde con la comprension del siglo X1X y parte del XX, pero las estructuras
sociales ya no son Unicamente entendibles desde las dindmicas de acumulacion de capital,
pues para Marx el cuerpo es productivo solo porque es “explotado” o alienado y toda la
interaccion gira en torno a esta situacion. Es innegable que ello pone de manifiesto asuntos
de desigualdad y de enajenacidn, pero los obreros o los trabajadores también han adquirido
nuevasformasde apropiacion de larealidad mediante el desarrollo de lacomunicacion social,
politica y cultural. EI cuerpo, en este sentido, no es propiedad de los medios de produccion,
pues si bien el trabajador puede llegar a carecer de bienes materiales, la batalla por los bienes
simbolicos abre la puerta a que el “sujeto” como Marx y el marxismo llaman al individuo,
sea un mecanismo de relaciones de poder y no sélo de ideologia, ya que el “proletariado” no
es una masa homogénea ni una horda autémata sin diversidad de emociones. En resumen, las
relaciones de produccion clasicas de la revolucion industrial no se adhieren a la realidad de
las nuevasrelacionesde produccion,esdecir, lageneracion de subjetividades y si lo llevamos
a la hipermodernidad que es donde se instaura con mayor alcance la idea del cuerpo

tecnificado, la “generacion de multiples identidades™ o bien, de “individualidades”.
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2. Foucault: cuerpoy disciplinamiento. Como se ha concluido, la alienacién en Marx,
con respecto de la corporalidad y de su confinamiento en las relaciones sociales de
produccidn, es un concepto cerradoy poco activo al momento de analizar la constitucién de
fuerzas en las relaciones de poder, en donde el individuo busca conocimiento, saber, bajo la
constante dinamica de resignificacién del mundo, de su mundo. Para Foucault, las relaciones
de poder se consolidan por medio de la accion politica y de la cultura, pero el
disciplinamiento del cuerpo es relevante paraque ello surta efecto. Pese a que las relaciones
de poder referidas por Foucault son inherentes a la creacion de subjetividades, éstas solo son
posibles a partir de la domesticacion de la corporalidad. Se puede celebrar la apertura de su
teoriaal analisis de la intersubjetividad, peroel contexto en el que se aborda esta determinado
por unadiscursividad muy general. Las repercusiones biopoliticas de los cuerpos, al final,
son otro tipo de economicismo, pero en lugar de estar agrupadas en la alienacion, su
operatividad sélo contempla el margen del cambio social, transformacional, existencial e
inclusive mediatico, si se es parte de un sistema que maneja dicha relaciones de poder. Es,
por lo tanto, un cuerpo sistémico, dependiente. Su idea de cuerpo ddcil es rigorista, aunque
difunda que el cuerpo ya no sea un objeto del capitalismo, por lo que masbien es una suerte
de mecanizacidén que no toma en cuenta que la generacion de discursos fuera de esas
relaciones posibilita también la transformacion de la realidad objetiva. El disciplinamiento
no vislumbra que la nueva produccion de subjetividades se instaure por completo desde las
plataformas mediaticas y comunicaciones, puesto que el cuerpo se convierte en un producto
de laimagen, de lo mediatico, de lo virtual, y no s6lo en un productor de subjetividades ajenas
a la tecnologia.

3. Bourdieu: cuerpo y habitus. Una vez que ni la alienacion, ni la enajenacion, ni las
relaciones de poder y tampoco el disciplinamiento irrumpen favorablemente, o al menos
permitan un balance positivo para analizar la tecnificacion del cuerpo en las actuales
sociedades de la informacion y del conocimiento, se da lugar al concepto denominado
“habitus” de Pierre Bourdieu. Para este sociologo, quien a pesar de que su teoria es
contemporanea de los fendmenos mediaticos y de la imagen, su nocion no deja de ser una
estructura estructurante, determinista, que configura la practica social y su percepcion, es
decir, el habitus no es otra cosa que una subjetividad o “estructura estructurada”, por lo que

