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INTRODUCCION

Esta tesis se presenta como una herramienta para analizar teéricamente el disefio de
personajes monstruosos en el sistema de produccién de un videojuego del género
survival horror. Como desarrollo practico, al final se propone un bestiario usando las

categorias expuestas en la investigacion teorica.

Otro objetivo de esta tesis es rescatar la teoria del esteta aleman: Karl Rosenkranz,
filosofo posthegeliano, ortodoxo, dogmatico, pero al mismo tiempo valiente, por ser el
primero en incorporar lo feo al sistema estético occidental, y con ello crear el
contrapeso de lo bello y darle cierta seriedad al asunto de lo feo como categoria

estética.

La forma de trabajo que propongo en esta tesis, es abrir el problema de lo feo con el
texto: Estética de lo feo de Karl Rosenkranz, analizar las categorias en las que divide
lo feo: lo nauseabundo, lo espectral, lo deforme, etc, y posteriormente ver la
evolucion de estas categorias hasta llegar al concepto de lo sublime; comprobar si
estos rasgos de lo feo a nivel visual y conceptual contintan presentes en mi objeto

de estudio que son los videojuegos del género terror de supervivencia.

El problema del horror se abrira en 3 dimensiones, primero a nivel textual a través de
un analisis de la novela goética, se explorara el complejo mecanismo narrativo que se
usa en este medio para generar una auténtica emocion de miedo, posteriormente voy
a comparar este sistema con las narrativas propuestas en los videojuegos de Silent
Hill, y Resident Evil. El segundo paso, en funcioén de investigar el horror, sera a nivel

iconoldgico, se analizaran caracteristicas tales como: lo siniestro, el asco.

Entre los objetivos estan: explicar la funcion de lo monstruoso en cuanto a
personajes y definir por qué el monstruo es atractivo en estos medios audiovisuales,
investigar cuales son las caracteristicas visuales del monstruo: linea, forma, color,

textura, etc.



Examinar las diferentes tesis que abordan el placer del miedo en el cine y vincularlo

con el videojuego del género terror de supervivencia.

Sefalar ;qué estéticas se encuentran en aquello que nos asusta? y usar esta

informacion en la construccion de imagenes.

Investigar la relacion causal del vinculo entre el videojuego y el cine abordando los
conceptos de intermedialidad, multimedialidad, transmedialidad, para entender el
lenguaje que esta desarrollando el propio videojuego, revisando libros competentes
al tema. Si los videojuegos del género terror de supervivencia se alimentan de los
cbdigos visuales producidos por los medios anteriores a €l como lo son: cine, codmics,
teatro, literatura, producen miedo por la figura de lo monstruoso que histéricamente
ha estado encargada de mediar, controlar, entretener, sorprender, fascinar a una
sociedad, entonces el placer se produce por una suspension de la norma que en el
juego que se refleja en acciones como matar, mutilar, humillar, destruir a aquello que

nos amenaza y nos repudia.

Si lo monstruoso en los videojuegos se constituye de una estética de lo feo, siendo lo
informe el factor comun en todos ellos entonces la figura del monstruo narra a través
de su cuerpo amorfo y nauseabundo una agresion, compromete ademas la nocién de

tolerancia, identidad y caos.

Si técnicamente la construccion y reproduccion de estas imagenes se basan en
dispositivos electronicos, entonces puede existir un proceso, que va de lo analogo a
lo digital. La inclusién de herramientas como tabletas graficas optimizan los tiempos
de produccion. El uso de software especializado demanda un conocimiento técnico

avanzado por parte de los disefiadores o artistas operadores de dicho programa.

El dibujo exige conocimientos de anatomia, manejo de proporciones y composicion,
una habilidad indispensable es la de boceto rapido, estos dibujos mantienen un
equilibrio entre una linea suelta, gestual, expresiva, contrastada con lineas
moduladas para describir los objetos. Entre mas habilidad, mas detalles podra tener

nuestro personaje, por lo tanto mas atractivo factor fundamental de esta industria.



Para llevar a cabo la Investigacion documental, basada en bibliografia, se
consultaron algunas revistas, y paginas de internet especializadas, asi como videos

de caracter documental para extraer datos de tipo historico.

Se llevé a cabo una metodologia cualitativa en cuanto a la recoleccion de
informacion, que se refleja en las diferentes graficas que se encuentran a lo largo de
la investigacion. La técnica de investigacion empleada fue ir de lo general a lo
particular, aunque en mas de una ocasion realicé una inversion del sistema inductivo-

deductivo, debido a la gran cantidad de informacion que se manejé.

El enfoque tedrico desde el que se abordara nuestra investigacion sera el siguiente:
La experiencia estética, la estética de lo feo, la figura del monstruo y finalmente los

game studies.’

1 Véase: http://gamestudies.org/1103, concepto referido al estudio de los videojuegos desde la ludologia, la narratologia y los

estudios de los nuevos medios.



Capitulo 1: Estética de lo feo

La estética es una disciplina filoséfica a la que recurrimos para explicar la relacion
desinteresada entre un sujeto y un objeto, en la que se establece una contemplacion,
que puede ser de agrado o desagrado. De esta manera, esta disciplina estudia el
resultado de la relacion, estableciendo lo que posee el objeto y qué juicio del gusto

construye el sujeto en esa relacion, para atribuir a su experiencia valor estético.

La belleza y la fealdad constituyen experiencias exclusivas para cada sujeto. Lo que
para una persona es bello, no necesariamente lo es para otra, y si alguien coincide
con éste o con aquél, es sélo en el lenguaje, en el momento en que enuncian la
sensacion de belleza que han experimentado ante determinado objeto. Sin embargo,
ninguno es capaz de determinar qué grado de belleza han experimentado. Quizas su
sensacion de belleza esté en funcion de las opciones con que cuenten en el
momento de hacer la valoracion, esto es: el valor estético no esta ni en el objeto, ni
en el sujeto; éste es solo un instante exclusivo de una relacion sujeto-objeto, pero es
a través del sujeto que nos enteramos en si de su experiencia contemplativa; el
sujeto es quien lo construye, pero necesita la relacion con el objeto para producir la

construccion 2

De modo, que aunque el objeto tiene caracteristicas propias, en tanto que posee un
lugar en el espacio -y lo ocupa en relacion a lo que es en término objetivo-, y tiene
posibilidad estética, necesita de un sujeto a quien esas caracteristicas lo afecten de
manera individual tocando su sensibilidad. De esta manera, el sujeto experimenta el

valor estético, y se lo atribuye al objeto contemplado.

En el campo visual de la estética, ningun sujeto puede construir un valor estético, ni
experimentarlo si no es por medio del sentido de la vista. Podria aducirse que los
sujetos tienen formado de antemano un patron estético al que someten todos los

objetos observados, y si aun fuera asi, necesitarian del objeto para poder

2 Dustin Mufioz , "La estética de lo Feo”. Revista Salomé, Edicion Enero-Febrero 2002. Afio 3, No 5, version digital, enlace:

http://www.dustinmunoz.com/index.php/escritos/estetica/71-la-estetica-de-lo-feo, consultada el 11 de Febrero del 2011,



experimentar el valor estético. Pero si la sensibilidad del sujeto supone un patrén, se
trata de una conformacion inconsciente, producto de cada instante de vivencia; y en

cada instante se va transformando.

La contemplacién de un objeto no implica s6lo una descarga del sujeto hacia éste, el
objeto contribuye al mismo tiempo a la formacién de la sensibilidad del sujeto, al
tiempo que genera en él una nueva experiencia, aunque no esté consciente de ello.
Un sujeto puede experimentar belleza o fealdad, antes de determinar agrado o
desagrado, contrario a cuando experimenta sublimidad, relacién en la que participan
factores reflexivos.

La fealdad a través del arte, alcanza una nueva e importante dimension, debido al
impacto que sus formas generan en la sensibilidad humana. Sin embargo, para ello
necesita del dominio de los recursos del arte. En el caso de la pintura necesita los
recursos plasticos para atrapar al espectador. Asi, lo feo, mediado por el arte, se
convierte en recurso de fruicion y se transforma en estético, no por bello, sino por

arte.

Una estética de lo feo puede que le suene a algunos como un hierro de
madera, porque lo feo es lo contrario de lo bello. Mas lo feo es inseparable
del concepto de lo bello, pues éste ultimo lo contiene constantemente en el
extravio en el que puede caer con frecuencia por un pequerio exceso o por
un gran defecto. Junto a la descripcion de las determinaciones positivas de
lo bello, toda estética esta obligada a tratar de alguna manera la
negatividad de lo feo. (K. J. Rosenkranz, p.54)3

Al menos se hace la advertencia de que si no se procede segun las prescripciones
indicadas lo bello se malograra y en su lugar se generara lo feo. La estética de lo feo

debe descubrir su origen sus posibilidades y modalidades y de esta manera hacerse

3 Rosenkranz, Karl Johan Friedrich. “Estética de lo feo”. Madrid ed. y traduccion de Miguel Salmeroén, editor: Julio Ollero.

Coleccion imaginarium ; no. 5, 1992., p.54



util para el artista. Para ese ultimo, naturalmente, siempre serd mas formativo

representar la belleza sin defectos que dedicar su fuerza a lo feo.4

Concebir una figura divina es infinitamente mas elevado y placentero que dar forma a
una grotesca imagen diabdlica. Pero no siempre el artista puede evitar lo feo.
Muchas veces lo necesita como lugar de paso en la manifestacion de la idea y como
recurso de lucimiento. Finalmente, el artista que produce lo comico no puede dejar a

un lado lo feo.

Desde el punto de vista del arte s6lo se puede tomar en consideracion aquello que
es fin libre para si mismo y es fin tedrico para lo sentidos de la vista y del oido. Las
otras consagradas al servicio de los sentidos practicos del tacto, el gusto y el olfato
estan excluidas. La estética de lo feo obliga a trabajar con estos conceptos, cuya
discusién y cuya sola mencién puede ser considerado un atentado contra las buenas
costumbres. No es dificil comprender que lo feo, en cuanto concepto relativo, solo
puede ser comprendido en relacion a otro concepto. Este otro concepto es el de lo
bello, que constituye una positiva condicion previa, también es. Si lo bello no fuera, lo
feo no seria absolutamente nada pues solo existe en cuanto negacién de aquel. Lo
bello es la idea divina y originaria y lo feo, su negacion, tiene en cuanto tal una
entidad secundaria. Se produce a partir de lo bello. No como si lo bello, en cuanto
bello, pudiera ser feo al mismo tiempo, sino en la medida en que las mismas
determinaciones que constituyen la necesidad de lo bello se transforman en su
contrario.

Esta intima conexion de lo bello con lo feo en cuanto su autodestruccion
fundamenta la posibilidad de que lo feo se vuelva a superar a si mismo.

4 La estética incorpor6 lo feo como una categoria complementaria de la de lo bello. Cuando lo bello estaba todavia ligado a lo
bueno y a lo verdadero, como en la Edad Media, la Iglesia recomendaba saber ver lo feo dentro del conjunto de la Creacién,
pero no ignorarlo. Si el orden del universo es bello, lo feo contribuye a su equilibrio. Si todo lo creado tiene un sentido moral, en
el disefo divino de los monstruos, explicado con detalle en los bestiarios, hay mucho para aprender. Véase, Scharzbck Silvia,
“Adios a la belleza. El fracaso de lo feo”. http://edant.clarin.com/suplementos/cultura/2005/03/12/u-936258.htm, consultado el 19
de Febrero del 2013.



Que éste, en la medida en que existe como lo bello negativo, resuelva sus
contradicciones con lo bello y retorne a la unidad con él. (K. J.
Rosenkranz, p.56)°

En este proceso lo bello es la fuerza que se somete a su dominio la rebelién de lo
feo. De esta conciliacion nace una infinita serenidad que nos lleva a la sonrisa y a la
risa. Lo feo se libera en este movimiento de su propia e hibrida naturaleza. Confiesa

su impotencia y se convierte en comico.

Todo lo cémico incluye en si un momento negativo respecto al puro y simple ideal,
pero esa negacion queda reducida a apariencia, a nada. El ideal positivo se reconoce

en lo comico en tanto y en cuanto sus manifestaciones negativas evaporen.

La forma de considerar lo feo esta delimitada con precision por su propia
naturaleza. Lo bello es la condicion necesaria de su existencia y lo comico
es la forma en como él, frente a lo bello, se libera de su caracter
exclusivamente negativo. Lo bello simple esta por antonomasia en
relacion negativa con lo feo: es solo bello en la medida en la que no es
feo, y lo feo es solo feo en la medida en que no es bello. No como si lo
bello tuviera necesidad de lo feo para ser bello. Es bello sin necesidad del
brillo que produce su contraste con lo feo, pero lo feo es el peligro que lo
amenaza internamente, la contradiccion que lleva en si mismo por su
naturaleza. Ocurre diferente en el caso de lo feo. (K. J. Rosenkranz, p.57)¢

Desde el punto de vista empirico es lo que es por si mismo, pero aquello que es lo
feo es s6lo posible por su relacion con lo bello que contiene su medida. Lo bello es,

como el bien absoluto y lo feo, como lo malo, sélo relativo.

Sin embargo no ocurre de ninguna manera que aquello que es feo pueda ser dudoso
en determinados casos. Esto es imposible porque la necesidad de lo bello esta
determinada por si misma. Lo feo es, pues, relativo, porque no puede transformarse

en si mismo, sino en lo bello que es su medida.

5 ibidem, p.55

6 op.cit, pag 56-58



La estética como disciplina sigue estando dominada bajo las categorias de lo bello y
el arte. Lo bello es en primer lugar lo bello concreto, en segundo lugar la produccion
de esa actividad del espiritu llamada arte, finalmente esta actividad da lugar a un
resultado llamado obra de arte, que también es bello. Lo bello considerado en su
primer aspecto se desarrolla positivamente como bello, negativamente como lo feo, y
definitivamente como comico. Rosenkranz confecciona un extenso inventario de
sintomas de la fealdad del arte tales como: el alejamiento de la pintura del canon
clasico (Ingres, Grandville y Biard), la representacion. Sin duda alguna a la filosofia
alemana le corresponde el honor de haber reconocido lo feo como lo negativo de lo
la idea estética, como un momento integrante de esta y también de haber reconocido

que de lo bello se pasa a lo comico a través de lo feo.

JOHANN KARL

ROSENKRANZ

Figura 1. Retrato Karl Rosenkranz, Edgar Mtz. 2012, [llustracion].
Foto originalhttp://www.portrait-hille.de/kap07/bild.asp?catnr1=1921&seqnr=2555
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La tematizacién del arte moderno por parte de Hegel habia conducido a aquel a un
callejon sin salida. El arte feo era sintoma de la muerte del arte y so6lo podia

resolverse perpetrando y consumando dicha muerte.

Lo feo no es, para Rosenkranz, una mera ausencia de lo bello ni podemos decir que
aquello que no cae dentro de la categoria de lo bello pasa automaticamente a lo feo;
por ejemplo, un problema de aritmética no es bello pero tampoco feo. Lo feo no es,
por lo tanto, la ausencia de lo bello pero si su negacién positiva; esto hace que lo feo
sea a todos los efectos un concepto relativo y en concreto, relativo a lo bello como su
negacion. Si lo bello no fuera no podria ser lo feo que existe unicamente como
negacion de aquel. Lo bello es una idea originaria y lo feo secundaria. Rosenkranz
como buen hegeliano considera esta oposicion como dialéctica de tal manera que lo
bello ocupa el lugar de la tesis (positividad) y lo feo el de la antitesis (negatividad). Lo
bello esta enfrentado a lo feo por antonomasia, es solo bello en la medida en que no
es feo pero, lo bello no necesita de lo feo ontoloégicamente (lo feo si que necesita a lo
bello de esta manera) sino dialécticamente como peligro interno que amenaza su

naturaleza, como contradiccién esencial.

Siguiendo la l6gica hegeliana esta contradiccion entrafia en si la posibilidad de su
superacion que se produce en la sintesis de lo comico. En este movimiento dialéctico
la positividad de lo bello es la que somete a la negatividad para que retorne a la
unidad con él. Y, en palabras de Rosenkranz, "de esta conciliacion nace una infinita
serenidad que nos lleva a la sonrisa y a la risa". Lo feo muestra en este movimiento
su impotencia y se convierte en lo comico (sintesis) teniendo por lo tanto, lo feo dos
limites: el limite inicial de lo bello y el limite final de lo comico. Lo comico, por su
parte, se relaciona con lo bello pero haciéndole ver su nulidad con respecto a lo

bello.

Rosenkranz constata que en las obras de arte suele aparecer la representacion de lo
feo pero, si manifestar lo bello es la tarea del arte ,como puede aparecer también su
negatividad, lo feo?. Podriamos dar como buena la respuesta trivial de que lo bello

s6lo aparece tal cuando tiene un elemento de contraste, lo feo mas esto es una

11



verdad parcial e insuficiente. Si fuese asi lo bello tendria la necesidad esencial de lo
feo, cosa que es impensable dentro del esquema de Rosenkranz y que en la realidad
del arte también se muestra como falso: Aquiles no necesita a Tersites para aparecer

como bello.

La verdadera razon de lo feo en el arte es que el arte debe representar la idea de lo
bello en lo sensible y esa sensibilidad impone ciertas limitaciones; de este modo el
arte se ve obligado a mostrar lo feo si quiere expresar la idea de lo bello sin
unilateralidad. El arte simplemente bello es superficial y si quiere expresar la idea de
lo bello en toda su dramatica profundidad lo feo y el mal no pueden faltar. Esta
superficialidad de lo "simplemente bello" se observa en estilos amanerados como el
rococd. Aun asi, no debemos olvidar que esto no implica un mismo estatus estético
de lo bello y de lo feo; lo bello, con todo su simplismo, puede ser incondicionalmente
producto del arte pero lo feo no es capaz de esta autonomia en la representacion
estética y siempre aparecera supeditado a lo bello, nunca sera objeto directo y

exclusivo del arte.

Ademas de para manifestar la totalidad de la idea de lo bello el arte también necesita
de lo feo para mostrar, precisamente, su naturaleza secundaria de negacién de lo
bello y su ulterior superacion; es decir, el arte necesita a lo feo, también, para

manifestar lo comico.

Rosenkranz constata que han existido épocas moralmente corruptas en las que la
carencia de fuerzas morales para disfrutar de la pura belleza ha llevado al gusto
estético hacia el disfrute de lo feo hasta llegar al deleite de la frivola corrupcién. Los
sentidos estan embotados y deseosos de novedades y del choque de la
contradiccion, asi el arte combina lo inaudito con lo disparatado, lo repugnante y lo

obsceno.