si bien rompe con el economicismo marxista y resignifica el papel del individuo en los
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campos de produccion cultural (de poder), al llamarlo agente social, su principio de
percepcion es un producto incorporado por la division de clases sociales. El habitus es un
concepto que tiene el efecto de promover la subjetividad y la libertad (estructurada) de los
agentessociales, no es estacionario o “estatico”, pero su idea de disposicién corporal, todavia
se anclay no escapa de la socializacion como Unica via para obtener poder, por medio de un
capital social o cultural especifico. Por lo que el habitus desde la perspectiva de esta
investigacion, no permitié su articulacion, sobre todo, porque dichanocion no contempla su
estructuracion a través de las realidades alternas a la realidad objetiva, visibilizadas fuera del
dualismo cartesiano: la fisica cuéntica, las pantallas digitales, los videojuegos y el
ciberespacio.

Este fue el marco contextual tedrico-historico, si relevante para comenzar a
reflexionar sobre el papel del cuerpo en la modernidad, pero que qued ¢ fuera por todas las
razones ya expuestas en el desarrollo del Capitulo Il, y como conclusion de caracter
contundente ya en el final de esta tesis, pues la conceptualizacion del cuerpo de los tres
autores se aleja del objeto de estudio.

Tras dichas discusiones, se hizo una sintesis de aspectos y topicos sobre el papel que
tiene el cuerpo en las sociedades actuales, de los cuales conforman las herramientas tedrico-
metodoldgicas. El primer concepto relacionado intrinsecamente con el objeto de estudio es
el Modo Cinematico de Produccion (Beller) del que se desprende una nueva forma de
economia basada en las relaciones de produccion de subjetividades. Su materia prima es la
imagen, las pantallas, todo lo que puede proyectar audiovisualmente creada pory para las
sociedades de conocimiento en donde los medios de comunicacion masiva (mass media) y
plataformas virtuales e interactivas poseen un rol predominante. ;Cémo y por qué este
concepto se convirtié en unavariable de analisis? El Modo Cinematico de Produccion o MCP
(por sus siglas en espaifiol) es una “fabrica” de subjetividades “desterritorializadas”, pues
quienes “trabajan” en ésta intercambian roles y experiencias, tal y como sucede con los
protagonistas de las tres peliculas analizadas: en Videodrome, Max tras su exposicion al
video, en The Fly cuando Seth lleva a cabo sus experimentos cientificos y grabaciones del
proceso de mutacion, y en eXistenZ, cuando Allegra y Ted realizan su viaje por el

ciberespacio conectados a una consola organica. Porque la tecnologia de la imagen no es una
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estructura determinista, pues esta caracterizada por los imaginarios tan vastos como lo
permitan las relaciones socio y psico-materiales.

El cuerpo tecnificado se enfrenta a la imagen provista por la pantalla, pero también a
la imagen fuera de ésta, por lo que la imaginacion resultante no es opuesta, sino forma parte
de la percepcion. La tecnificacion de la imagen es una tecnificacion de la percepcion y, por
consiguiente, de la produccion de subjetividades: alucinaciones, personalidad escindida,
identidad multiple. Este modo cinemaético reproduce lo visual y lo virtual en la realidad, por
lo que el cuerpo se tecnifica entre lo ambiguo y lo hibrido. En este sentido, el cine tiene su
raiz epistemoldgica en esta cinematica, por su poder de hiper sensibilizar a través de las
posibilidades, casi infinitas, de mediacion entre el cuerpo y la tecnologia. Asi, el modo
cinematico de produccidn es una articulacion socio-tecnologica entre la nueva percepcion y
el cine, entre la corporalidad y la imagen-cuerpo. Plantea una nueva dialéctica, un nuevo
modelo perceptivo-imaginario, un nuevo orden marcado por la hibridacion hipermodema,
por la relacion entre cuerpos y maquinas. Es la economia de las interfaces donde el individuo
se erotiza, se fragmenta, se vuelve parte de lo cibernético. A través de la imagen cinematica
la hiperrealidad hace posible el nuevo sensorium.