“La destruccion del espiritu pasta en lo feo, porque para ella se convierte en
ideal la negatividad. Cacerias, gladiadores, enredos lascivos, caricaturas,

melodias afeminadas, una instrumentalizacion colosal, en literatura una poesia

12



de fango y de sangre (de boue et de sang como decia Marnier) son

caracteristicas de estos periodos." (Estética de lo feo; ed. cit. pag. 93)

La belleza tiene como fundamento esencial la libertad, no entendida sélo éticamente
sino en el sentido general de espontaneidad. Esta espontaneidad esta presente
absolutamente en el cumplimiento espontaneo del deber ético pero también esta
presente en los procesos organicos y dindmicos de la naturaleza que capta el arte.
De manera muy hegeliana Rosenkranz entiende la belleza como espontaneidad v,
por contra, a la fealdad como falta de naturalidad, de "gracia". La ausencia de forma
y la incorreccibn que son rasgos habituales en lo feo encuentran su fundamento

genético en la falta de libertad segun nuestro autor.

Lo bello en general surge de la contraposicion de lo sublime con lo bello placentero.
Lo bello sublime representa la infinitud de lo bello mientras que lo bello placentero la
finitud; la belleza general no es ni infinita ni finita unilateralmente sino que comparte
ambos rasgos. Rosenkranz, al contrario de Kant, no sitia a lo sublime como opuesto
a lo bello sino como una forma (la forma infinita) de lo bello, en este sentido es
original no solo frente a la postura kantiana sino también a la tradicion estética sobre

lo sublime que partia al menos desde Burke.

Lo bello consta, repito, de tres modos segun Rosenkranz: lo sublime (lo bello infinito)
que representa esa belleza salvaje y algo aterradora de la naturaleza desbocada o
del estruendo de una batalla; lo placentero (bello finito) que en espafol podriamos
traducir como "lo bonito" es decir, lo bello que place en su fragilidad y en su dulzura
(frente al matiz aterrador de lo sublime); y lo bello absoluto al que estan
subordinados los otros dos momentos en tanto que el bello absoluto es unidad
concreta de ambos y que carece del matiz de aterradora infinitud de lo sublime y de

la frivola finitud de lo placentero.

La infinitud de la libertad reflejada en lo sublime queda negada por la finitud de la
falta de libertad. A esta finitud Rosenkranz la identifica con lo vulgar. Lo vulgar se

opone a lo sublime en tanto que manifiesta una esclavitud de lo que debiera ser ideal
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a lo concreto. Algo feo vulgar es algo que estd aferrado a lo concreto y no
transciende esa situacion parcial. Una persona vulgar es aquella que esta aferrada a
sus instintos y a sus visiones parciales; frente a ella la persona sublime es aquella

que ha alcanzado la libertad infinita y se haya mas alla de las convenciones sociales.

Lo placentero hace aparecer la libertad en relaciones finitas. Nos atrae con el
encanto de la libertad que se autolimita. Lo placentero se puede calificar como lo
bello sociable. A esta libertad finita se opone aquella libertad que se limita en donde
no debiera y se extralimita alli donde deberia guardar el limite; esta libertad en
estado de falta de libertad es lo que llamamos lo repugnante. Frente a la belleza de
lo placentero, frente a la belleza de lo bonito se situa la fealdad de lo repugnante
como realidad que es libre sin limites y por lo tanto es no-libre. Un cuerpo
descomponiéndose por un lado, se entrega a los elementos que a todo ser vivo
afectan y por otro recuerda la forma originaria de la que procede, he ahi la
repugnancia que produce: por un lado, las fuerzas libres de la naturaleza actuando,

por otro, la restriccion de la forma originaria que se empefna en mostrarse.”

Por fin, en lo bello absoluto lo sublime queda transformado en digno y lo placentero
en gracil mostrandose un atemperamiento de la infinitud en la finitud. El término
analogo feo de lo bello absoluto es por lo tanto aquel en donde la falta de libertad
asume la apariencia de libertad y la finitud la apariencia de infinitud, esto es la
caricatura. La caricatura es la autodestruccion de lo feo con la apariencia de libertad
e infinitud llegando a devenir en coémica. La caricatura recalca los extremos de lo
vulgar y lo repugnante pero dejando entrever lo sublime y lo placentero. En la
caricatura lo placentero aparece como sublime, lo sublime como placentero, lo vulgar
como sublime y lo repugnante como placentero en definitiva, muestra el vacio de lo
bello absoluto pero con tal confusion y deformacion que tiende un puente hasta lo
comico. En la caricatura la tendencia de lo feo hacia lo comico se representa como

tension casi resuelta.

7 “Lo bello, lo feo y lo comico en la estética de Karl Rosenkranz”,http://www.lasangredelleonverde.com/index.php?
option=com_content&view=article&id=539:lo-bello-lo-feo-y-lo-comico-en-la-estetica-de-karl-rosenkranz&catid=45:estetica&ltemi
d=7, consultado el 18 de Junio del 2009.
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Asi como el romanticismo se basaba en un cierto racionalismo metafisico, conforme
avanza el siglo XIX algunos pensadores comienzan a tener teorias mas escépticas,
centradas en los problemas del individuo, desembocando por fin en las teorias
vitalistas de Nietzsche. Karl Wilhelm Ferdinand Solger8 pone énfasis en la
negatividad del arte: en el arte, la idea se revela como proceso dialéctico a través de
Su negacion, proceso por el que accede del objeto a su representacion. Para Solger,
la experiencia estética representa el fracaso de la reconciliacion entre finito e infinito.
Igualmente, Friedrich Theodor Vischer,? en Estética o ciencia de lo bello (1846-1857),
acude a Hegel para mostrar que el arte es la dicotomia entre una idea y su
manifestacion, siendo la negacion de la idea el proceso originador de la experiencia

estética.1

Categorias tedricas de Karl Rosenkranz

Johann Karl Friedrich Rosenkranz, en Estética de lo feo (1853), siguiendo igualmente
el sistema dialéctico hegeliano, introduce la fealdad como categoria estética:
establece la belleza como tesis y la fealdad como antitesis, dando como sintesis la
risa: lo feo queda anulado por lo comico. Lo feo no existe en si mismo, sino en
contraste con lo bello. Afirma que lo feo es relativo, mientras que lo bello es absoluto;
asi, lo feo, lo “negativo estético”, se supera desde dentro, igual que el mal se devora

a si mismo. Sistematiza las categorias de lo feo: deformidad, incorreccion y

8 Karl Wilhelm Ferdinand Solger (Schwedt, 28 de noviembre de 1780 — Berlin, 20 de octubre de 1819) fue un fil6sofo romantico
aleman. Autor de Erwin. Cuatro dialogos sobre lo bello y sobre el arte (1815), Dialogos filoséficos (1817) y Lecciones de estética
(1829), es esencialmente en esta Ultima obra, de publicacién péstuma, donde Solger desarrolla sus principales ideas sobre
estética: pone énfasis en la negatividad del arte, exponiendo que en el arte la idea se revela como proceso dialéctico a través
de su negacién, proceso por el que accede del objeto a su representacion. Para Solger, la experiencia estética representa el
fracaso del racionalismo metafisico, de la reconciliacion entre finito e infinito, idea que recogerdn mas tarde Kierkegaard y

Schopenhauer.

9 Friedrich Theodor Vischer (Ludwigsburg, 30 de junio de 1807 — Gmunden, 14 de septiembre de 1887) fue un filésofo y poeta
aleman. En su principal obra, Estética o ciencia de lo bello (1846-1857), Vischer acude a Hegel para mostrar que el arte es la
dicotomia entre una idea y su manifestacién, siendo la negacion de la idea el proceso originador de la experiencia estética. Esta
fractura sucede por la degradacién de la forma artistica, sujeta al tiempo y al consumo, siendo objetivo de la estética reconstruir
esta degradacion reencontrando la idea en lo absoluto. Vischer desarroll6 esta teoria en clave positivista, con un concepto
cercano a la psicologia del arte.

10 Véase Rodriguez Tous Juan Antonio, Idea estética y negatividad sensible: la fealdad en la teoria estética de Karl Rosen-

kranz, Suplementos Er, Ediciones de Intervencién Cultural, Barcelona Espana, 2002.
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desfiguracion. No es dificil entender que lo feo, como concepto relativo, sélo es
comprensible en relacion con otro concepto. Este otro concepto es el de lo bello: lo
feo sblo existe porque existe lo bello, que constituye su presupuesto positivo. Si no
existiera lo bello, no existiria de ningin modo lo feo, porque sélo existe en cuanto

negacion de aquello.!

La primera y mas completa estética de lo feo, la que elabor6 en 1853 Karl
Rosenkranz, establece una analogia entre lo feo y el mal moral. Del mismo modo
que el mal y el pecado se oponen al bien, y son su infierno, asi también lo feo es "El
infierno de lo bello”. Rosenkranz retoma la idea tradicional de que lo feo es lo
contrario de lo bello, una especie de posible error que lo bello contiene en si, de
modo que cualquier estética, como ciencia de la belleza, esta obligada a abordar
también el concepto de fealdad. Pero justamente cuando pasa de las definiciones
abstractas a una fenomenologia de las distintas encarnaciones de lo feo es cuando
nos deja entrever una especie de “autonomia de lo feo”, que lo convierte en algo
mucho mas rico y complejo que una simple serie de negaciones de las distintas

formas de belleza.12

Rosenkranz analiza minuciosamente la fealdad natural, la fealdad
espiritual, la fealdad en el arte (y las distintas formas de imperfeccion
artistica), la ausencia de forma, la simetria, la falta de armonia, la
desfiguracion y la deformacion (lo mezquino, lo débil, lo vil, lo banal, lo
casual y lo arbitrario, lo tosco), y las distintas formas de lo repugnante (lo

11 Eternitaristas Blog, articulo consultado el, 31 Jul, 2011, 11:30pm, http://eternitaris.wordpress.com/?

blogsub=confirming#blog_subscription-3

12 La belleza es promesa de felicidad, y nos trasmite la sensacion de que la obra o la persona bella no han agotado sus
posibilidades. Por eso el juicio de belleza implica considerar la obra o la persona como algo cuya incorporacion a la vida de
cada quien vuelve a ésta mas rica y valiosa. Nehamas considera que la belleza en el arte no nos lleva al deseo de la posesion
exclusiva, sino a la promiscuidad, porque el amor a la misma obra de arte no engendra rivales, sino amigos. La belleza en el
arte radica también en ese aspecto de promesa, en la medida en que no se puede agotar en una explicacién (y esto enlaza bien
con la famosa lucha heideggeriana entre el mundo y la tierra). La belleza es el emblema de lo que carecemos, por eso, lejos de
ser solipsista o egoista, el deseo que provoca la belleza es esencialmente social; literalmente crea una nueva sociedad, porque
la belleza necesita ser comunicada a otros y ser buscada en su compaiia. Sixto J. Castro, “EL ARTE YA (NO) ES BELLO”.
Universidad de Valladolid. p16 https://doc-0k-Oc-docsviewer.googleusercontent.com/viewer. Consultado 22 de Enero del 2013.
Véase, Susan Sontag, “UN ARGUMENTO SOBRE LA BELLEZA”, Letras Libres. Febrero 2003.
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grosero, lo muerto y lo vacio, lo horrendo, lo insulso, lo nauseabundo, lo
criminal, lo espectral, lo demoniaco, lo hechicero y lo satanico).
Demasiadas cosas para seguir diciendo que lo feo es simplemente lo
opuesto de lo bello entendido como armonia proporcion o integridad.

Si se examinan los sinbnimos de “bello” y "feo”, se ve que se considera
bello lo que es bonito, gracioso, placentero, atractivo, agradable,
agraciado, delicioso, fascinante, armdnico, maravilloso, delicado, gentil,
encantador, magnifico, estupendo, excelso, excepcional, fabuloso,
prodigioso, fantastico, magico admirable, valioso, espectacular espléndido
sublime soberbio, mientras que feo es lo repelente, horrendo, asqueroso,
desagradable, grotesco, abominable, odioso, indecente, inmundo, sucio,
obsceno, repugnante, abyecto, monstruoso, horrible, horrido, horripilante,
sucio, terrible, terrorifico, tremendo, angustioso, repulsivo, execrable,
penoso, nauseabundo, fétido, innoble, aterrador, desgraciado, lamentable,
deforme, disforme, desfigurado (por no hablar de como el horror puede
aparecer también en terrenos como el de lo fabuloso, lo fantastico, lo
magico y lo sublime, asignados tradicionalmente a lo bello).'3

La fealdad es concebida como negacion de la belleza y por lo tanto como negacion

de sus elementos constitutivos, que de este modo adquieren el sentido opuesto: lo

imperfecto, el desorden, la desproporcion, la asimetria, la desarmonia y la

desmesura. Toda esta taxonomia apunta hacia un amorfismo, hacia una ausencia de

forma o en todo caso a una forma que causa desagrado: lo deforme. Los teéricos de

la estética clasica consideraban a la fealdad como una degradacion de la belleza y

también del arte.

LO BELLO EN SI

LO FEO

LO COMICO

1 LO BELLO SUBLIME

1 LO VULGAR

1 LO INGENUO

13 Eco Humberto, Historia de la fealdad, Espana, Editorial Lumen, 2004, p.16
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c. lo humoristico

LO BELLO EN SI LO FEO LO COMICO
a. lo noble a. lo mezquino
b. lo fuerte b. lo débil
c. lo noble c. lo vil
2 LO BELLO 2 LO REPUGNANTE 2 LO JOCOSO
PLACENTERO
a. lo gracil a. lo tosco a. lo grotesco
b. lo vital b. lo muerto y b. lo burlesco vacio
c. lo atractivo c. lo horrible c. lo barroco
d. lo insensato
d.1 lo nauseabundo
d.2 lo malo
d.3 lo criminal
d.4 lo espectral
d.5 lo diabolico
3 LO BELLO 3 LA CARICATURA LO CHISTOSO
ABSOLUTO
a. lo satirico
b. lo irbnico

Figura 2 / Programa de Karl Rosenkranz para una metafisica de lo bello en el System
derWissenchaft, El esquema se ha completado con algunas categorias aparecidas en
Estética de lo feo.

El esquema se ha completado con algunas categorias aparecidas en Estética de lo

feo (1853). Lo bello absoluto se reproduce, en lo sublime, en dignidad y en lo

placentero en gracia. La autoexageracion de lo feo en la caricatura da lugar a lo

cdmico. Lo chistoso supone una vuelta del humor a la sublimidad. Entre cada una de

las categorias situada en la misma linea y con la misma letra se dan relaciones de

oposicion contradictoria. Asi por ejemplo “lo feo” es lo no bello (de “lo bello”), "lo

codmico” es “lo no feo” (de “lo feo”).

14 Rosenkranz Karl. Estética de lo feo. Madrid ed. y traduccion de Miguel Salmeron, editor:Julio Ollero. Coleccién imaginarium ;

no. 5, 1992. p.37
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De lo espectral a lo siniestro.

La muerte se convierte en espectral cuando, contra su naturaleza reaparece como
viviente. La fealdad de lo espectral solo se hace patente cuando el espectro se
manifiesta por motivos venganza.

Lo espectral en Rosenkranz regularmente describe almas en pena y la fuerza de lo
muerto que se muestra ante lo vivo, estos elementos son claves de la literatura
gbtica que posteriormente van a tener representacion visual con las pinturas, los
comics, el cine y claro los videojuegos de terror. El conflicto generado por lo espectral
como categoria estética nos da la oportunidad de imaginar seres ominosos que
circulan entre lo humano, lo muerto y lo sagrado, esto se explicara posteriormente
con la categoria de lo siniestro que rosenkranza sefiala de manera indirecta en su
descripcion de lo fantasmagorico.

Para empezar vamos revisar la descripcion de Rosenkranz acerca de lo espectral:

Por su naturaleza la vida tiende a evitar la muerte. Se convierte en
espectral cuando, contra su naturaleza, reaparece como viviente.

La contradiccion por la que lo muerto seria todavia viviente constituye el
horror del miedo a los espectros. La vida muerta en cuanto tal no es
espectral: podemos velar imperturbablemente a un cadaver. Pero si un
soplo de viento moviese sus sudario o el vacilar de la luz hiciese inciertos
sus rasgos, entonces la idea simple y pura de la vida en lo muerto -que en
otra situacion puede resultarnos muy agradable- podria tener ante todo
algo muy espectral.

Con la muerte se cierra para nosotros el mas aca; la apertura del mas alla
a través de alguien que ya ha muerto tiene el caracter de una horrible
anomalia. EI muerto, aparentemente en el mas alla parece obedecer a las
leyes que no conocemos. Con el horror frente al muerto en cuanto ser
presa de la descomposicion y con el respeto al muerto como ser sagrado
se mezcla el absoluto misterio del futuro. (Rosenkranz Karl,“Estética de lo

feo”, pag 332)
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Figura 3. Samori N. 2009, [Pintura].
Recuperado de http://24.media.tumblr.com/
e45d16¢1725d85612bcccbd094719c0a/tumblr_meunosbSv51r87i1101_500.jpg

Para nuestros fines estéticos deberiamos pensar por separado en sombras y
espectros, anadlogamente a como hacian los romanos con las larvas y los lemures.
La idea de espiritu que originariamente pertenece a otro orden tiene en si algo
extraordinario y horripilante pero nada de espectral. Los demonios, los dngeles, son
como son desde el inicio, no han llegado a ser lo que son con la muerte. Estan en las
sombras. Entre el espectro y el vampiro se coloca el peculiar ideal del vampirismo. El
muerto que aparece como simple sombra puede dar la imagen de extraneza, pero no
necesita ser absolutamente feo. En lo esencial puede tener la misma forma que en

vida s0lo la pierde un poco con la palidez y la ausencia de color.

El fenbmeno estético de lo espectral adquiere su potencia al llenar nuestra fantasia
con grados de realidad, este impulso por ver lo que la fantasia construye lo explica
Max Milner (1990) en su libro La Fantasmagoria ... el domino de lo fantastico no sélo
depende del dominio de la representacion. Lo mismo le ocurre al deseo del hombre,

a sus pulsiones y sus represiones.!® La relacion "extrafiamente inquietante" entre una

15 Max Milner, La fantasmagoria, Fondo de Cultura Econémica, Espana, 1990.
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realidad que suele verse como coherente y compacta y un universo pulsional que la
hiende o que hace vacilar sus perspectivas. Lo que se contempla es lo que no se
puede ver. La fantasmagoria no solo es el arte de hacer hablar al fantasma. Por la
compleja relacion que se establece entre la ilusion y la realidad entre el deseo de ver
o de saber y las lagunas de un universo narrativo, cuyas perspectivas contradictorias
se sobreponen sin ajustarse, en que las identificaciones tranquilizadoras nos eluden,
la fantasmagoria toca las raices mismas del fantasma. Expresa su evanescencia y el
descentramiento, frustrado la mirada en el momento mismo en que la fantasmagoria
la llenaba, y constituye asi el medio por excelencia de ese vaivén alrededor de los
limites, de esa confusion de las pistas y de los puntos de apoyo que lleva al lector a

afrontar su propia verdad en forma de enigma que no debe tener respuesta.’®

En el mismo apartado que Rosenkranz destina a lo espectral también habla de lo

fantasmagorico, expresando lo siguiente:

Lo fantasmagodrico es en general un género absurdo ya sea por el
contenido ya sea por la forma. El fantasma se mofa de los vivos con lo
inquietante, con lo incomprensible, coqueteando mas con la seriedad del
mas alla que estando en conexion con éste.

... Se trata de un género irracional... de la literatura sobre fantasmas. Por
eso esa tendencia tiene una gran predileccion por los mufiecos, los
cascanueces, automatas, figuras de cera, etc. El cascanueces de Hoffman
dio lugar a una serie de figuras analogas... (p. 341)

16 IBID
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Para Eugenio Trias, filésofo espafol (1942) la literatura de Hoffman, 7 en particular,
El arenero, es un compendio de manifestaciones violentas extraordinariamente
bellas'® que atraviesan constantemente al personaje principal: la sensacion del
vértigo, el miedo al abismo, el desmembramiento, o lo que Jacques Lacan llamo el
cuerpo despedazado,'®el complejo de castracién, el doble, la repeticion constante de
una circunstancia (déja vu)20 etc, son todas manifestaciones de una estética
alternativa que tiene un pie bien puesto en lo sagrado, es la estética de lo siniestro,
que se ha venido revelando y actualizando de manera constante en medios como el

cine, o los videojuegos de terror, entre otros tantos.

Pero lo siniestro es un fenbmeno mas complejo que no solamente engloba al
ambiente de la estética, esta categoria se vincula estrechamente con la psique
humana, sirve para describir un estadio que fluctua entre la angustia, el miedo, el

terror, el vértigo, el delirio. El primero en describir este fendbmeno fue Sigmund Freud

17 Ernst Theodor Amadeus Hoffmann (Kénigsberg,1 24 de enero de 17761 — Berlin, 25 de junio de 18222 ), escritor, jurista,
dibujante y caricaturista, pintor, cantante (tenor) y compositor musical aleman, que particip6 activamente en el movimiento
romantico de la literatura alemana. A pesar de su amplia influencia, sus obras han sido adaptadas al cine esporadicamente,
debido probablemente a su dificultad escenogréafica, enorme intensidad psicolégica y manejo de matices conductuales. La
version mas renombrada es la adaptacion de la dpera Los cuentos de Hoffmann, realizada por los directores-productores Powell
y Pressburger en 1951. El cuento que ha tenido més versiones ha sido su fantasmagoérico El cascanueces, célebre gracias al
famosisimo ballet de Tchaikovsky, especialmente en series de dibujos animados para television. Algunos cineastas como David
Lynch pueden considerarse herederos lejanos del planteamiento psicoldgico propuesto por Hoffmann, especialmente por
ahondar en la situacion espectral del «doble». La Ultima adaptacion al cine ha sido llevada a cabo en el cortometraje Don
Giovanni, de Ricard Carbonell (2006), en el que se moderniza el cuento «Don Juan» y se plantean cuestiones relacionadas con
el doppelganger (‘'doble personal'). En el afio 2000 los hermanos Quay (Stephen Quay y Timothy Quay) codirigen un
mediometraje de género musical titulado "The Sandman", adaptacion libre de la obra de Hoffman, contando con el bailarin y

corebgrafo William Tuckett.
18 Eugenio Trias, Lo bello y lo siniestro, Ed. Ariel, Barcelona, 1992

19...el fantasma del cuerpo despedazado que se encuentra en casos de esquizofrénicos, y ciertos fenébmenos de
despersonalizacion... En los fenébmenos de despersonalizacion sefialados por los clinicos en la psicosis, la relacién que se
establece con la imagen especular es tal que el sujeto estd demasiado atrapado en la imagen para que se de un movimiento
posible. En esos casos la especularizacion es extrafia, odd, como dicen los ingleses, impar, fuera de simetria. Es El Horla de
Maupassant, el fuera del espacio. Jacques Lacan, El Seminario, Libro X, La angustia, Editorial Paidos, pagina 130., Sesion del
23 de enero de 1963.

20 Déja vu (/deza vy/, en francés ‘ya visto’) o paramnesia es la experiencia de sentir que se ha sido testigo o se ha
experimentado previamente una situacién nueva. Este término fue acufiado por el investigador psiquico francés Emile Boirac
(1851-1917) en su libro L'Avenir des sciences psychiques (‘El futuro de las ciencias psiquicas’), basado en un ensayo que

escribié mientras estudiaba en la Universidad de Chicago.
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(1856), en su ensayo Lo Siniestro, 2! propone el término aleman Unhelmich que
podria traducirse al castellano como “inquietante” y que Freud define como lo
familiar, que ha sido reprimido, esta idea es la base de su explicacion sobre el

fenébmeno.

De acuerdo a Blanca Estela Lépez,22 lo siniestro es una ventana a nuestros temores
pasados que se van verificando en el presente, lo siniestro es lo familiar que de
pronto se quiebra en pos de un misterio tremendo y fascinante.23 Este misterio tiene
un estrecho vinculo con la experiencia de lo sagrado y lo profano que podemos
comprender gracias a Rudolf Otto quién analizé las modalidades de la experiencia
religiosa, descomponiéndola en tres fuerzas fundamentales: lo terrible de la
divinidad, es decir, su comprension como mysterium tremendum que implica una
dinamica de atraccion-repulsién traducida en actitudes y gestos de humildad,
invocacion, sobrecogimiento y exaltacion; la magestas de Dios, el entendimiento de
su inaccesibilidad, frente a la cual el hombre experimenta un sentimiento de
dependencia y de aniquilamiento del yo, y, por ultimo, la energia, la mobilitas Dei, el
Dios vivo, pleno de actividad, cuyo abrasador fuego amoroso invita al hombre a
unirse con él, a representarlo, a instaurar un ritual, a configurar un culto. Segun
Eugenio Trias (1942), esta relacion atraccion-repulsion es la razon de que existan en
todas las culturas primigenias desmembramientos en las deidades principales, por
ejemplo en la cultura egipcia, el desmembramiento de Osiris en catorce partes, en la
mitologia griega existe el devoramiento de Saturno y sus hijos que tiene una

multiplicidad de explicaciones y significados, en la cultura prehispanica tenemos la

21 Sigmund Freud, CIX. LO SINIESTRO, 1919, Obras Completas», en «Freud total» 1.0 (version electronica).

22 Docente investigador de la Universidad Autonoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco, en el Area de Andlisis y Prospectiva
del Disefio, Departamento de Investigacion y Conocimiento. Doctorado en Disefio por Universidad Autbnoma Metropolitana,
Linea de Nuevas Tecnologias (2007-hasta la fecha). Maestria en Comunicacion Visual (2002-2004) Maestria en Multimedios
Electrénicos (2004-2006) por Universidad Simén Bolivar. Licenciatura: Disefio Grafico por Universidad La Salle (1998-2002).

23 Lo numinoso es un misterio que es a la vez terrorifico y fascinante. Esta idea es original de Rudolf Otto y explica el concepto
de lo misterioso como una «experiencia no-racional y no-sensorial o el presentimiento cuyo centro principal e inmediato esta
fuera de la identidad». Acufidé este nuevo término sobre la base de la palabra latina Numen, (Numen = Dios). Otto, Rudolf .
Ensayos sobre lo numinoso (2009). Complemento inédito en castellano de Lo santo. Lo racional y lo irracional en la idea de
Dios (1917). Espana. Editorial Trotta.
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decapitacion y el desmembramiento de Coyolxauhqui por Huitzilopochtli etc.
Continuando con la explicacion de R. Otto, el mas alla se abrié para el hombre con la
experiencia numinosa, inclinandose a ligar a él su propia inmanencia y la del mundo.
Asi le fue revelada a la humanidad la insuficiencia del orden cotidiano, de la rutina de

la vida y la existencia de un mundo sobrenatural.24

Lépez (2012) menciona que el mecanismo de lo ominoso se detona de manera muy
particular y diferente en cada individuo porque esta relacionado con la historia
personal de cada uno, no a todos nos es familiar lo mismo, sin embargo ella explica
que existe una matriz, un momento clave en la historicidad del individuo que todos
tenemos en comun, ese momento es el nacimiento, imaginemos por un momento lo
que sentiriamos al nacer: total vulnerabilidad ante una situacién donde no podemos
articular palabras ni pensamientos, no podemos ver, mas que sombras y la realidad
se va encarnando lentamente a través de las sensaciones.?5 Sin duda seria una
experiencia de shock, Afortunadamente no recordamos este acontecimiento, pero
guedan reminiscencias en nuestro inconsciente que conforme vamos creciendo se
conjugan con fobias, miedos y acontecimientos desagradables que nos angustian,
ingredientes perfecto de lo siniestro. Ademas en este primer estadio somos lo méas
parecido a un ser inerte que se comunica a través de la mirada, los 0jos?® se vuelven
un elemento basico de reconocimiento del pequeno para con sus semejantes, tal vez
por eso esta referencia de la mirada, también se vuelve siniestra, tanto como un
proceso de transferencia, plasmado en El Arenero de Hoffman, descrito en la relacion

de su personaje principal Nataniel con la mufieca Olympia.

Lépez (2012) afirma que en la narracion, Nataniel se enamora del cuerpo inerte pero
perfecto de la mufieca a la que ve como un recipiente vacio al que transfiere parte de

él, ese cuerpo sin movimiento ni voluntad en donde queda atrapado, abandonado al

24 IBID

25 Lépez, Blanca. Historias de lo ominoso. México: CEPSIMAC. Clase dictada el 27 de Marzo de 2012. Disefio y Comunicacion
| Estética.

26 La otra explicacion, es cultural, en nuestro sistema de valores, el sentido de la vista es el que mayor jerarquia tiene porqué

determina nuestra productividad. Véase, Giovanni Sartori. Homo Videns: La sociedad Teledirigida. Punto de Lectura. 2006.

24



azar es en realidad Nataniel cumpliendo su fantasia de regresar a su infancia donde
trdgicamente vuelve a encontrarse con el arenero que le arranca los ojos de manera
simbdlica por segunda ocasidon. Hay otro rasgo importante en esta narracion y tiene
gue ver con la cercania en este caso a nivel de representacién, lo cercano seria lo
mas realista posible, cuando el rostro humano de las mufiecas o los maniquies
(incluso los robots)2” guardan un grado de realismo excesivo en un 99% por ejemplo,
el ser humano los rechaza porque ese 1% faltante, (lo que falta son las emociones),
rompe la ilusion vy filtra lo siniestro, el mufeco queda en un lugar indefinido y nos
causa conflicto su reconocimiento por la falta de sentimientos y al mismo tiempo su
similitud con lo humano; esto pasa también con algunos animales, la mantis religiosa,
por ejemplo, es casi antropomorfica pero como el grado de reconocimiento queda
incompleto se vuelve una figura perturbadora. 28 Ademas este fendmeno expone otro
problema importante que Freud sefalaba en su ensayo sobre lo siniestro y ese
problema tiene que ver con la capacidad del ser humano para distinguir la fantasia
de la realidad asi como la necesidad de la fantasia dentro del esquema de lo

humano, discucion que no abordaremos en esta tesis.

Lépez (2012) también explica que una persona puede volverse propensa a
experimentar lo siniestro si ha tenido en su nifiez un proceso dificil de construccion

del yo.

27 Véase el término "valle inquietante" o "valle inexplicable" que fue acufiado en 1970 por el experto japonés en robotica
Masahiro Mori. Investigando la interaccion entre seres humanos y robots con aspecto humanoide, Mori observd que las
personas tendian a responder positivamente en la medida en que el androide se asemejaba a un ser humano. Graficamente
podria verse como una curva ascendente de simpatia a medida que la maquina se acercaba al hombre. Sin embargo, habiendo
alcanzado un determinado punto de similitud, la empatia desaparecia por completo y era reemplazada por una respuesta
irracional de repulsion o incluso miedo. La curva de atraccion caia en un profundo valle de extrafieza habitado por entes

parecidos a personas sin llegar a serlo. De este modo, Mori fue el primero en trazar un mapa del valle inquietante.

28 Véase Caillois, Roger. El hombre y lo sagrado, FCE. México. (1939)
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Figura 4. Cémo funciona lo siniestro, Edgar Mtz, 2011. [llustracion].

A nivel visual lo siniestro presenta un reto mayor, porque su esencia consiste en un
juego que se desliza entre lo revelado y lo oculto, Para Trias (1942) el valor del
artista es sublimar la crueldad que acompafna la destruccién del cuerpo y no de
exponer de manera total el acto inmolatorio. Esto requiere de cierta sensibilidad por
parte del artista, ademas de un estilo poco comun, para no caer en un exhibicionismo
grosero. Desde la perspectiva de Trias (1942) lo siniestro como limite de belleza
siempre se movera en esa frontera entre la maxima belleza y el abandono del
simbolismo representativo. La ruptura del idealismo estético a través de la vision
cruda de la belleza es otra de las caracteristicas que definen lo siniestro y por este
motivo habra quienes nunca contemplen lo siniestro como limite de belleza, sino
como lo que esta fuera de la belleza. Ese es el peligro que se corre cuando alguien
se mueve en los limites artisticos: siempre correra el riesgo de ser acusado de estar
fuera de esos limites. Una de las caracteristicas principales de lo siniestro sera la
reaccion de rechazo que provocan las cosas familiares, intimas, sospechosamente
apacibles, esas sensaciones propias de la infancia pero que estan ocultamente vivas
en el presente consciente de la persona. Lo siniestro es condicion de lo mistico, la
doble lectura, la lectura entre lineas, la fantasia del deseo temido convertido en

realidad como via de aprenizaje y comprension de nuestro yo.
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Lo Nauseabundo

Lo nauseabundo?®es planteado como producto de la naturaleza y siempre va
relacionado con el aspecto mas sensible, pues como indica el autor, nauseabunda
sera toda obra que nos desplaza, fruto de una percepcidén sensible vinculada al olfato
y al gusto. Esta categoria se asocia con la nausea y el asco. El asco como
construccion cultural es una forma de exclusion. En su libro, anatomia del asco, lan
Miller3® senala que no todas las personas sienten asco ante las mismas cosas. Si la
carne de cerdo consumida en Occidente puede provocar desagrado a un musulman,
otros alimentos de origen animal frecuentes en las mesas orientales repugnan a la
mayoria de europeos. No obstante, muchos occidentales serian capaces de ingerir
con deleite alguno de esos platos siempre y cuando nadie les indicara de antemano
cual es la materia prima con que estan cocinados. El asco no es, por tanto, una
reaccion exclusivamente fisica de los sentidos, sino que presenta un claro

componente cognoscitivo y, en muchos aspectos, cultural.
Rosenkranz describe el concepto de nauseabundo de la siguiente manera:

Pero para el concepto de nauseabundo en sentido estricto deberiamos
anadir la determinacion de corrupcion: ésta contiene aquel devenir de la
muerte que no es tanto un marchitar y un morir, sino un pudrirse de lo ya
muerto. La apariencia de vida en aquello que esta ya muerto es el
elemento infinitamente repugnante implicito en lo nauseabundo.

Lo absurdo en su desorden alogico también suscita repulsion si no se
convierte en comico, pero debido a su elemento intelectual no tienen un
efecto violento como el de lo nauseabundo. Este ultimo pretende que
nuestros sentidos gocen de un ser a éstos hostil y puede ser definido
como lo absurdo sensible.

Aun cuando se trate de los restos e la inteligencia, en el absurdo se puede
todavia encontrar un interés critico mientras que lo nauseabundo hacen
que se revuelvan nuestros sentidos y nos choca por antonomasia. Lo

29 adj. Que produce nauseas

30 William lan Miller, Anatomia del asco, Ed. Taurus. Espana
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nauseabundo como producto de la naturaleza, sudor, mucosidad,
excrementos, abscesos, efc, es algo muerto de lo que nuestro organismo
se separa abandonandolo por lo tanto a la corrupcion.

E indicios de esto hallamos en la practica; cosas hay que, vistas, nos
desagradan, pero nos agrada contemplar sus representaciones y tanto
mas cuando mas exactas sean. Por ejemplo: las formas de las mas
despreciables fieras y las de muertos. (Rosenkranz Karl,“Estética de lo
feo”, pag 311)

Figura 5 Thompson K. 2009, “Pripyat beast”, [llustracién].
Recuperado de http://keiththompsonart.com/images/full/pripyatbeast.jpg
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La funcién de la fealdad en el arte contemporaneo.

Hay tantos motivos que pueden justificar lo feo como recurso inagotable para llamar
la atencion que la reinterpretacion, tanto de las funciones del arte como de las
categorias estéticas establecidas en torno a los conceptos bello/feo, no nos ofrece
ninguna perspectiva respecto a los nuevos caminos en los que derivaran las artes

plasticas en el siglo XXI.37

Asi si antes lo feo espantaba y producia un alejamiento, hoy atrae. En el mundo
actual la categoria de lo bello resulta incluso anacronica, no interesa porque no
refleja el mundo contemporaneo lleno de sinsentidos, fragmentario y vertiginoso. Hoy
no hay identificacion posible entre arte/belleza/sociedad. Enrique Gil Calvo afirma
"Tras la aparicidon de la fotografia el concepto de original cambia. Lo que prima, cada
vez mas, es el momento de la aparicién de la obra, sorprender al espectador" y cada
vez es mas dificil ser original, y “lo inimitable estd en la exploracion de lo feo. En
crear una copia sin par, ya que la belleza es facil de copiar e imitar [...] la
competencia es feroz. Se rompen moldes para ser singular y el abanico de lo feo
ofrece mas posibilidades".32 El mestizaje del mundo y la globalizaciéon han acelerado
esta ampliacion de la mirada. Hoy triunfa la subjetividad. Todo se cuestiona, ya que la

apertura a otras culturas ha quebrado los conceptos estéticos preestablecidos.

La otredad ha abierto nuevas perspectivas ante lo que antes se consideraba “el mal”.
el cual ha quedado reducido a la nada, anulado y copiado en millones de imagenes
diferentes, en la ficcion y en la realidad. El espectaculo de la violencia, tal como
afirma Braudillard, se ha vuelto hiperreal: los desastres parecen hologramas o
simulacros. Para concluir, hoy el artista reproduce la fealdad, pero esta permanece

en el lienzo, en la intervenciéon, en la instalacion, la verdadera fealdad, la de la

31 Crego, Charo, Perversa y Utdpica. La muneca, el maniqui y el robot, en el arte del siglo XX, Editorial Abada, Espafa, 2007.