Otro de los conceptos medulares para esta investigacion es el “Simulacro”
(Baudrillard), que funge como elemento de interpretacion para el corpus de anélisis. ¢ Cual
fue la razén por la cual dicho concepto fungiera como “espejo” de las situaciones narrativas
de los filmes analizados? Porque la tension ficcional se mantiene gracias a la idea de
“hiperrealidad”, que derivaprecisamentedel simulacro (no de emulacion). Esta hiperrealidad
rompe con el determinismo que se le imprimio a la corporalidad a finales del siglo XI1Xy al
menosdurante laprimeramitad del siglo XX. Su objetivo es parecerse a la realidad, pero con
sus propios referentes, por ejemplo, la imagen-cuerpo sélo existe en la television de Max, en
la computadora de Seth y en la interfaz del videojuego. Ellos viven en una sociedad mas
heterogénea, una sociedad que ya no se puede medir cualitativamente, s6lo y a partir de las
clases sociales o de las relaciones de poder, porque el cuerpo humano ha pasado de
interacciones objetivas a formas mucho més “artificiales” de reaprender y resignificar el
mundo. Una interrogante persiste luego de haber hecho observable el simulacro al final del
analisis de los filmes: ¢ Por qué la tecnologia se ha vuelto la herramienta principal en dicho

simulacro? Porque ahoramas que nunca, en estaerade la hiperrealidad, el modelo cartesiano
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se debilita. No hay mejor simulacro que el de la tecnologia siendo una extensién del cuerpo
(McLuhan, Cronenberg). Si el medio es el mensaje, el cuerpo de Max es la imagen misma
del video, el cuerpo de Seth es la imagen que lo digitaliza y graba su transformacion, y los
cuerpos de Allegray de Ted son las imagenes virtuales de ellos de mismos, sus avatares. El
simulacro esunasocializacion hiperrealistaen donde se pierde labrajulade lo real, noes que
se esté en perspectiva (represién) o uno sea producto sélo de la persuasion, sino esun proceso
de disuasion, donde la violencia como partera de la historia (Marx) y la vigilancia (Foucault)
ya no tienen cabida, pues la hiperrealidad es un proyecto de grandes dimensiones que todos
pueden mirar, sentir, escuchar y, ademas, de modo diferente. Son los tiempos de la
videocultura donde los ciudadanos deciden cdmo integrarse o apartarse de un modelo
politico, social o liberal, actuando desde distintos érdenes ideoldgicos, promovidos por la
cultura de la imagen. Ni Max, ni Seth, ni Allegra o Ted son sujetos alienados, individuos
vigilados o castigados, 0 agentes sociales estructurantes estructurados, pues los procesos
intersubjetivos que estan en juego se modifican todo el tiempo. Si como dice Beller, el
desarrollo que ha tenido el papel del espectador, con base en la fusion de lo cultural, lo
industrial, lo econdmico y lo psicolégico, es porque rapidamente se haapoderado del destino
humano y luego se volvio esencial para la vida. Ahora, lo visual controla la percepcion,
cuestion que la teoria social contemporanea retomo, por tal razén, para formar parte también
de la teoria cinematogréfica.

La sociedad de la imagen, la de la videocultura, necesita de espectadores centrados
en el contacto sensitivo o perceptual entre el cuerpoy los mecanismos sociales que provee la
tecnologia. Este es el nuevo ritmo, el del cybertime, o los tiempos de la cultura ciber en
donde, tal como lo dijo Renaud en la décadade los ochenta, la corporalidad, lo material y lo
artificial entran en contacto. De modo que la videocultura también implica una latente
relacion directa entre plataformas mediaticas y discursos, reconfigurando practicamente la
epistemologia occidental. Asi, todas las dualidades se desmoronan debido al poder de la
imagen tecnoldgica. Esto lleva a pensar como los cambios sociohistoricos en materia
industrial, cientifica y estética contribuyen al aceleramiento de la videocultura, tal y como
hoy se desplaza en las carreteras de la informacion. Esta nueva axiologia visual ha
reconstituido el acervo de la memoria histdrica, la ontologia, la filosofia, la creatividad y, en

general, todas las practicas culturales apostando ain mas por la hibridacién de contextos que
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por el maniqueismo ideolégico, prevaleciendo, por ejemplo, la violenciay la perversion en
Max (el discurso medidtico), la perfecciony el narcisismo en Seth (el discurso cientifico), la
individualidad y la basqueda de identidad en Allegray Ted (el discurso de la identidad, de la
realidad misma).