32 Manrique Segobal, W. “El esplendor de la fealdad”, Reportaje, periodico El Pais, verison online,
http://elpais.com/diario/2008/01/05/babelia/1199491567_850215.html consultado el 5 de ENERO del 2008
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muerte real, la violencia real estd “al otro lado”, nunca antes tan alejada de la

cotidianidad.

El retorno a la belleza se ha modificado desde que el artista decidié tener un mundo
propio y liberarse de canones y mimesis; pero si el canon de lo bello era negativo por
ser excluyente, el canon de lo feo, a pesar de ser otra forma de exclusion, sin
embargo, puede ser considerada como positiva porque ha abierto un nuevo camino
en la trayectoria de la historia del arte y porque refleja el mundo y la sociedad en que

Vivimos.
Lo Abyecto

Abyecto es el término que parece calificar con mayor propiedad muchas de estas
obras. De hecho, abyecto es un término que se ha convertido en moneda corriente
en los escritos sobre arte contemporaneo. En 1993 el museo Whitney, de Nueva York
celebrd la exposicion Arte Abyecto: Repulsion y deseo en el arte americano. En el
catalogo de Whitney se definia asi al arte abyecto: “es una obra que incorpora o
sugiere materiales abyectos, tales como suciedad, pelo, excrementos, animales
muertos, sangre menstrual, y alimentos podridos, con el fin de hacer a temas tabues
de caracter sexual’.3® Aunque esto ultimo, la definicion de los tables como
exclusivamente sexuales restringe demasiado el concepto de arte abyecto, podemos,
por el momento almenos, quedarnos con la primera parte de la definicién. El medio

por excelencia del arte abyecto es el cuerpo y sus diferentes materiales organicos.

Podriamos abordar muchos ejemplos, obras en las que se han utilizado excrementos
u otras materias, como lo que podriamos denominar “liquidos abyectos”. Sangre,
semen u orina, o cuerpos mutilados, fragmentos y recompuestos o animales
muertos, comida putrefacta o pura inmundicia. Como advierte la filésofa Carole

Talon-Hugon: “lo abyecto en el arte contemporaneo ha pasado al estado de

33 Carole, Talon-Hugon Godt et dégout : /'art peut-il tout montrer?, Nimes Jaqueline, Chambon, 2003, pag, 12. Citado en Crego,

Charo, Perversa y Utdpica. La mufieca, el maniqui y el robot, en el arte del siglo XX, Editorial Abada, Espafia, 2007.
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naturaleza”. 3* Ya no se presenta integrado en un universo de sentido, en un contexto
del que participa y constituye tan solo un componente, sino que ahora se nos

presenta desnudo, sin maquillaje, en estado bruto.

Es verdad es que, como sefalo Koerner en 1997, “lo abyecto no constituye una
novedad en la historia del arte”. 3° Prueba de ello son las imagenes medievales del
martirologio,3® en las que la crueldad y el verismo de la representacion alcanzan
cotas espeluznantes de horror. Pero si bien es verdad que lo abyecto, lo s6rdido, lo
siniestro han estado desde siempre en el arte, también es cierto que hasta ahora, los
pintores solo habian echado mano de esos elementos abyectos cuando creian que
sus obras asi lo requerian. Por ejemplo, en la Leccidon de Anatomia de Jan
Deyman(1656,) Rembrandt no nos ahorra detalles, ni siquiera los mas abyectos, de
la escena que nos presenta: nos muestra un cadaver en posicion frontal con el
vientre abierto y la cabeza desollada, y al médico, Jan Deyman, haciendo una
diseccion del cerebro, pero, aunque el color céreo?’ del cuerpo, la posicién inerte de
la cabeza, la piel colgando de la frente y la rojez del cerebro diseccionado dan una
idea bastante cabal del verismo del momento, no podemos decir que sea una obra
abyecta. Lo mismo vale para su Vaca muerta (1655), en la que nos presenta al
animal sanguinolento, colgado y abierto en canal. O para la Raya de Chardin, en la
que todas las aptitudes del pintor se han concentrado en representar la fealdad de
ese pescado destripado, su caracter viscoso e informe. También Goya en sus

desastres de la guerra nos ha dejado una cronica detallada de la abyeccidén con esos

34 J. L. Koerner. The Abject of Art History, Res 31, (1997). Citado en IBID
35 C. Talon-Hugon, op. cit.,p9.

36 Martirologio es un catalogo de martires y santos de la Iglesia Catélica ordenados segun la fecha de celebracion de sus
fiestas.

La palabra viene del griego: martyr, testigo, y logos, discurso. Es el libro de los aniversarios de los martires y por extension de
los santos en general, de los misterios y de los sucesos que pueden dar lugar a una conmemoracion anual en la Iglesia catolica.
El orden que siguen los martirologios es el de los calendarios cristianos. La mayoria de los martires se dieron en las diez
persecuciones que sufrieron los cristianos por parte del Imperio romano, en concreto las de Ner6n, Domiciano, Trajano, Marco
Aurelio, Septimio Severo, Maximiano, Decio, Valeriano, Aureliano y Diocleciano. También hubo martires en misiones de Africa,

Asia o Hispanoamérica; y en persecuciones de todas las épocas.

37 adj. Relativo a la cera o que tiene alguna de sus caracteristicas
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cuerpos mutilados, degollados, empalados. En todas estas obras lo abyecto forma
parte de la representacion, pero no es su objeto. Lo abyecto no es lo principal, lo
principal es- a sabiendas de lo que simplificamos- mostrar lo que el ojo del pintor ve,
en el caso de Rembrandt o dar cuenta de la capacidad del pintor, en Chardin, o

denunciar las atrocidades de la guerra en Goya.

En muchas de las producciones del arte contemporaneo, sin embargo, lo abyecto ha
pasado a ocupar el papel protagonista. Es lo que mejor define algunas de las obras
de Serrrano, como sus escenas de la morgue o las “fotografias desagradables” de
Cindy Sherman, o los maniquies que lucen grandes penes por nariz de los Chapman.
Por eso se puede hablar de la abyeccion como categoria estética, una categoria que

se situara entre las categorias negativas, entre la de lo patético, lo grotesco.

Intentaré esbozar aqui su definicidn y analizar su funcionamiento al margen de las
definiciones puramente materiales de lo abyecto,Talon-Hugon nos ofrece una
definicion que nos permite delimitar mejor el concepto de abyecto. Para esta autora,
el arte abyecto designa “los objetos artisticos que pueden suscitar repulsién o un
afecto en el que la repulsion entra como componente”.38 Es curioso que justamente
este término de la repulsién y su hermano gemelo, el asco, aparezcan en la estética
clasica como un espacio vedado por el que no se nos esta permitido transitar. Asi, en
la “Critica del Juicio, Kant habia trazado en este punto su linea de demarcacién entre
lo estético y lo no estético. “solo una clase de fealdad -escribio- no puede ser
representada conforme a la naturaleza sin echar por tierra toda satisfaccion estética,
por lo tanto, toda belleza artistica y es a saber, la que despierta asco”. El arte si
puede representar cosas feas y desagradables como las furias, las devastaciones o
la guerra, pero no lo que produce asco, pues en ese caso “el objeto es representado
como si, ... NOs apremiara para gustarlo, oponiéndonos nosotros a ello con violencia,

la representacion del objeto por el arte no se distingue ya... desde ese objeto mismo,

38 C. Talon-Hugon, op. cit.,p9.
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y entonces no puede ser ya tenida por bella”.3® El asco o la repulsion impiden en su
negatividad de la contemplacion desinteresada; el objeto que produce estos afectos
nos apremia o violenta mientras nuestra voluntad intenta alejarse de él y

nuetralizarlo.

En su Laocoonte, Lessing también excluye lo repulsivo por razones similares a las
kantianas. La representacion del extremo como hubiera sido la del Laocoonte
gritando impediria el libre juego de la fantasia, nos hubiera forzado a quedarnos en el
grito, en el horror, sin que nuestra imaginaciéon pudiera recrear el sufrimiento o el
dolor del protagonista. No fueron razones de indole moral, las que habian llevado al
escultor del grupo a representar a Laocoonte contenido y sin gritar ante la muerte de
sus hijos, no era porque se queria representar el dolor digno y estoico, como
pensaba Winckelman, “sino porque- como escribe Lessing- [el grito] deforma el rostro
dandole un aspecto repulsivo” y si en una pintura una boca abierta supone una
mancha, en la escultura es “una concavidad que produce el efecto mas desagradable
del mundo”.4% Tanto para Kant como para Lessing la frontera de lo representable se
situaba mas aca de lo abyecto y era un limite que el arte en ningun caso podria
flanquear. Es verdad que ambos todavia escriben desde el sistema de las bellas
artes y de la jerarquia de los géneros artisticos, que todavia el sujeto del arte no se
habia convertido en el genio de la creatividad ilimitada ni se habia llegado aun
plenamente a la estética de influencia romantica. Lo que importa retener, no

obstante, es que ese limite se fundaba en consideraciones puramente estéticas.

Ante una representacion artistica abyecta, la expectativa de satisfaccion que
legitimamente abriga el espectador, aunque sé6lo sea en el contexto artistico en que
se situa la experiencia, se ve frustrada y seguida por un movimiento de aversién. Lo
abyecto constrifie la mirada a la transitividad, al objeto o a la situacion abyecta como

tal, sin que pueda ir mas alla, impide, como decia Kant, el libre juego de las

39 M. Kant, Critica del juicio, Marid, Espasa, Calpe, 1997, p.218

40 G. E. Lessing, Laocoonte, Madrid Editora Nacional, 1997, p.50.
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facultades. En su célebre estudio sobre la literatura romantica, Mario Praz se centra
en el analisis de la inflexion que este sentido llevo a cabo el romanticismo: ‘para los
romanticos -escribe- la belleza parece aumentar precisamente por obra de aquellas
cosas que deberian contradecirla: lo horrendo”.#’ Con el romanticismo empez6 a
cultivarse el gusto por una belleza, minada por la enfermedad, mérbida e incluso

putrida.

Fué entonces cuando se abri6 la caja de Pandora del arte moderno. Por primera vez
se cuestionaron muchos de los principios estéticos que se compartian, se derribaron
las barreras hasta entonces erigidas y se abrieron nuevas y multiples vias que hasta
entonces se habian considerado vedadas. Y una vez abierta esa caja ya no cabia
posibilidad de cerrarla. Desbrozada esa nueva senda, por ahi encaminaron sus
pasos las nuevas corrientes. Para empezar el simbolismo,*? el decadentismo,*? etc.
Aunque estas corrientes incidieron mas en lo enfermizo y en lo mérbido que en lo
puramente abyecto plantearon alguno de los temas por los que después transitaron
las vanguardias, entre estos: el cuerpo y la enfermedad, la mente y la locura, el sexo,
la “femme fatale” y la andrégina, la animalidad en el hombre y las formas mixtas

compuestas y quiméricas de la naturaleza. “Decididamente” - Jean Clair- el arte

41 M, Prazz, La carne, la muerte y el diablo, Caracas, Monté Avila Editores, 1969, p. 45.

42 EIl simbolismo es un movimiento artistico que nace a finales del siglo XIX y que pone en comun las investigaciones de
pintores, poetas y literatos. Sus origenes se vinculan al “Manifiesto del Simbolismo”, publicado en “Le Figaro” en 1886 por Jean
Moréas. El simbolismo presenta imagenes opuestas a la realidad visible o cientifica para demostrar que existe una realidad
escondida que, si no es posible conocer, es al menos posible de intuir. Arnold Bdcklin, simbolista, decia que la pintura tiene que
explicar algo, que la poesia tiene que hacer pensar y una pieza musical impresionar al espectador.

http://www.artelista.com/simbolismo.html Articulo consultado el 9 de Noviembre del 2011 a las 5:37pm

43 El Decadentismo es una corriente artistica, filoséfica y, principalmente, literaria que tuvo su origen en Francia en las dos
Ultimas décadas del siglo XIX y se desarrollé por casi toda Europa y algunos paises de América. La denominacion de
decadentismo surgid6 como un término despectivo e irdbnico empleado por la critica académica, sin embargo, la definicion fue

adoptada por aquellos a quienes iba destinada.

El decadentismo fue el reflejo artistico de la transicion de la economia basada en la libre concurrencia a la economia de las
grandes concentraciones financieras e industriales que se manifestdé en un estancamiento econémico que daria lugar a la

renovacion del sistema productivo, a la represion de las masas populares y la preocupacion por las cuestiones de tipo social.

http://www.prosamodernista.com/corrientes-influyentes/decadentismo

Articulo consultado el 9 de Noviembre del 2011 a las 5:45pm

34



moderno se inclinaria por lo anormal y lo “degenerado” para buscar, si no sus
modelos, por lo menos sus interrogantes, y a falta de poder aplacar su inquietud

encontrar con que mantener viva su fiebre. 44

No obstante, aun habria que esperar a la llegada de las vanguardias histéricas, y
especialmente al surrealismo, para que el terreno de lo abyecto fuera totalmente
desbrozado. Hay numerosas producciones surrealistas que se inscriben plenamente
en el campo del arte abyecto. Por eso, no es mera coincidencia que el surgimiento
de lo que podemos llamar el arte abyecto de los afos ochenta coincidiera con un
‘revival” del surrealismo. Son muchas las obras surrealistas que podiamos
mencionar aqui; pensemos en la pelicula de Bufiuel y Dali Le chien andalou o en las
fotos de Raoul Ubac o en algunos de los objetos de Meret Oppenheim, como Le
Déjeuner en fourrure,*®> y en muchos de los temas que interesaron entonces a Dali,
desde lo putrefacto hasta lo viscoso, de la delicuescencia*® a los excrementos, etc,
no es de extraiar, que los criticos de surrealismo percibieran enseguida este aspecto
escabroso. En 1930, Theo van Doesburg declaraba en su manifiesto de la pintura
blanca: “No buscamos ni las emociones a lo Luna Park ni las atracciones sexuales y
sadicas que tientan a una burguesia esnob y aburrida. Estamos hartos de los

cuadros que se comen a los espectadores...”. 47

Para poder explicar esta presencia de lo abyecto en el arte a partir del surrealismo,
es importante tener en cuenta la introduccién de nuevos géneros o formas artisticas
de alto contenido referencial, como la fotografia, el cine, las performances y las
instalaciones. Precisamente en su analisis de lo que a las diferentes artes,

especialmente a la poesia y a la escultura, les estaba permitido representar tanto

44 J. Clair,L’an 1895,Paris, L ’Echoppe, 2004,p.30.
45 El término se refiere tanto al abrigo de piel, como a la piel de un animal vivo.

46 Es la propiedad que presentan algunas sales y oOxidos, principalmente de absorber moléculas de vapor de agua del aire
hamedo para formar hidratos. Este fendbmeno ocurre si la presion parcial de vapor de agua en el aire es mayor a la presion del
vapor del sistema hidrato a la temperatura dada.

47 Theo Van Doesburg, “Hacia la pintura blanca”, en Principios del nuevo arte plastico y otros escritos, Mauricia, Arquilectura,
1985, p.161
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Kant como a Lessing distinguian segun el grado de realismo o de referencialidad,
como diriamos ahora, del medio artistico. En su Critica del Juicio, Kant escribe: La
estatuaria, como en sus productos se confunde casi el arte y la naturaleza, ha

excluido de sus creaciones la representacion inmediata de objetos feos. 48

En el arte contemporaneo, la pintura y la escultura, entendidas en el sentido clasico
han cedido su lugar a estos nuevos géneros: desde lo que Mike Kelley denomina el
“arte del maniqui” 4° hasta toda la gama del arte del objeto, del body art y de las
performances. En muchas de estas producciones, el arte ha perdido en su funcién el
prefijo “re” de representar para pasar unicamente a presentar. El contenido
referencial es tan importante que el medio formal parece eclipsado. Es en este
ambito en el que lo abyecto adquiere como decia Talon- Hugon, “estado de

naturaleza”.

En 1929 el filosofo y psicoanalista hungaro, Aurel Kolnai publicd un texto titulado “Der
Ekel” (que se puede traducir al espafiol como “asco” o “repugnancia”) en los Anales
de Investigacion Filoséfica y Fenomenoldgica editado por Husserl, en el que se
proponia analizar “la naturaleza, el sentido y la intencién de lo repulsivo”. Desde un
punto de vista fenomenoldgico. Para este autor nacido en 1901 y que habia
estudiado con Ferenczi, y Husserl, “la repulsion constituye una reaccién de defensa”,
como la angustia, como el odio, el miedo, etc., pero que tiene unos rasgos propios
gracias a los cuales se distingue de esas otras reacciones de defensa. De esas
caracteristicas me parece interesante destacar, en primer lugar la inmediatez: la
repulsién es una reaccion de defensa que se produce espontaneamente ante la
percepcion de un objeto que nos parece repulsivo; en segundo lugar surge sin
ninguna ambigliedad: es la unica reaccion posible provocada por el objeto. En tercer,
produce en nosotros una respuesta fisiolégica, desde la nausea que seria la mas

claramente fisioldgica, hasta la separacion o eliminacion de nuestra vista del objeto

48 Kant, op, cit., p. 218.

49 M. Kelley, The Uncanny, Arnhem, Sosbeek, 1993, p.5.

36



repulsivo; por ultimo el objeto repulsivo no es amenazante, sino perturbador: no pone
en peligro nuestra existencia sino que nos muestra su lado obscuro, por eso no

intentamos destruirlo, sino evitarlo, excluirlo.

Una vez caracterizada esa reaccion de defensa Kolnai pasa a estudiar los objetos
que lo provocan. Desde nuestro punto de vista, este estudio nos puede servir para
llegar a establecer una definicibn material del arte abyecto. Segin Kolnai el objeto
repulsivo pertenece en general al mundo animado, lo inorganico dificimente es
repulsivo, uno de los campos mas propios de lo repulsivo es el terreno de lo podrido
y putrefacto por lo que tiene de descomposicion de paso de lo vivo a la muerto; en
segundo lugar, ofro campo privilegiado es el de las descomposiciones organicas
deyectadas®® por los organismos vivos, como los excrementos y las segregaciones
también son objeto de repulsidbn las materias viscosas, pegajosas, sucias y
sangrientas; determinados alimentos; ciertos animales como insectos, gusanos, etc.;
y por ultimo, el cuerpo humano, como la sexualidad entendida en sentido amplio

hasta la enfermedad, la malformacion fisica, asi como la fragmentacién del cuerpo.

El nexo por el que entran en contacto estos objetos de la repulsion y el sujeto que
sufre el afecto repulsivo son los sentidos. Entre estos los sentidos vectores de la
repulsion son los de contacto: el olfato, el gusto y el tacto. El arte, sin embargo, actua
fundamentalmente a través de los sentidos de distancia: la vista y el oido, asi que
antes de seguir adelante hay que preguntarse por la posibilidad de lo repulsivo
visual, ¢como es posible que algo cuyo acceso a él es exclusivamente el sentido de
la vista pueda parecernos repulsivo?, ¢por qué nos parecen repulsivas las fotos de la
morgue de Serrano o las “fotografias desagradables” de Cindy Sherman?, ;por qué
estas fotos nos producen asco, pese a que ni que percibimos el olor supuestamente
putrefacto de lo que vemos ni podemos tocar esa materia purulenta y viscosa que

muestran?.

50 Evacuar, defecar, excretar, obrar, soltar, deponer, descomer.
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En la vista se asocian los demas sentidos y si sabemos que es mal oliente o
nauseabundo y por tanto, repulsivo, la vista también lo percibe como tal. El sentido
de la vista capta el objeto como construido estructurado como un todo en cuya
aprehension se asocian los demas sentidos y gracias a esta asociacion el objeto se
percibe como repulsivo en todos sus aspectos. Pero si lo abyecto provoca en
nosotros un afecto de repulsién y lo repulsivo es una reaccion de defensa, es
necesario hacerse una ultima pregunta: ; Cémo logra el arte neutralizar esa reaccion,
detener la huida y crear un espacio en el que pueda surgir una experiencia estética?
Kolnai sefiala que lo repulsivo no es totalmente negativo sino en parte ambivalente.
Hay en él una provocacion, “diria que cierta incitacion, sin lugar a dudas una
seduccion macabra forma parte integrante de la repulsion”. 5

La repulsion aparece estrechamente vinculada a la atraccion y ambas se encuentran
firmemente arraigadas en el arte abyecto. Probablemente el hecho de que la
aprehension del objeto repulsivo, el punto de bifurcacién en el que se separan la
repulsion y la atraccion no se produzca inmediatamente, sino algo después, ofrece
un espacio de juego. Un espacio en el que hace poco el arte se habia aventurado
con cuidado pero sin multiplicar sus incursiones pero en el que ahora ha entrado a
saco, impelido probablemente por la codicia que la supuesta riqueza del terreno

despierta.

Bataille, conocedor de la obra de Kolnai, ha sido uno de los primeros teoricos en
investigar este semillero inexplorado en el que incuba la abyeccion. La atraccion y la
repulsion, lo puro y lo impuro, lo homogéneo y lo heterogéneo son algunos de los
ejes que gobiernan su pensamiento. Al tema que nos ocupa, Bataille dedica un texto
breve orientado hacia la abyeccion social que se titula /a abyeccién y la formas
miserables. %2 La idea fundamental de este texto consiste en que la existencia
colectiva se funda en el imperativo de exclusion de las cosas abyectas y que esta

exclusién implica la prohibicion de contacto. Como decia Kolnai, hay que mantener lo

51 A. Kolnai, op. cit, p. 42

52 G. Bataille, “L Abjection et les formes miserables”, en Oeuvres completes Il, Paris, Gallimard, 1970, pp.217-221
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abyecto a distancia, hay que evitarlo. Ahora bien, aunque la existencia colectiva

exige la exclusion, el trato con lo excluido es, a su vez necesario.

En este trato se fundaria precisamente la fascinacién por lo abyecto y la posibilidad
de existencia del arte abyecto. El gusto de lo abyecto pertenece a la esfera de la
subversiéon. Los movimientos de atraccion y de repulsién que fundan la subversion se
sitian en el interior de la region heterogénea, 53 el gusto por la abyeccién forma parte
de esa region en la que Bataille sitia la heterologia, 54 la economia del gasto, % lo
impuro, el erotismo, el sacrificio y, sobre todo, la esfera de lo sagrado.

El “inconsolable viudo de Dios”, apelacion con la que Sartre se referia a Bataille, se
habia propuesto “articular la muerte de Dios sin olvidar o cerrar, el lugar que Este
habia dejado vacio”. De hecho, se podria decir que todo su pensamiento es un
intento de suplir esa ausencia desde su negatividad, su obra es una a-teologia. Por
eso lo sagrado ocupa un lugar fundamental en la obra de Bataille.

Para Bataille, en lo sagrado se hallaria la imposibilidad de separar lo santo de lo

maldito, lo puro de lo impuro, lo sacrosanto de lo abominable, la veneracion del

53 Ibid, p.217
54 adj. (General) Compuesto de distintos elementos o elementos similares en distintas proporciones.

55 Esta inscripto ya en la naturaleza que el crecimiento de la vida se expande hasta "el maximo de poblamiento" posible. "Pero
la vida siempre llega a este limite", nos sefiala nuestro autor. Georges Bataille, L'économie a la mesure de I'univers, OC. T.VII,
p.12.

Llegamos asi a un punto en el cual el gasto es necesario y entonces ese desbordamiento de energia vital se pierde. Indtil
comenzar a buscar las causas del mismo. Este surplus de energia se disipa naturalmente en pura pérdida. Georges Bataille,

"Introduccion Tedrica", en La parte maldita. Icaria. Barcelona, 1987, p. 56.

Los dos movimientos principales son el movimiento rotativo y el movimiento sexual, cuya combinacion se expresa mediante una

locomotora compuesta de ruedas y pistones.

Estos dos movimientos se transforman uno en otro reciprocamente. De este modo constatamos que la tierra al girar hace
copular a los animales y a los hombres y (como lo que resulta es también la causa de lo que provoca) que los animales y los

hombres hacen girar a la tierra copulando.

La combinacion o transformacion mecanica de estos movimientos es lo que los alquimistas buscaban bajo el nombre de piedra
filosofal. “Como consecuencia de esta combinacion de valor magico, la situacion actual del hombre esta determinada en medio
de los elementos”. Georges Bataille, "El ario solar", en El ojo pineal , Pre-Textos, Valencia, 1979, p. 14. Hace falta sefalar que si
bien la edicion original es de 1931, este pequefio libro fue redactado por el autor en 1927, veintidés anos antes de La parte

maldita, cuya edicion es de 1949 y su redaccion data de 1946.

39



horror. “Los sagrado supone la transgresion” %6 - escribe Jean Clair “y la transgresion
postula la creencia en una trascendencia”. ®’ La ambigiiedad de lo sagrado en la que
se funda el pensamiento de Bataille solo es posible desde una religiosidad aunque

sea una religiosidad sin religion.

En esta misma perspectiva se desarrolla la obra de Jean Clair sobre el arte abyecto
que el engloba bajo la denominacion de inmundo o inmundicia y en la que despliega
una inequivoca actitud critica hacia él. El arte abyecto remite, segun Clair, a una
religiosidad, a una nueva religion de la que el cuerpo sera el objeto mismo del
sacrificio. Aunque la posibilidad de existencia de esta religiosidad es puesta en duda,
dado el grado de laicidad al que ha llegado nuestra sociedad, muchas de la sobras
de arte abyecto continua Jean Clair, se presentan como reliquias, como desechos,
(sangre, tumores, excrementos, pelos, etc.) que hay que preservar y situar en

lugares de devocion y culto, ya sean en museos, galerias o salas de exposiciones.

Este tipo de creacion mantiene la misma relacion con el arte tradicional, escultura y
pintura, que la reliquia con las imagenes de devocidon. Ya no buscan la mimesis ni la
representacion sino la presencia y la ilusion de lo inmediato; con ellas ya no nos
encontramos en el orden de lo simbdlico, sino en el de lo real, ni en el de la metafora,
sino en el de la metonimia. Anuncia practicas mas propias de la magia que del arte
hundir el rostro en una mascara fecal es una mortificacion, dice Jean Clair,

refiriéendose a la obra de Nebreda.

Es una mortificacion y un sacrificio que segun Jean Clair, se realizaria en aras del
puro horror. Nos encontramos en la perspectiva bataillana de lo sagrado, pero si en
Bataille la atraccidon y la repulsion estaban en el mismo origen de lo sagrado, eran
dos polos indivisibles y una llamaba irremediablemente al otro. Jean Clair ha

eliminado la atraccién para quedarse solo con el segundo término. Solo nos queda

56 f. Violacion de un precepto, de una ley o de un estatuto.

57 J. Clair, De Immondo, Paris, Galilée, 2004, p, 65.
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una teologia negativa y con ella un misticismo de lo negativo, absoluto en el que
también se llega al éxtasis y al paroxismo.?® No habria nada que pensar ni que decir
de la mierda, igual que no se pueden declinar los atributos de la divinidad ;sera

también el Mal inefable, invisible, indeseable?.

Hal Foster también ha manifestado una serie de dudas sobre el devenir del arte
abyecto tras analizar la abyeccidn como un estado en el que el sujeto y todos sus
atributos se convierten en algo probleméatico, en el que cualquier significado se
derrumba, y pone de manifiesto la atraccién que este terreno tiene para los artistas
de vanguardia, Foster plantea que el arte abyecto deberia “representar la
transgresion no como una ruptura producida por una vanguardia heroica fuera del
orden simbdlico, sino como una fractura producida por una vanguardia estratégica
dentro del orden”. Su objeto no deberia ser la ruptura con el orden simbdlico sino la
indagacion en los puntos débiles de este orden. No obstante, Foster reconoce que el
arte abyecto no ha adoptado esta posicion estratégica y refinada que él postula, sino
que o bien se ha identificado sin medir distancias con lo abyecto como tal, o bien se
ha centrado en provocar la operaciéon de la abyeccion, en el fondo este arte se
mueve entre dos polos: “;es esta pues la opcion que el artificio de la abyeccion nos
ofrece. La travesura edipica o la perversion infantil?, ¢actuar sérdidamente con el
secreto deseo de ser azotado o restregarse en la mierda con la secreta fe de que lo
mas profano podria convertirse en lo mas sacro, lo mas perverso en los mas

potente?”. 59

La amalgama de lo objetivo y de lo subjetivo, es decir del contexto objetivo
(escalera, silla, arbol, etc) y de la mufieca, vehiculo de nuestra manifestacion de
nuestra subjetividad, facilita que la obra de Bellmer se constituya en ese objeto

provocador . No obstante la caracteristica que hace que se situe realmente en esa

58 Exaltacion maxima y violenta de un sentimiento o una pasion. Periodo de méaxima intensidad de un fenémeno natural u
orgénico: el paroxismo de un movimiento sismico; el paroxismo de la fiebre. Etimologia: del griego antiguo
napo&uoudg (paroxysmas, "estimulo") o "irritacion", http://es.thefreedictionary.com/paroxismo. Consultado el 25 de Marzo del
2009

59 H. Foster, El retorno a lo real, la vanguardia a finales del siglo, Madrid, Akal, 2001, p160.
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ambigledad y que se convierta en una representacion casi perfecta de lo siniestro en
su elemento mecanico, su caracter movil, las junturas de las que se componen y que
permiten actuar a la subjetividad para hacer condensaciones, pruebas de analogia,

ambigledades, juegos de palabras, extranos calculos de probabilidades anatdmicas.

El cuerpo no es un bloque de marmol su caracter articulado lo hace ductil al poder de
la imaginacion. Para Bellmer, el cuerpo es comparable a una frase, que invita a ser
invita a ser desarticulada para componer mediante una ser de anagramas
interminables. Su verdadero contenido. El cuerpo es una frase que sometida al
deseo del autor puede ser reescrita de numerosas formas, es como un anagrama

carnal, chocante y revelador, por donde corre el sentido.

Paul Ardene, del fervor sardiano propio de la primera mitad del siglo XX y del
pensamiento de Georges Bataille, que une en un todo mismo solidario deseo y
transgresion, abyeccién y placer, gozo y muerte... Pero aunque la mufeca de
Bellmer se transformé en una de las realizaciones mas perfectas de la belleza

compulsiva, proclamada por los surrealistas y el pensamiento de George Bataille.

La impureza

La abyeccion que amenaza al yo (moi), proveniente del enfrentamiento dual donde
se alojan las incertidumbres del narcismo primario, ¢motiva cuando no explica, la
fobia al incesto de la que habla Freud? creemos que si. Si es cierto como Claude
Levi Satruss lo demostrd, que la interdiccion del incesto tiene el valor légico de
instaurar, por medio de la interdiccion misma, la discrecion de las unidades
intercambiables y de fundar el orden social y lo simbdlico, sostendremos que este

mecanismo loégico se lleva a cabo en virtud de un beneficio subjetivo que el sujeto

42



obtiene en el campo de su economia libidinal. 6 La interaccion del incesto corre el
velo que cubria el narcisismo primario y las amenazas, siempre ambivalentes,
trasladandolo a la identidad subjetiva. Pone término a la tentacién de un retorno
abyecto y gozoso, hacia ese estatuto de pasividad en la funciéon simbdlica donde,
flotando entre adentro y afuera, dolor y placer, acto y verbo, encontraria la muerte
con el nirvana. Unicamente la fobia encrucijada entre la neurosis y la psicosis y por
supuesto los estados proximos a la psicosis dan cuenta de los llamados signos de
riesgo. Como si, en su lugar, se desgarrara bruscamente el tabu que borra el
contacto con la madre y/o el narcisismo primario. Hay toda una vertiente de los
sagrado, verdadero reverso de la faz sacrificial, ' obsesiva y paranoica de las
religiones que se especializan en conjurar el peligro. Se trata precisamente de los
ritos de la impureza y sus derivaciones, que, al fundarse en el sentimiento de
abyeccion y al converger todos hacia lo materno, tratan de simbolizar esta otra
amenaza para el sujeto que es el sumergirse en la relacion dual dénde corre el
riesgo ya no de perder una parte (castracién) sino de perderse entero como ser
viviente, estos ritos religiosos tiene la funcién de conjurar en el sujeto el miedo de

abismar su propia identidad sin retorno en la madre.

George Bataille, propone la légica de lo interdicto, 62 como fundador de lo abyecto
aunque esta consideracion ya ha sido observada y predicada por numerosos

antropologos, atentos a la impureza y a su papel sagrado en la sociedades llamadas

60 Libido (del lat. libido: «deseo», «pulsion» y en un sentido estricto: «lascivia») es un término que se usa en medicina y
psicologia de manera general para denominar al deseo sexual de una persona. Como comportamiento sexual, la libido ocuparia
la fase apetitiva en la cual un individuo trata de acceder a una pareja potencial mediante el desarrollo de ciertas pautas
etologicas. No obstante, existen definiciones més técnicas del concepto, como las encontradas en las obras de Sigmund Freud
y Carl Gustav Jung que hacen referencia a la fuerza o energia psiquica. Estos autores vinculan la energia libidinal,
respectivamente, a las pulsiones y a su caracter eminentemente sexual como meta primaria (Freud) o a una energia mental
indeterminada que mueve el desarrollo personal general de un individuo (Jung). Sigmund Freud, a su vez, habria tomado el
término de A. Moll, quien lo utiliz6 en 1898 en la obra Untersuchungen Uber die Libido sexualis [«Investigaciones acerca de la

Libido sexualis»]. Nelson, Randy J. (2005). An Introduction to Behavioral Endocrinology. Sunderland: Sinauer Associates.
61 adj. sacrificatorio, inmolatorio

62 Censura eclesiastica que prohibe el uso de ciertos oficios divinos, de algunos sacramentos y de la sepultura religiosa.
También significa: Juicio breve por el que alguien pretende mantener o recuperar la posesion de una cosa. http://

es.thefreedictionary.com/interdicto, cosultado el 2 de Mayo del 2009.
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primitivas. Sin embargo por lo que sabemos, George Bataille es el unico que ha
vinculado la produccion de abyecto con la debilidad de esta interdiccidon que,

ademas, constituye necesariamente cada orden social.

Bataille relaciona la abyeccion con la “incapacidad de asumir con fuerza suficiente el
acto imperativo de exclusion”. Bataille también es el primero en especificar que el
campo de la abyeccién es el de la relacion sujeto/objeto (y no sujeto/otro sujeto) y
que dicho arcaismo se remonta al erotismo anal mas que al sadismo. A continuacion
trataremos de desarrollar que esta relacion arcaica con el objeto traduce en suma, la
relacion con la madre. Su codificacibn como “abyecta indica la importancia
considerable atribuida a las mujeres (filiacion matrilineal o emparentada
endogamia®3, papel decisivo de la procreacién para la sobrevivencia del grupo social,
etc.”). En cierta sociedades. “El imperativo de exclusion” simbdlico que constituye
efectivamente la existencia colectiva no parece tener en estos casos, fuerzas
suficientes para enfrentar la potencia abyecta o demoniaca de lo femenino, esta en
virtud de su poder, justamente, no llega a diferenciarse como otro pero amenaza lo
propio que subyace a toda organizacion hecha de exclusiones y de ordenamientos.
Pero antes de estudiar la debilidad de la interdiccién y luego el orden matrilienal
64que se perfila en estas comunidades, volvamos al descubrimiento antropolégico de

esta ldgica de la exclusidn que permite la existencia de lo abyecto.

La obra fundamental de Merry Douglas. A partir de Frazer, W. Robertson Smith, Van
Genep y Radcliff Brown o R. Steiner, los antropélogos notaron que la “suciedad”
profana, hecha “impureza” sagrada, es lo excluido a partir de lo cual se constituye la

interdiccidon religiosa. En numerosas sociedades primitivas los ritos religiosos son

63 Se denomina endogamia (del griego Endon "dentro", y Gamos, "casamiento") al matrimonio, unién o reproduccion entre
individuos de ascendencia comun; es decir, de una misma familia o linaje. Asimismo, se entiende como endogamia el rechazo a
la incorporacion de miembros ajenos a un grupo social en particular. http://www.wordreference.com/definicion/endogamia,
cosultado el 2 de Mayo del 2009.

64 Matrilinaje es un sistema de linaje en el que la adscripcion del individuo se realiza por via materna, por lo que los ancestros
familiares principales son parientes de la madre. En muchas sociedades con matrilinealidad el nombre familiar, las propiedades
familiares y las herencias provienen de la familia de la madre, tias y abuela. Los hijos de los varones quedan adscritos a la

familia de la madre de los hijos no a la del padre.
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ritos de purificacion destinados a separar grupos sociales, sexuales, o de edad por
medio de la interdiccibn de un elemento sucio que mancha. Como si entre la
sociedad y una cierta naturaleza se constituyeran lineas de demarcacioén, como en el
interior de el conjunto social a partir de una simple ldégica de lo sucio que, promovido
asi al estatuto ritual de impureza, fundaria lo “propio” de cada grupo social, cuando

no de cada sujeto.