Las maquinas no manipulan al ser humano, porque las maquinas solo reflejan,
“espejean”, “simulan” lo que el hombre es 0 ha dejado de ser. Esta dinamica cibernética de
la hipermodernidad ha modificado las nociones tradicionales de tiempo y de espacio, asi
como las relaciones intrinsecas entre lo humanoy la maquina. A medida que el concepto del
tiempo como progresion lineal se ha erosionado, el entorno cultural actual ha sido descrito
no solo como carente de sentido de historia, sino también como una manifestacion de la
sensacion de que el futuro ha implosionado en un presente cada vez mas perteneciente a la
cienciaficcion. Sinembargo, hahabido un cambioposterior en estavision de las condiciones
culturales de la posmodernidad, ya que la informaciony las biotecnologias han permitido
una revision de la relacién entre lo real y lo virtual, lo humano y lo artificial, lo propioy lo
otro.

En definitiva, la cibercultura ha incidido para que los distintos discursos del cuerpo
se abran para ser interrogados, pues el concepto de ser humano se vuelve cada vez més
ambiguo. Estos debates han puesto un marcado interés en coémo subyace el cuerpo en el
ciberespacio, lo que ha dado lugar a reflexiones en materia de teoria cibernética. De este
modo, la cybertheory surge de los avatares de la teoria hipermoderna sobre el colapso de los
limites y las categorias fijas de significado y se ha teorizado méas notablemente desde dentro
de las humanidades. Es decir, la cibernética, producto de la cibercultura, va mas alla de las
dindmicas del imaginario virtual, apostando por la intermediacidn con la estéticay el arte,
las ciencias del espacio, las cuales tienen unarelacion con las narrativas de la ciencia ficcion
y con los productos culturales de las nuevas sociedades de la informacion. Tal y como ocurre
con el cibersexo, por cierto, concepto puesto en funcionamiento en las secuencias de los
filmes analizados como imagenes erético-fractales, que como bien ha sefialado Gubem,
significa la transicién de un erotismo platénico a un erotismo electronico, con todo y lo que
ello implica, debido a que es un ambito aln en constante experimentacion, pues involucra
consideraciones con respecto de la eleccion del objeto de deseo o de la situacion erotica. El

cibersexo dentro del simulacro “hiperrealiza” ya sea a la persona “real” que tiene un rol a
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distancia (las redes sociales, las aplicaciones multimedia); ya sea con un individuo producto
de lainvencidn o del imaginario subjetivo (videojuegos, por lo regular); o bien, como sucede
en la Realidad Virtual, con el avatar del cuerpo “real deseado” (eXistenZ) o en un entomo
porno sadomasoquista (Videodrome).

Finalmente, en cuanto a las conclusiones del Capitulo 11, antes de decir otra cosay
para efectos de no caer en redundancias, puesen cada uno de los anélisis de las secuencias
por pelicula se apela a una conclusion en la interpretacion, al respecto esta investigacion ha
decidido no poner un punto final, sino interponer una puerta abierta que va mas alla de las
historias de la ciencia ficciony del horror corporal, que plantea una problemética igualmente
importante para volverse objeto de estudio en futuras investigaciones Si bien esta
investigacion ha buscado comprobar como emerge el discurso narrativo del cuerpo
tecnificado en tres peliculas de David Cronenberg visibilizandose con las ideas referentes a
la nueva carne al final del andlisis, ¢ es acaso que la nueva carne es una forma contemporanea
de seren el mundo? Una de las respuestas, tal vez, esté situada en el poshumanismo.