Entonces el rito de purificacibn aparece como aquella culminacion esencial, que,
prohibiendo el objeto sucio lo extrae del orden profano e inmediatamente lo situa en
una dimensién sagrada por haber sido excluida como objeto posible, declarada, no-
objeto del deseo, abominada como ab-yecto, como abyeccion la suciedad se
transforma en impureza fundando, sobre las vertiente de lo “propio”, desde este

momento desprendido el orden por ende sagrado (y por lo tanto siempre ya alli).

La impureza es aquello que cae del “del sistema simbdlico, es aquello que escapa a
esta racionalidad social, a este orden logico sobre el cual reposa un conjunto social,
diferenciandose por ello de una aglomeracion provisoria de individuos para constituir,

en suma un sistema de clasificacién o una estructura.”

En primer tiempo la antropdloga Merry Douglas encara el “sistema simbdlico” de las
interdicciones religiosas como un reflejo de las divisiones, incluso de las
contradicciones sociales. Como si el ser social co-extensivo, a un “sistema simbolico”
estuviera presente ante si mismo por la estructuras religiosas que transportan sus
contradicciones en el nivel de los ritos. No obstante, en un segundo tiempo de su
reflexion, Merry Douglas parece encontrar el prototipo de este ser traslucido que es
la sociedad-sistema simbodlico en el cuerpo humano. A decir verdad, la explicacion
que da de la impureza atribuye alternativamente diferentes estatutos al cuerpo
humano: causa ultima de la causalidad socio-econdmica, o simplemente metafora de
este ser socio-simbalico, que es el universo humano siempre presente ante si mismo.
Pero al proceder asi Merry D. A su pesar la posibilidad de un dimensioén subjetiva en

la religiosa antropolégica sobre las religiones entonces ¢ cual es el valor subjetivo de
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estas demarcaciones, de estas exclusiones y de estas interdicciones que constituyen
el organismo social, como un “sistema simbdlico”?. En un primer momento para
Marry D. en analisis antrop6logo de estos fendmenos era esencialmente sintactico: la
impureza es un elemento relativo al limite, al margen , etc. En adelante la vemos
encaminarse hacia los problemas semanticos : ;cual es el sentido que toma este
elemento -frontera en otros sistemas piscoloégicos, econémicos, etc.? En un primer
momento para Marry D. el andlisis antropolégico En este punto de su reflexion se
perfila la preocupacion de integrar los datos freudianos a titulo de valores semanticos
relativos al funcionalismo psicosomatico del sujeto hablante. Pero se ve conducida a
un rechazo ingenuo de las proposiciones freudianas en virtud de una asimilacion

apresurara de dichos datos.

En definitiva una concepcion de esta naturaleza hace abstraccion no sélo de la
dindmica subjetiva (si se quiere tomar al conjunto social en su particularizacién

extrema) sino también del lenguaje como co6digo comun y universal.

De manera que cuando hablemos de orden simbdlico, entenderemos la dependencia
y la articulaciéon del sujeto hablante en el orden del lenguaje, tal como aparecen
diacrobnicamente en el advenimiento de cada ser hablante, y tal como las descubre
sincronicamente en los discurso de los analizases la escucha analitica.

En esta evolucién, jalonada por los fracasos del hombre en su intento de manejar el
misterio numinoso® del mundo, van quedando osamentas vacias de creencias
muertas. Sin embargo, siempre lo numinoso ha ido encarnando en otras formas
menos irracionales, mas compatibles con el nivel de conciencia alcanzado, que
conseguian superar el umbral de credulidad impuesto por la praxis y la ciencias

humanas en su continuo avance.

65 El término numinoso es acufiado por Rudolf Otto (1869-1937). Otto analiza la experiencia religiosa como el fundamento de
todas las religiones. Es a esta experiencia religiosa a la que otorga el nombre de “numinous”. Traducida al castellano como
“numinoso”, se reserva para ella la misma significacion que le dio el autor de Lo santo. Otto cre6 esa voz, derivandola de numen
(dios, divinidad, inspiracion o majestad divina), para designar con ella la esencia de lo sagrado, excluyendo de ella toda
interpretacion racional de religiosidad, asi como toda alusion a la ética o dogmaticas particulares. De acuerdo a este autor, lo
numinoso se caracteriza por tres elementos que designa en latin y son: Mysterium, Tremendum, Fascinans. Enid A. Miranda

Matos, “Lo numinoso”, 2004.
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Llega asi un momento en que muere todo un ciclo mitolégico de creencias: el que se
inici6é con la magia en el alba de la humanidad. Pero aun vive la emocién base que le
dio origen. Todo sentimiento necesita expresarse. Y para expresarse en un ropaje
que no le niegue la ciencia, lo numinoso se estructura en una forma que ya no
pretende ser conocimiento de la realidad objetiva: el cuento de miedo. La creencia se
ha convertido en estética. El pathost6 se ha retirado del mundo y se ha integrado en

el yob7.
Capitulo 2: El juego, definiciones y teorias.

Existe una gran diversidad tanto en el uso de la palabra juego como en los distintos
campos de estudio que han intentado definirla, disciplinas como las matematicas, la
pedagogia, la biologia, la psicologia, la sociologia, la antropologia, entre otras se han
apropiado el problema para ir explicando diferentes rasgos del complejo fenébmeno
de jugar. En este capitulo me propongo ofrecer un breve vistazo al desarrollo del

concepto juego desde un punto de vista antropologico, con la finalidad de entender,

66 Es uno de los los tres modos de persuasion en la retérica (junto con el ethos y el logos), segun la filosofia de Aristételes. En
la Retorica de Aristoteles (libro 1, 1356a), el pathos es el uso de los sentimientos humanos para afectar el juicio de un jurado.
Un uso tipico seria intentar transmitir a la audiencia un sentimiento de rechazo hacia el sujeto de un juicio para intentar con eso
influir en su sentencia. En este sentido se puede decir que crear en la audiencia un sentimiento de rechazo hacia el sujeto

juzgado, al margen del hecho que se esta juzgando es, en el sentido etimoldgico de la palabra, crear un argumento patético.

Se puede utilizar este término para referirnos al sufrimiento humano normal de una persona; el sufrimiento
existencial, propio del ser persona en el mundo y contrario al sufrimiento patolégico o mérbido. Significa también pasion,

desenfreno pasional no patoldgico pero inducido.

En la critica artistica la palabra pathos se utiliza para referirse a la intima emocion presente en una obra de arte

que despierta otra similar en quien la contempla.

Se puede definir como: «todo lo que se siente 0 experimenta: estado del alma, tristeza, pasion, padecimiento,

enfermedad».
- Concepto ético referido a todo lo recibido por la persona, bioldgica y culturalmente.

Dentro del binomio Eros - Pathos, se entiende como la bipolaridad permanente de Amor - Muerte, del ciclo genésico que enlaza

con el sufrimiento del amor, o con el amor sufriente.

Ferrater Mora José, pag, 212, “Diccionario Filosofico tomo II”, Editorial Sudamericana, Buenos Aires, Argentina, Quinta Edicion.

67 Llopis Rafael, "Historia natural de los cuentos de miedo”. EDICIONES JUCAR, Madrid, Espafa, 1974, p. 15
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¢ qué es el juego?, ¢porqué jugamos?, jpara qué jugamos? y ¢qué es lo que pasa

cuando jugamos?.

El sustento tedrico de este tema, se encuentra en las teoria del juego como
fenbmeno cultural introducidas por Johan Huizinga, el antrop6logo francés Roger
Caillois, asi como algunas ideas derivadas del seminario: Narrativa audiovisual
dictado por la investigadora Blanca Estela Lépez del posgrado en Disefio de la UAM
Azcapotzalco y la tesis de doctorado El juego de la Cultura del filosofo Eduardo

Villegas Megias.

Empezaré por definir la palabra Juego, la cual deriva de los vocablos en latin: "iocum
y ludus-ludere" ambos hacen referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen usar
indistintamente junto con la expresion actividad ludica. Como lo define Huizinga en
su Homo Ludens (1958), el juego es una accion, ocupacién libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene fin en si
misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia

de, ser de otro modo, que en la vida corriente.68

Figura 6. Huizinga J. [fotografia).
Recuperado de http://www.laphamsquarterly.org/images/huizinga.jpg

68 Huizinga Jhoan, “Homo Ludens”, Alianza Editorial, Madrid, Espafa, Traductor: Eugenio Imaz, Sexta impresion, 2007.
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¢ Qué es el juego?.

A través de la historia se han propuesta distintas definiciones del juego, al paso del
tiempo la reformulacion del concepto ha obedecido al enriquecimiento
consecuentemente de la revision hecha a previos estudios. A continuacion algunas

de las definiciones:

Herbert Spencer (1820-1903): Actividad que se desarrolla por las satisfacciones
inmediatas que de ella se deriva, sin presentar mayor atenciéon a los beneficios
posteriores que de ella pueden obtenerse. Spencer, tomé como referencia el
pensamiento de Friedrich von Schiller, quien llamé al juego “expresion de una
energia exuberante” y “origen de todo arte”. Con estas base y los propios
argumentos derivados de su sélida formacidén, expuso en su obra: Principios de
Psicologia (1850), sus ideas acerca del juego, considerando que sélo las especies
superiores destinan tiempo a la actividad ludica, pues estos organismos cuentan con
la posibilidad de recreacion al tener cubiertas sus necesidades vitales de

sobrevivencia.

+ Dewey: (1859-1956): Actividades desarrolladas inconsientemente sin importar los

resultados que de ellas se deriven.

+ Stern: (1871-1938): El juego es una actividad voluntaria que cumple por si sola su

cometido.

+ Patrick: Aquellas actividades que son libres y espontaneas, y que se llevan a cabo
sin perseguir mayor fin que el concebido por el individuo que las pone en préactica. El
interés por él es autoperpetuo y ninguna presion interna o externa puede hacer que

prosiga.

+ Allin: El juego encierra todas aquellas actividades que reportan placer, regocijo,

poder un sentimiento de iniciativa propia.
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 Curti: Una actividad sumamente motivada que, por estar libre de conflictos, no

siempre suele ser placentera.59

* Lebovici y Diatkine: El juego es una actividad libre, sentida como ficticia y situada
fuera de la vida corriente, capaz no obstante de absorber totalmente al jugador;
accion despojada de todo interés material y de toda utilidad, que se realiza en un
tiempo y un espacio circunscritos. Se desarrolla con orden segun reglas establecidas
y suscita en la vida relaciones de grupo, que se rodean de misterio o que acentian

mediante el disfraz lo ajenos que son al mundo habitual.

* Enrique Guarner: “El juego no es solo una de las formas de pasar el tiempo, sino
qgue es un instrumento fundamental de crecimiento en el cual el nifo no sélo se

muestra tal como es, sino que también se conoce a si mismo en sus capacidades”.

« Strang: “El juego en la vida de un nifio es un indice de su madurez social. y revela
su personalidad con mayor claridad que cualquier otra actividad”; de lo que se deriva
la necesidad de que los padres y educadores observen a los nifos; hacerlo es
fundamental si estos verdaderamente se preocupan por una infancia saludable y

satisfactoria.

Caracteristicas del juego. Formuladas algunas definiciones y observando los
elementos que la componen, encontramos la siguientes caracteristicas en la accion
ludica: es una actividad espontanea y libre. El juego es la mejor manera de vivir del
nifo, es un camino que ha elegido para construirse a si mismo espontanea y
libremente, sin tapujos en su imaginacion y espiritu creador. No es impuesto bajo
criterios de segundas o terceras personas. De cada quien nace el deseo y la chispa
ludica, aun en el juego dramatizado. Su libertad estriba en que se expresa sin
prejuicio, dejandose llevar por el interés de la recreacién o el cubrimiento de las

necesidades.

No tiene interés material. Por lo que se orienta en direccion de su propia practica. Se

juega solo por jugar, no es que haya desinterés, pues Baldwin opina que “todo juego,

69 Diaz Vega José Luis, El juego y el juguete en el desarrollo del nifio, Editorial Trillas,1997, México.
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en cierto sentido es altamente interesado puesto que el jugador con seguridad se
preocupa del resultado de su actividad”.’® El movil es, entonces el ganar o vencer a
los demas, este hecho se observa claramente en el juego de competencia, donde
mas que la recreacidbn es el enfrentamiento y el dominio manifiesto de las

habilidades, asi como la adquisicion de estatus, los factores que mueven la actividad.

Se desarrolla con orden. Aun cuando no pareciera ser asi, pues aunque el juego
compartido generalmente va precedido de alboroto, ello solo se observa en su etapa
de preparacidon o elaboracién, es decir, en los momentos previos al juego, no durante

éste.

El juego manifiesta regularidad y consistencia. Tanto en su ejecucibn como en su
estructura, independientemente de la dosis de imaginacion que le acompafa. Es
decir, el nifio expresa la actividad ludica que corresponde a sus condiciones, tanto

psicobiolégicas como sociales, 1o que le permite preparase para el futuro.

Tiene limites que la propia trama establece. Asi pues, los personajes aunque pueden
ser poderosos no son eternos o inmortales. En cuanto al espacio psicoldgico en que
se desempenan, éste es determinado por las propias caracteristicas del individuo en
funcidn por lo que su manejo no solo es privado sino personal. Se autopromueve. Es
decir, se refuerza dinamicamente por las consecuencias que él mismo produce; lo
qgue no debe ser interpretado como una expresion sin conclusion, sino como el hecho
de que el juego prepara para otro juego, ya que las habilidades y destrezas que se
adquieren en un momento dado sirven como facilitadores para desempenos ludicos

posteriores de mayor dificultad.

Es un espacio liberador. Por cuanto permite disminuir las tensiones y aunque esta
funcién no es caracteristica de origen, es una resultante frecuentemente observada
en su ejercicio, pues la tendencia al ajuste y la adaptacion del orden es un constante

poner en juego la inteligencia del individuo.

70 Baldwin, J.M. (1894). Mental development in the child and the race. Nueva York: Macmillan. Reimpr. por A.M. Kelley en
Fairfield, New Jersey, 1966
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El juego no aburre. Pero en caso de que la actividad se vuelva tediosa o
desinteresada, entonces deja de ser ludica, por lo que a los infantes no se les puede
obligar a jugar, puesto que cuando ellos encuentran al recreativo son los primeros en

integrarse.

Es una fantasia hecha realidad. Un nino que construye un castillo en donde se
enfrentaran los héroes y los villanos, una nina que le da de comer a su mono de
peluche en la casa del bosque, son ejemplos de espacios imaginarios que los

infantes construyen.

Es una reproduccién de la realidad en el plano de la ficcion. Cuando los nifos juegan
a la guerra, a los policias y ladrones, a los profesionistas o al papa y la mama, no
hacen mas que reproducir lo que observan, sin que dicha reproduccion se apegue
con extrema seriedad a la imitacién, pues al hacerlo se reprimiria el factor de

recreacion.

Se expresa en un tiempo y en un espacio. Tanto fisico como psicologico, es decir si
bien el nifio dedica periodos o lapsos en términos de minutos u horas a la actividad
ludica, dicha actividad se traslada en su hacer a una dimensién temporal diferente de
la de ese momento. Es importante que tal pareciera que el juego se encontrara
envuelto de un “halo” que proporciona seguridad al nifio. La actividad ladica se
desenvuelve en el espacio fisico psicolégico y temporal que el infante determina, por
lo que éste sabe qué zona se constituye como el dominio en donde él se permite ser
y hacer. Invadir el espacio del juego por parte de los adultos, constituye un acto de

incomprension e interrupcion de la soberania del infante.

Para concluir este punto diremos que la concepcién del tiempo y espacio en los nifios
es totalmente diferente de la de los adultos por la sencilla razén de que parten de

diferentes percepciones.

Es el juego la dimension donde el nifio se puede transformar en héroe eliminador de
gigantes o bestias poderosas, cruzando invariablemente los limites de la aventura a

las escenificaciones mas cotidianas de papa y mama. Lo que no quiere decir que no
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exista conciencia de la fantasia introyectada en él, pues el pequefo distingue muy
bien entre su realidad concreta y su experiencia imaginaria; aun en la evasibn mas
profunda éste es un hecho; de no ser asi, la pérdida de lo real seria un indicador de

graves alteraciones que atentarian contra el equilibrio del individuo.

El juego no es una ficcion absoluta. Si bien surge de la imaginacion no se deja
enganar por ésta, pero tampoco es una realidad, y aunque se desprende en
ocasiones de acontecimientos cotidianos, no son éstos mismos, en todo caso son

una representacion que oscila entre lo real y lo irreal.

Sus limites son determinados por la coherencia y la factibilidad, pues aun en el juego
simbolico los nifios no caen en tramas enfermas o irracionales. Los estudios de
Garvey (1977) indican que ya desde los 2 o 3 afios el nifio distingue entre el mundo

de ficcidén y lo real.

En este péndulo magico del pensamiento infantil se metamorfosean los objetos,
convirtiendo una mesa en un escondite, un envoltorio en una mufieca o a un nifio en
el temerario monstruo del mal. Por lo que hay que tener presente que “jugar es un
hacer en el sentido de modificar su relacion con la realidad pero también es un

hacerse en el sentido de modificarse”.”!
¢Por qué se juega?.

Teorias clasicas acerca del juego.

Este conjunto de teorias, se consideran clasicas porque fueron las primeras y han
permanecido durante muchos afos, siendo la referencia principal acerca de la
explicacion del juego. Algunas de ellas fueron producto del interés de los estudiosos
del siglo XIX por la evolucién, la cultura y especialmente, por la infancia, que hasta
entonces habia disfrutado de un estado poco relevante. Anteriormente el juego viaja

estrechamente vinculado a la filosofia y a la pedagogia.

71 Gilli E. O'Donell, El juego. Tecnicas ludicas en psicoterapia grupal de adultos. Gedisa Editorial, Barcelona. 1998, pag, 71.

Citado en Diaz Vega José Luis, El juego y el juguete en el desarrollo del nifio, Editorial Trillas,1997, México. pag.151
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La teorizacidon acerca del origen o el por qué del juego ha ocupado a muchos autores
durante largo tiempo. Con ellas ocurre algo semejante al problema de la definicion
del juego; de manera, que dificilmente con una sola interpretacién se puede explicar
el fenébmeno ladico. Es un hecho que quienes enunciaron las teorias no siempre
abordaban el concepto general, sino desde una perspectiva parcial, como es el caso
muy frecuente del juego infantil; por ello, la construccién teérica del juego es, a veces
irregular o incompleta. Sin embargo es posible rescatar lo mas significativo de cada

teoria para obtener una imagen completa del asunto.

1) Teoria Metafisica (Platon, s. IV-1ll a.d.C.). Platon relaciona el arte y el juego, y
constituye la primera referencia filoséfica de nuestro interés. Es una concepcion
idealista y expresiva, que vincula el juego con el placer, que lo reconduce para el
conocimiento y lo enmarca en el arte. La poesia y la pintura, como imitacion de la
realidad, estan hechas a modo de juego. En el Estado ideal (Republica) se toman
medidas para que los juegos, las obras teatrales, la poesia, la musica y la danza
formen una unidad ritual y artistica. Platdbn observa que el hombre no es feliz, que
pasa de un placer a otro insaciablemente. Considera que el placer es la satisfaccion
de una necesidad, y la necesidad es siempre falta de algo, es decir: placer y dolor se
condicionan mutuamente y no hay uno sin el otro. (Abbagnano,1982). Defiende el
juego y el ejercicio fisico como fuente de placer ya que educa el conocimiento de la
naturaleza del hombre.”2 Para él, placer y dolor son un dualismo que se resuelve
desde el momento en que el juego/ejercicio fisico tiene connotaciones virtuosas, ya
sean en el ambiente en que se desarrollan o en el contenido propio de la actividad

que se realice.

Para Platén, a las almas jévenes, como no pueden soportar el trabajo, se les hace
hablar y se les ocupa en juegos y cantos. También indica que los animales juegan
pero sin ritmo, sin armonia. Sostiene que los jévenes son incapaces de mantenerse
en reposo y tienen que jugar entre si. En su didlogo entre Clinias y el Ateniense,

aquél le menciona que si se refiere al juego cuando habla de placer no nocivo,

72 Abbagnano, N. (1982). Historia de la Filosofia. Hora S. A. Vol. .I. Barcelona, citado en Navarro Adelantado, Vicente. El afan

de jugar: Teoria y practica de los juegos motores, INDE publicaciones, Barcelona Espafia, 2002, pag, 70

54



respondiéndole éste que si, que lo llama juego; ademas, le cuestiona acerca de los
movimientos del cuerpo que se denominan danza de diversion y de que, si se

regularizara, se conseguiria como resultado la gimnastica.

La perspectiva que abre esta teoria es ciertamente interesante, ya que centra el
punto de atencién en el arte, en la expresion del ser humano. El juego es arte,
expresion, lo que nos lleva bien lejos de los intereses y de lo rentable. A pesar de que
esta teoria presente un sesgo -como la mayoria de ellas-, para poder explicar el
comportamiento del juego es importante destacar que la introduccién cultural de los
habitos de comportamientos deportivo estd comenzando a impregnar el periodo del
juego de reglas, mostrandolo menos espontaneo y expresivo. Esto quiere decir que
el juego en la tercera infancia aparece con menor espontaneidad de la que,
posiblemente, podria tener, debido a la fuerza cultural de lo deportivo, que comporta
pautas de conductas no siempre propias de la edad y que se han adaptado a este

periodo.

Este modelo tedrico encierra una parte de interpretacién valida ya que los nifios y
nifas cuando juegan disfrutan y se muestran naturales, revelando comportamientos
de una enorme naturaleza y espiritu ladico. La concepcién metafisica entra en liza
desde el momento en los jugadores dedican un tiempo del mismo juego a
comportamientos no convencionales, o bien introducen es éste complementos a las
acciones motrices que no pertenecen a lo requerido por el convenio que les indica

cOmo jugar.

2) Teoria del Recreo (Schiller, 1973).73 Este filosofo plantea el juego como una
actividad en la que no se trata de satisfacer necesidades puramente naturales, y que
éste contrasta con el trabajo y con la gravedad practica de la vida y cuya finalidad es
el recreo. El placer es para €l un elemento intrinseco del juego. Su concepcion del

juego es, ante todo, estética y orientada al ocio. Schiller ve en el instinto de juego las

73 Schiller, F. (1973). Letters sur l'education esthetique de I'homme. en Oevres complétes. Paris 1862. Citado en Barcelona,
Navarro Adelantado, Vicente. El afan de jugar: Teoria y practica de los juegos motores, INDE publicaciones, Barcelona Espanfa,
2002, pag, 71
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caracteristicas del instinto de vida (vida, cambio) y del instinto formal (unidad,
persistencia) reunidos en una totalidad viviente. El juego, el azar y la ley (necesidad)
estan ligados armoniosamente, y por esta razén el hombre es mas humano cuando
juega; lo que le sitia en una posicidn idealista del juego, pues ayuda a pasar del
mundo bioldgico al estético, mas elevado. Constituye la base de una antinomia idea

tipica del juego y del deporte, presente en las discusiones especializadas actuales.

Schiller, destaca la existencia de dos tipos de instintos en el juego: el material y el
formal, situando en éste la direccion de la libertad, la armonia y la ley; para el autor,
la unién de estos dos instintos produce la mas alta plenitud de la vida y una gran
libertad e independencia. Por otra parte, su mencién al exceso de energia es
particular; para Schiller, el exceso de energia es s6lo una condicion, un mediador, de

la existencia del placer estético que proporciona el juego.

Figura 7. Johann F. Schiller, [Dibujo]
Recuperado de http://www.hellenicaworld.com/Germany/Literature/Various/PG/illu_21.jpg
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Se atribuye a Schiller la frase: “el hombre sélo es plenamente hombre cuando juega”,
Gruppe O (1976)74 comenta el significado de esta afirmacion aduciendo que el arte,
la teoria y la filosofia son juego para Schiller, y que los juegos capaces de movilizar
estas artes son aquellos que no son de pasar el tiempo, sino los que incluyen
practicas no necesarias y utiles para el perfeccionamiento de nuestra existencia. En
la frase de Schiller: “El hombre con la belleza s6lo jugara y solo con la belleza””5 se
concentra buena parte de su pensamiento, mostrando la expresion del juego como

fuente de arte.

3) Teoria del Sobrante de Energia (Spencer, 1855 y 1861). Este autor llega a la
conclusién de que el juego tiene por objeto liberar las energias sobrantes que se
acumulan en las préacticas utilitarias. Filosofo y pedagogo, Spencer (1861)76
distingui6é en su tiempo los beneficios que entrafnaban para la salud los juegos frente
a la gimnasia, que denominaba ejercicio ficticio. Defiende el juego como el camino

para conducir los instintos del nifio.

Para el autor, existe un excedente que es necesario eliminar a través del impulso del
juego. Spencer (1855) sostiene que “el juego es una inversion artificial de la energia
que al no tener aplicacion natural, queda tan dispuesta para la accion que busca

salida en actividades superfluas a falta de auténticas”.””

Spencer (1861) estad preocupado por la alimentacion del nifio y considera que es
necesario que adquiera el alimento adecuado para poder mantener la actividad de
juego; incluso va mas alla, y postula que el gusto de los nifios por los dulces y
sustancias azucaradas no es una casualidad. No obstante, Spencer también

defiende que la forma como los nifios se muestran es el resultado del sistema

74 Gruppe, O. Teoria pedagdgica de la educacion fisica. INEF de Madrid. citado en op cit, pag. 72
75 J. J. Buytendijk,Frederik. El juego en el hombre y en los animales, 1922. citado en op cit, p. 73

76 Spencer, H. Educacion Fisica, intelectual y moral. en Ensayos sobre pedagogia. Akal. Madrid. 1983, pp.181-228. Citado en
op cit, p. 73

77 Spencer, H. Principios de psicologia. Espasa Calpe. Madrid. Citado en op cit, p. 73
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restrictivo de la sociedad y lo relaciona con no permitir que descarguen la energia

sobrante en la infancia.

4) Teoria del Descanso (Lazarus, 1883).78 Para Lazarus el juego es un mecanismo
de economia energética; de esta manera, el autor sitia el juego como compensacion
de las actividades fatigosas, en las que hay placer y diversion. Esta idea de Lazarus
nos conduce a la paradoja de que una actividad en muchos casos fatigosa sirve para
el descanso. Parece ser que a Lazarus le mueve observar el efecto recuperatorio del
juego, lo cual, en la actualidad, viene a confirmar las corrientes teéricas del mundo
del ocio y la actividad fisica. Esta teoria, curiosamente, no s6lo puede servir para
explicar el porqué un nifio se dedica al juego a pesar de haber realizado alguna
actividad fatigosa y, asimismo, también sirve para mostrar las razones que mueven a
un adulto a dedicarse al juego con actividad fisica después de haber concluido una
jornada de intenso trabajo. Por lo tanto, consideramos que esta teoria deberia

resituarse mejor en el contexto del mundo del juego.”®

5) Teoria del Atavismo o de la Recapitulacion (Hall, 1904).80 Este autor, de influencia
darwiniana, expone la tesis de que el juego es un rudimento de las actividades de las
generaciones anteriores que han persistido en el nino y que se explica por la llamada
ley biogenética (Hackel), segun la cual el desarrollo del nifio es una recapitulacion
breve de la evolucion de la especie. De manera que el autor ve, mantenidas en el
juego, las primitivas formas de supervivencia (lucha, persecucion, busqueda, empleo

de instrumentos...).

El nifo, en definitiva, recapitula en el juego toda la historia filogenética de la
humanidad y de su cultura. Este postulado influyé mucho en la psicologia infantil
norteamericana, realizandose, en su época, estudios estadisticos aplicados a los

juegos y bajo la perspectiva antropolégica.

78 Lazarus, M. Uber die Reize des Spiels. Berlin. (1883). Citado en op cit, p. 75

79 Navarro Adelantado, Vicente. El afan de jugar: Teoria y practica de los juegos motores, INDE publicaciones, Barcelona
Espafa, 2002, pag. 76

80 Hall, S. Adolescence. Appleton. N.York. 1904 citado en op cit, pag. 77
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Para Hall existe un orden evolutivo en el desarrollo de los juegos que tendria su
paralelismo en los grandes periodos de la evolucion de la cultura. El juego tiene
como finalidad liberar a la especie humana de los restos que las actividades
ancestrales han arrastrado y permitir que el niio se incorpore a los comportamientos
de los animales superiores, como le corresponde en su escala filogenética. En
nuestra opinion, esta tesis es la mas extrema en la consideracion del juego y su lugar
en la evolucion y la cultura. Sin duda, nos encontramos ante una teoria ambiciosa e
imposible de refutar, porque emplea conceptos inabordables en la investigacion, ya

no sélo de los juegos, sino del comportamiento en general.

¢ Qué pasa mientras jugamos?

El juego no es una actividad como cualquier otra, es tan magica como un ritual, ata y
desata energias, oculta y revela identidades, teje una trampa misteriosa donde entes
y fragmentos de entes, hilachas de universos contiguos y distantes, el pasado y el
futuro, cosas muertas y otras aun no nacidas se entrelazan arménicamente en un
bello y terrible dibujo. Jugar es abrir la puerta prohibida, pasar, al otro lado del
espejo. Adentro, el sentido comuan, el buen sentido, la vida “real”, no funcionan. La

identidad se quiebra, aparece en fragmentos reiterados de uno mismo.

Jugando se adquiere una conciencia distinta de si mismo: como no terminada ni
univoca.8! En el juego esta la vida de cuerpo presente: la lucha por la vida, las
delicias de la vida, la amarga vida, éxitos y fracasos, lo terrorifico y el riesgo, lo
invisible y lo oscuro entrometiéndose en nuestros proyectos, los objetos del deseo,
planes y estrategias para alcanzar esos objetos... En el juego todo es tenso e
intenso, tension e intencién. Lo que juega es claro y distinto: enemigos, aliados,
metas, reglas. Todo es necesario, nada es superfluo. Mientras se juega, el jugador

tiene una funcién precisa y una identidad bien definida: es alguien y esta para algo.

81 Scheines, G. Juegos inocentes, juegos terribles, Buenos Aires, EUDEBA, 1998, p. 14.
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El juego es el lugar de los ensayos y los conjuros. Es un ambito simbdlico y magico a
la vez. Artificio perfecto donde cada episodio, cada pieza, cada jugador, cada jugada
se anudan unos con otros formando bellos dibujos que se hacen y deshacen y se
vuelven a armar. Mientras jugamos estamos a salvo: de la deriva, del sinsentido, del

vacio.8?

En nombre de la no violencia y en pro de una sociedad solidaria y pacifica, ciertos
educadores censuran los juegos de competencia y de guerra. Y sin embargo son
estos juegos, mas que otros, los que funcionan como modelos de convivencia social.
Desde que el mundo es mundo, los nifios de todas las culturas y de cualquier época
han jugado a la guerra imaginandose que son samurais, indios, gladiadores, o

soldados, manipulando palos que remedaban espadas, lanzas o fusiles.83

Estos juegos, a través de los cuales los jugadores descargaban agresividad,
formaban parte de la vida de la tribu y funcionaban como poderosos mecanismos de
enlace, empapando a los participantes del espiritu de su comunidad. Y reitero: no
generaban misticos de la violencia ni desarrollaban instintos bestiales, porque
cumplian con las condiciones de los juegos civilizados: las reglas como unicas
soberanas, el trato respetuosos entre rivales que se consideran pares y la libertad
individual de jugar o no jugar... Jugando y compitiendo ludicamente, los nifios
aprenden a integrarse a la comunidad, a convivir con quienes lucen distinto color o
esgrimen distintas ideas, a respetarlos como iguales. Si se acatan las reglas, la lucha

y el remedo bélico, aunque dejen el saldo de algunos magullones, son positivos.

Censurar sistematicamente la violencia y la competencia de los juegos y
experiencias infantiles implica la represion del impulso natural y noble de la especie
humana a luchar por los ideales, defenderse de las agresiones, rebelarse contra

situaciones despreciables e inhumanas. Eso implica ser ciudadano, participar de una

82 IBID p. 14.

83 Op cit p. 60.
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sociedad. Eso es vivir. El noble espiritu guerrero la da a la vida una dimension

heroica, un sentido, una razén de ser.84

El juego y lo sagrado.

Ahora bien, regresemos un momento a la antropologia, la cual se dedica al estudio
del hombre y las formas en que este construye su sociedad y su cultura;
aparentemente el juego seria una expresion cultural pero el juego no es solo una
parte de la cultura, el juego construye la cultura misma, esta es una de la tesis mas

aventureras que propone Huizinga .

Figura 8. “Rito Africano”, Hans Silvester, [fotografia]
Recuperado de http://2.bp.blogspot.com/-AduLiD_w75U/TasdtHEs5RI/
AAAAAAAAA98/4grYXUhDoRc/s1600/africa2dm1902_468x297 .jpeg

Como lo sefiala Eduardo Villegas Megias (2010): “lo ludico es, para Huizinga, una
categoria primaria, inderivable”85 definir al ser humano como el unico ser vivo que
rie, segun la famosa formula de Aristoteles 8 es mucho mas preciso que atribuirle el

carécter de ludico, en cuanto que también los animales, en cierto sentido, juegan. La

84 Op cit p. 61

85 Villegas Megias, Eduardo, “El Juego de la Cultura, Ensamble asistematico sobre el juego como fundamento de la cultura en
Homo ludens de Johan Huizinga, acompanado por la traducciéon de una carta de este autor a Julien Benda”, Universidad
Nacional Autébnoma de México, (UNAM), Facultad de Filosofia y Letras , Instituto de Investigaciones Filoséficas, Ciudad de

México, Tesis de maestria en filosofia, Marzo de 2010, pag 21.

86 Aristoteles, De partibus animalium, 1ll, 10, 673 a4-9.
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pura materialidad no basta para explicar comportamientos y actitudes donde el eje de

movimiento es un aparente derroche inicial de energia.8”

El nifio juega con perfecta seriedad, podria decirse con pleno derecho, con sagrada
seriedad... Pero juega y sabe que juega. El deportista juega con dedicada seriedad y
con el brio del extasiado. Juega y sabe que juega. El actor se entrega a su juego. No
obstante, juega y esta consciente de que juega. El violinista experimenta una
emocioén sagrada, vive un mundo fuera y por encima del habitual, aunque su
actividad continua siendo un juego. El caracter de juego puede pertenecer a las mas
elevadas acciones. No se puede esbozar la linea hasta la accion cultual y declarar

que también el sacerdote sacrificador, al celebrar su ritual, esta jugando un juego?

En la celebracion cultual como en la repeticibn mitolégica se da un equivoco propio
del juego. Los rituales y su justificacion son escenificaciones donde se busca atraer o
hacer presente la realidad, en el entendido de que no se esta en ella, por mayor que
sea el trance colectivo. De este modo, denota el juego de representaciones, de hacer
como si, que se encuentra en la base de la sacralidad.88

Para Johan Huizinga (1958) la relacidén del juego con la sagrado lo expresa asi:

Asi, la humanidad se crea constantemente su expresion de la existencia,
un segundo mundo inventado, junto al mundo de la naturaleza. En el mito
encontramos también una figuracion de la existencia, solo que mas
trabajada que la palabra aislada. Mediante el mito, el hombre primitivo
trata de explicar lo terreno y, mediante él, funde las cosas en lo divino.

En cada una de esas caprichosas fantasias, con que el mito reviste lo
existente juega un espiritu inventivo, al borde de la seriedad y de la broma.
Fijémonos también en el culto: la comunidad primitiva realiza sus practicas
sagradas, que le sirven para asegurar la salud del mundo, sus
consagraciones, sus sacrificios y sus misterios, en un puro juego, en el
sentido mas verdadero del vocablo. (Homo Ludens p. 16)

87 IBID

88 IBID
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En este sentido la poesia y el baile estan vinculados con los rituales de sacrificio y, tal
vez por ello, se colocan en el mismo nivel ludico. Podemos imaginar las primeras
escenificaciones de un mito como un acto litirgico del que nace el actual teatro. Es
decir, cada quien juega su papel y sabe que es so6lo un juego en el que hace como si,
y que, no obstante, se lo toma en serio.s°

Este «hacer como si» es la piunoigc. Sea que el término heleno se vierta al
espariol como «imitacion» o como «representacion», queda de todos
modos el sabor de que en el proceso se transita de un «original» a una
«copia», y que la diferencia seria abismal entre lo que se hace en serio y
lo que se hace en juego o como si. Los simulacros distinguen entre el
objeto a simular y la réplica que simula.’° Megias Eduardo (2009)

Thomas Macho?!, explica que hay una relacion estrecha entre las practicas sacras y
ludicas; no obstante, el juego en la perspectiva de Huizinga lleva siempre la
delantera, al grado de configurar lo sagrado por medio de ritos que oscilan entre la
Seriedad extrema y la complicidad ludica, donde la «escenificacion» es inherente a la
sacralidad. Si bien las «tecnologias» del ritual ponen de manifiesto el mensaje, su
faceta ludica es mas poderosa: de ahi que persistan las «formas» sobre los

«contenidos», incluso cuando éstos ya perdieron «sentido» o fueron «olvidados» .92

En un sentido contrario, Macho engloba las practicas escenificatorias bajo el

concepto de deus ex machina, que —notablemente— en obras de Euripides como

89 IBID

90 IBID, p.27. Nota del autor: tampoco los nifios confunden entre un coche de juguete y un coche de verdad y, sin embargo,
durante el juego, el coche de juguete es un coche de verdad. Algunos autores han entendido esta capacidad de representacion
como transitoria del juego hacia el trabajo y sugieren iniciar laboralmente a los nifios por medio de simulaciones. Sin embargo,
otros han criticado esta hipétesis porque «el juego no prepara para ningin oficio definido» y jugar a los caballitos no prepara
para ser jinete (Roger Caillois, Les jeux et les hommes, Le masque et le vertige, Paris, Gallimard, 1967, p.21). El enfoque del
extranjero en Leyes, en cambio, no refiere al conocimiento que resultaria del juego sino a la disposicion en que coloca a los
jugadores (Platén, op.cit., 643 cd). Aristoteles habla del juego como imitacion en Politica (1336 a), y en Poética (1448 b) se

refiere al hombre como el ser mas imitativo.
91 Macho, Thomas . Das zeremonielle Tier, Rituale — Feste — Zeiten zwischen den Zeiten, Styria, 2004, p.16.