En la pelicula Videodrome, Max representa el ser humano que vive atrapado por los
contenidos mediaticos. Su cuerpo mediatizado es el cuerpo social que mejor representa la
hipermodernidad. Como ser fantastico, es un ser liberador de emociones, pero también un
ente realmente posible, pues el imaginario al que pertenece haavanzado tanto que se paso de
una era cibernética andloga a una digital. EI poder liberador de este poshumanismo apuesta
por la “comunion de la carne” con la tecnologia de la imagen, del video, de los medios de
comunicacion. El caracter politico de esta ontologia del cuerpo tecnificado supone una nueva
racionalidad de lo esencialmente contemporaneoy poshumano, que, como status, huye de
estereotipos y de generalidades?32, Asi, el potencial subversivo de un cyborg como Max, es
también un medio de revelarse contra el uso excesivo de la tecnologia en la vida cotidiana.
Este poshumanismo, que no es otra cosa sino la desorganizacion natural de los cuerpos
debido a la exposicion de la imagen se erige, al mismo tiempo, como un neo humanismo

basado en una “filosofia” de talante tecnofila.

132A ello se agrega que “el cyborg es hoy algo mas que el tradicional cuerpo hibridado de la historia del arte,
porque posee unaontologia que le ha sido otorgada por su propia constitucio nnegadaa lo largo de la historia
después del proceso de posmodernidad, o bien un discurso propio que le dotara de una identidad propia,
diferente o inclusodeseable” (Aguilar 185).
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En el caso de The Fly se antepone la organico sobre lo mental, pues la intencion es
que se instaure un ser posthumano, molécula por molécula, a fin de explorar sin barreras la
subjetividad, unaque ya no es ni humana ni mucho menos animal (insecto); de hecho, esaes
la nueva politica: la de la hibridacion identitaria, por lo que la nuevaentidad es una alegoria
de como la reinterpretacion de la imagen o de las pantallas transforman la existencia. Lo
monstruoso ya no es Seth, ya no es Brundlefly, ya no es la fusion de este mismo con la
maquina de teletransportacién, sino la computadora. Lo monstruoso es Vvisible
cinematograficamente y el posthumano que todavia pide piedad al final de la pelicula. ¢ Sera
que el cuerpo tecnificado deja intactos algunos rastros de humanidad? La paradoja del
poshumanismo en The Fly es que aln se puede conservar la repulsion y la aceptacion al
mismo tiempo, porque eso tambiénes la nueva carne: reconfiguracion y reconocimiento. El
metal y la carne forman una especie de postcorporalidad33.

De la pelicula eXistenZ emerge una nueva formade comprender la realidad, donde lo
real lo imaginario y lo virtual se funden. Asi, lo posthumano, surge como las consecuencias
que la tecnologia virtual puede provocaren el cuerpo humano, pues su reconstruccion con
base en los avances de la genética, de la robdticay de la inteligencia artificial, pone en tela
de juicio el factor ético-moral de estos procesos actuales de transformacion. Con lo virtual,
el cuerpo se vuelve un holograma, un bit, un cyborg sin identidad, que no sélo se define por
su tecnologizacion, sino por la disociacion. No es un retorno a la imagen grotesca de la
industrializacion del cuerpo, sino apenas un distintivo de la evolucion en la que éste se
tecnifica en el cine de ciencia ficcidn, en el arte y mas alla de todo discurso estético. El
poshumanismo escenifica lo abyecto como una cualidad para subsistir. Es la era digital que
aplasta lo analogo, en clara oposicién binaria. Por eso, en el terreno del poshumanismo el
cuerpo virtual se vuelve metafora, alegoria, una especie de metafisica y cumulo de

abstracciones que ya no encajan en el dualismo mente-cuerpol34:

133Al respecto se sefiala que esta postcorporalidad significa “una simbiosis organica maquinay cuyo resultado
no es carne y metal, sino carne mutada por la accion de la maquina, una reaccionbiogénica, es decir, la came
delfuturo y fruto del contacto sexuado conlo tecnoldgico” (Cordoba Guardado 257)

134 Ascott sefiala que “entérminos post-bioldgicos, estorefleja nuestra capacidad para desplazarnos sin esfuerzo
a travésde infinitos mundos del ciberespacio, mientras al mismo tiempo nos acomodamos a las estructuras del
mundo material. En la experienciade la virtualizacién digital, se nos muestra elhecho de que cualquiera (ho
s6lo un sujetode poder), haciendouso de la tecnologia adecuada, puede metamorfosear su cuerpo en un avatar
alternativo. Adiferencia del chaman, que adquiere a lo largo deltiempo unaprendizaje y una técnica especifica
para alternar los tiempos, espacios y cuerpos, en este caso hablamos de usuarioscomunes, que sélo por el hecho
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Todos estos aspectos se configuran como unanueva geopolitica de las interacciones,
sin reglas ni estatutos claros. Esta politica es, por tanto, un paradigma estético de la
hipermodernidad, desmantelando el cuerpo y dandole libertad al mismo tiempo. En dicha
paradoja descansa la ficcion de eXistenZ. El cine de Cronenberg deja ver en esencia la
posthumanidad, es decir, el poder de la tecnologia sobre el cuerpo humano. ¢En donde
empiezan los limites de la tecnificacion entre lo virtual y el cuerpo? ¢ Existe al respecto una
tecnoética? El avatar es la otredad y el cuerpo humano esta desprovisto al necesitar de la
tecnologia para reconocerse asi mismo. Una accidn posthumanista, un nuevo devenir
sociohistorico porque los cuerpos dobles y maultiples en el ciberespacio son idénticos al
original, porlo que la interaccién humana tradicional esta por debajo de las redes telematicas,
puesesunaampliacion de la conciencia, pero no comomediacion sino como ruptura. En esta
sociedad hipermoderna, hipertextual e hipervirtual, la relacion entre el cuerpo y la tecnologia
irrumpe para modificar radicalmente la concepcién de la subjetividad, lo que implica
considerar nuevos modos de imaginar el cine contemporaneo. Y en general, de resignificar
el pensamiento occidental, donde las etiquetas, los géneros y las definiciones deben crear
productos culturales al servicio de la tecnificacion. Es decir, nuevas imagenes de la
corporalidad: tecno-orgénica, asexuada y polarizada bajo una economia de reproduccion
artificial.

Esta ingobernabilidad que se propone en la generacién de las imégenes del cuerpo o
de la telepresencia, a través de modos de percepcion sexo-virtuales, con base en un
videojuego, retoma la idea de que la nueva carne, no solo funge como existencia
transcorporal y transhumanadel ser humano, sino también como una percepcion del cuerpo
que trasciende sus limitaciones anatémicas y resignifica su potencial, mas alla de los
estandares bioldgicos, por lo que se puede hablar de un neobiologismoy tal vez alin no tanto
de una neoetica.

Los experimentos mostrados en la narrativa neofantastica de Cronenberg se basan,

sin duda alguna, en la estética y mecanica cyborg. Es decir, Cronenberg muestra en estas

deinteractuar con la interfaz tienen la posibilidad de vivir esta experiencia. Asi, irrumpen en la cotidianeidad
una serie de practicas que conectan diferentes realidades o estratos de la realidad, permitiéndonos un vinculo
constante con entidades y fenémenos de dificil clasificacion bajo las leyes del mundo fisico y que demandan
de una blsquedade sentido” (s. p.).
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peliculasaun serhumano tecnificado, en donde el verdadero centro es la imagen tecnoldgica,
la pantalla o lo virtual. La tecnificacion convertidano s6lo en un mediador corporal, sinoen
una parte del cuerpo, generando un nuevo sentido del yo. El cuerpo tecnificado es una

realidad y, por lo tanto, va mas alla de la ficcion. Asi, David Cronenberg nos esta colocando
frente a un espejo, por horrifico que pueda parecer.
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