92 Johan Huizinga, Homo Iudens, Proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur en Verzamelde werken V,

Cultuurgeschiedenis Ill, Ed. L. Brummel et al., Haarlem, Tjeenk Willink, 1950, p.46.
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Ifigenia®® entre los tauros, resuelve la trama por intervencion de una deidad que
aparece en el teatro por los aires, cuyo efecto se lograba con una maquinaria teatral,
una especie de grua giratoria. Para Nietzsche en “El Nacimiento de la Tragedia”, la
utilizacion de estos recursos (por parte de Euripides) demuestra el deterioro del brio
dionisiaco y la pérfida influencia socratico-racionalista que terminaria con la tragedia.
Mas alla de la disputa por las implicaciones ultimas del uso retérico del deus ex
machina para la evolucion del drama griego, Macho subraya su despliegue escénico
como estrategia de «convencimiento», en sentido contrario a la interpretacion de

Huizinga.

La tragedia, por su vinculo con las fiestas dionisiacas, y el teatro en general, son el
progresivo refinamiento de un culto de sacrificio. Es posible especular la siguiente
sucesion: en el principio, un ritual colectivo; después, un grupo que lleva la voz
cantante (el coro); luego vino quien organiz6 el mito, hasta que sélo quedaron
dialogos y desaparecio el coro... En ese proceso, las poleas de la divinidad serian
una «consecuencia natural» de su propia historia, no una aberracibn de su
«esencia». En efecto, también las mascaras que debian portar los actores tienen el
fin de «impresionar». No obstante, son escasos los registros sobre el funcionamiento

de las antiguas tecnologias de fascinacion.

En los textos de Heron de Alejandria, que vivid en torno al siglo I, se encuentra la
descripcion del mecanismo de un templo que, al encender el fuego sacrificial, abriria
«automaticamente» sus puertas y, cuando aquél se apagara, éstas se cerrarian.
También disef6 fuentes con agua que saltaba, 6rganos y trompetas que tocaban
solos, estatuas que libaban, cabezas parlantes que servian como oraculo e, incluso,
un tubo o pipa que dispensaba agua consagrada tras ingresar una moneda de cinco

dracmas.

Los elementos performativos no deben ser medidos con un criterio de verdad o

93 En la mitologia griega, Ifigenia (en griego ‘Iptyévela Iphigeneia, ‘mujer de raza fuerte’) era una hija del rey Agamenon y la

reina Clitemnestra. A veces se la considera hija de Teseo y Helena criada por Agamenon y Clitemnestra.
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falsedad. Hablar de que el publico o los asistentes eran 0 son «engafiados» supone
gue no podian o no pueden distinguir entre la «realidad» y el «simulacro», entre el
acto fundacional y su repeticion ritual, como en el legendario concurso entre Zeuxis y
Parrasios, cuando los pajaros se lanzaron hacia unas uvas que habia pintado aquel.
El vencedor, empero, fue Parrasios porque representdé una tela con la que habria
cubierto su obra y Zeuxis le pidi6 ver qué habia debajo; de este modo, «engafd» a
Su vez a quien habia «engafiado» a las aves (Plinio el Viejo, Naturalis historia, XXXV,
36, 4-5).

Un modelo de apropiacién de la estructura del deus ex machina podrian ser las
«fiestas» del partido nacionalsocialista (Reichsparteitage) en Nuremberg en los afos
treinta del siglo pasado. Las crénicas de la época, incluso las mas escépticas,
describen aquellos dias como majestuosos e imponentes, en los que se llegaron a
reunir cientos de miles de personas y donde habia grandes desfiles militares,
ejercicios gimnasticos, juramentos de fidelidad comunitaria, liturgias de fuego y
muerte, canticos, banderas y esvasticas. Particular mencién merecen las actividades
nocturnas, coronadas con alguna opera de Wagner y la «catedral de luz» (Lichtdom)
de Albert Speer. Tampoco faltd la documentacion de Leni Riefenstahl para filmes

como Olympia.

En el andlisis de Macho, sin embargo, hace falta explicar por qué generan las
maquinas tales efectos en los que lo invisible se hace visible, esto es, por qué nos
«atrapan», dado que, inclusive, «los juegos de azar son, en el fondo, la
representacion secular de un sacrificio: una escenificacion perfecta para la
transformacion terapéutica de experiencias existenciales de culpa, masoquistas
impulsos primarios y destructivas energias suicidas»% EIl lugar comun es mentar la
fuerza de la sensibilidad. Las puestas en escena serian la expresion tangible de
poderes difusos. La técnica haria visible lo invisible. Asi lo entiende, por ejemplo,

Katya Mandoki, quien advierte que las llamadas «identidades» individuales,

94 («Uberlegungen zur Gliicksspielsucht» en U. Baatz u. W. Miiller- Funk (Hg.) Vom Ernst des Spiels, Uber Spiel und
Spieltheorie, Berlin, Reimer, 1993, p.158).
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comunitarias y nacionales se tejen a partir de dispositivos sensibles, mas que de
discursos légicos. La «prosaica» seria la disciplina encargada de estudiar cémo
operan tales dispositivos sensibles, a diferencia de la «estética tradicional» que se

concentraria en el arte y lo bello.

Es necesario investigar y someter a constante juicio la formacion perceptiva porque
las acciones se rigen primeramente por reacciones afectivas. Hacer o dejar de hacer
tiene un fuerte motor —acaso su principal- en lo que Mandoki denomina
«prendamiento», «un acto por el que extraemos vigor para vivir [...] Sin prendamiento
no hay supervivencia posible al no haber arraigo en la realidad» (Estética cotidiana y
juegos de la cultura, Prosaica uno, México, Siglo XXI, 2006, p.90). En la cotidianidad
no son las obras maestras las que nos infunden animos para levantarnos cada dia,
sino una vinculacion afectiva mas inmediata. Un desprendamiento permanente haria
insoportable la existencia porque impediria un asidero a la subjetividad, tal como
ciertos enfermos mentales intentan aferrarse desesperadamente a una fantasia. En
el polo opuesto del prendamiento estético se encontraria el «prendimiento». A
diferencia de aquél, que unifica, vigoriza y activa, el prendimiento es nece pasivo.%
El sujeto padece los objetos y, por ende, se cierra frente a ellos. La preocupaciéon de

Mandoki se centra en como se configura estéticamente la realidad social.

Tal «engafio ludico», si es que podemos asi denominar la busqueda de dominio a
través de practicas «inocentes», también esta presente en los juegos infantiles.
Sigmund Freud advierte que su nieto habia desplegado una estrategia para superar
el doloroso trauma de no estar bajo la seguridad del cuidado materno. El nifo
proyectaba su frustracion en un carretel que hacia desaparecer de su vista y que,
mas tarde, hacia regresar por medio de un hilo. Freud infiere que el gusto y el éxito
del juego radican en el control ficticio de una situacion en realidad incontrolable. En
este movimiento conocido como fort-da, el énfasis esta puesto en la reduccién del

caos al orden de lo manipulable que se logra por medio de la recreacién fantastica;

95 Nece pasivo 0 necepasivo, significa que permanece pasivo.
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esto es, en el control mas que en lo ficticio.?6 No debemos olvidar que el juego como
comportamiento no tiene rasgos especificos, y que puede resultar muy dificil
establecer el caracter ludico de una actividad, de una situaciéon e incluso de un
objeto. La naturaleza escurridiza del juego requiere pues un enfoque hermenéutico

antes que someramente fenomenologico.

Autor de varios libros dedicados al juego, Jacques Henriot ha logrado plantear en
términos sumamente productivos la problematica de la metafora de juego. Asi pues,
quien desee enriquecer su propia reflexion tiene un libro por descubrir sin dilacién:
Sous couleur de jouer.®” En el punto de partida de este libro esta el negarse a tomar
el juego como algo evidente, como una manera de ser y de hacer inmediatamente
abordable y descifrable: la intencion es mas bien considerarlo como una actitud
mental, una aventura interior casi imposible de aprehender, que uno no logra
identificar, designar, describir mas que por medio de palabras. Nadie se entiende,
nadie se da a entender, si no es recurriendo a maneras de decir (y de pensar)

tomadas de la experiencia comun.%8

Tipos de Juegos

Puede ser individual o social. De acuerdo con las observaciones de Susan Millar,
para llegar al juego cooperativo el nifio atraviesa antes por estadios o formas de

actividad ludica previa, tales como juego individual, paralelo y asociativo.

+ JUEGO INDIVIDUAL. EI primer tipo de experiencia ludica vivida por el nifio es
practicamente privada, es decir, se le observa jugando solo sin la interaccién de
otros, a quienes en todo caso se les puede ver como juegan. Mas adelante el nifio

juega al lado de otros nifios, pero aun continua sin vivir la experiencia en forma

96 Sigmund, Freud, Mas alla del principio del placer, en “El porvenir de una ilusion”, Tr. L. Lopez-Ballesteros, Madrid, Alianza,
2000, pp.93-96).

97 Jacques Henriot, Sous couleur de jouer la métaphore ludique, Ed. Jose Corti,1989

98 Silva Ochoa, Haydée, Acercamiento a Jouer/apprendre, recuperado el 11 de Marzo del 2010, de, http:/

lewebpedagogique.com/juegoidiomas/
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comun por lo que sélo comparten el espacio fisico y los objetos de creacion. A este

tipo de actividad se le denomina Juego paralelo.

+ JUEGO PARALELO. En él, el infante puede imitar los juegos de sus comparieros
sin jugar con éstos, pues no hay intencion social. El chico puede jugar hasta el

momento con juguetes pero no con nifos.

+ JUEGO ASOCIATIVO. Implica compartir aparentemente una misma actividad
ludica; sin embargo las actuaciones son independientes preocupandose cada nifio de

sus propios resultados.

+ Con el JUEGO COOPERATIVO el proceso concluye, pues en la participacion y el
entendimiento se establecen interacciones compartidas con un fin. Este nivel es el
resultado de la socializacién y la posibilidad de entender a mas de un nifio en
secuencias de acontecimientos mas elaborados, por lIo que no suele presentarse
antes de los tres afios. Sin embargo Piaget considera que dicho juego en realidad
sélo es posible de los siete a los ocho afos, con la planeacién de los esfuerzos y las

interacciones, como es el caso de jugar a la casa o al futbol.

Es evolutivo. El juego no sélo sirve a los nifios para conocerse a si mismos, sino
también al mundo que los rodea. De esta manera se emprende un proceso evolutivo
que inicia con el dominio del cuerpo para posteriormente manejar las relaciones

sociales y de su medio.

En este sentido, la capacidad de adaptacion y participacibn se amplia como
resultado de la evolucién del pensamiento. Al respecto, Piaget sefiala que el nifo
pasa de una visidn egocéntrica del juego individual (simbdlico) al colectivo reglado,
en donde sblo se es posible ingresar cuando se ha sido capaz de comprender el

significado de las normas.

Es una forma de comunicacion. La mejor que el nifio conoce, razébn por lo que
constantemente la pone en practica, pues su deseo de conocer, entender y dominar

es su impulso natural. En la infancia la actividad ludica es la manera mas natural de
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comunicarse ya sea con los objetos, los nifios o0 el mundo en general. A fin de
cuentas, en este proceso se adquiere mejor conocimiento de si mismo y su entorno
fisico y social. Si es una manera de conocerse a si mismo y a los demas, y ya que no
es una experiencia personal sino también colectiva dado que se expresa en el

mundo social, entonces en efecto es una forma de comunicacion.

Es original. Aunque se apegue a la vida real en la imitacibn de personajes
significativos, no deja de ser diferente en muchos aspectos. Mas aun, una trama
ludica aunque parecida a otra nunca son iguales, por la sencilla razén de que los
ingredientes implicitos en cada una de ellas varian en funcion de diversos factores
como son la edad y el sexo de los participantes, sus inquietudes formas de

expresion, etc.

Siendo éste el principio de la originalidad observando con mayor claridad en el juego

de fantasia.

En el juego de representacion la reproduccién o imitacibn de modelos conlleva,
conforme se practica, a la adquisicion de nuevas estructuras de conocimientos que
se agregan a los esquemas anteriores. Este hecho, evidente y bondadoso, encuentra
Su mejor apoyo en el juego de representacion. Hay que tener en cuenta que el nifio
no sélo imita el comportamiento humano, sino que también puede, en el mundo que
reproduce, rugir, relinchar como cualquier animal e incluso puede emitir el ruido de la
maquina o nave planetaria que él desee; mas aun, puede ambientar su fantasia a
través de la produccion de emisiones sonoras. En este sentido el juego de
representacion es libre y espontaneo pero no desorganizado. La elaboracion de
fantasia se expresa mediante el juego, y sea o no que se utilicen juguetes
evocadores, el nifio representa con la misma intensidad, aun cuando tenga un trozo

de madera que simule un rifle laser.

En los espacios del imaginario no importan los atributos del objeto sino lo que
simboliza. Dicha representacion puede estar referida a identidades o papeles de la

vida real o bien a los denominados estereotipados de ficcion:
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Los primeros se distinguen por estar vinculados a personalidades tomadas de la vida
real, por ejemplo, jugar a policias y ladrones, al papa y a la mama, a la escuela o a
los profesionales. Ya que la identidad se caracteriza por un comportamiento muy

propio y habitualmente bien conocido.

En los juegos de representacion fantastica o de ficcion, lo insospechado surge con
mayor dinamismo, aunque hay que destacar que los limites pueden estar influidos y
determinados por las series televisivas o los cuentos impresos, que es donde

normalmente surgen estos personajes.

‘la predisposicion a la fantasia esta asociada a determinados y
caracteristicos estilos de pensamiento y sentimiento”. Los nifios que
presentan una elevada inclinacion a la fantasia tienden a disfrutar mas el
juego, son capaces de concentrarse durante mas tiempo en una Unica
tarea y muestran mas autocontrol mientras esperan o se autosometen a
las reglas. Producen también mayor numero de ideas, con mayor
imaginacion. Tienden a ser pensadores divergentes, lo que consiste en dar
nuevas respuestas, en lugar de respuestas estereotipadas a problemas o
situaciones y en si comparten caracteristicas de personas con capacidad
creadora. (J. Singer, 1973)%°

El juego como elemento reequilibrador.

Freud fue el primero en pensar que el juego reequilibra el psiquismo del
nifio, cuando éste se ha visto perjudicado. Su teoria se basaba en la
hipdtesis propuesta por Fechner, un fisiblogo aleman de que para
sobrevivir, un organismo viviente necesita conservar su equilibrio interno.
En el ser humano, el displacer y el dolor rompen el equilibrio, por tanto, el
Sujeto tiene que encontrar los medios para establecer la agradable
integridad anterior. Asi, los conflictos y las tensiones se resuelven gracias
a las fantasias y a la vida imaginaria que el nifio proyecta en los juegos; de
esta manera consigue dominar los hechos que le perturban ganando
ascendiente sobre ellos. Su necesidad de agresividad y de violencia
resulta, en la misma medida disminuida. (Cubero Cruzado, 1980)7%

99 J. Singer, The Childs World of Make -Belive (Nueva York y Londres), Academic Press, 1973

100 Cubero Cruzado, Isabel, Aspectos tedricos del juego y su importancia para la psicologia educativa. UNAM, México, 1987
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Se destaca la opinion acerca de los mecanismos establecidos a través de las
fantasias como medio de regulacién, es decir, el hecho de que el nifio de manera
disfrazada, represente con insistencia preocupaciones, temores, 0 escenas
desagradables previamente vividas y las rehaga con desenlaces o finales
desfavorables, nos habla de manejos de la experiencia y de intentos para resolver

los conflictos o tensiones que de otra manera no podia ni siquiera disminuir.

...al jugar el nifio desplaza al exterior sus miedos, angustias y problemas
internos, dominandolos mediante la accion. Repite en el juego todas las
situaciones excesivas para su yo deébil y esto le permite, por su dominio
sobre objetos externos y a su alcance, hacer activo lo que sufrio
pasivamente, cambiar un final que le fue penoso, tolerar papeles y
situaciones que en la vida real le serian prohibidos desde dentro y desde
fuera, y también repetir a voluntad situaciones placenteras. (Arminda
Aberastury)'0

El juego y el aburrimiento. Vladimir Jankélévitch en su obra La aventura, El
aburrimiento, Lo serio'92 defiende que esas tres experiencias humanas suponen tres
maneras de considerar el tiempo. En la aventura vivimos y esperamos
apasionadamente el surgimiento del futuro. En el aburrimiento, en cambio, vivimos
en el presente, pero en un presente de expectativa, despojado de antemano de valor
por un futuro demasiado lejano y esperado con demasiada impaciencia; en esta
enfermedad, el futuro deprecia de forma retroactiva el momento presente, en lugar
de arrojar luz sobre él. Lo serio, por ultimo, seria cierta forma razonable y general no
de vivir el tiempo, sino de contemplarlo en su conjunto, de considerar la mayor
duracion posible. De ese modo, la aventura tenderia a situarse en el punto de vista
del instante, mientras que el aburrimiento y lo serio tienden a considerar el devenir

como intervalo.

H. G. Gadamer, por su parte, distingue el tiempo vacio, que corresponderia al de

aburrimiento (en que la conciencia se concentra en el lento transcurrir de los

101 Arminda Aberastury, op. cit, pag 11

102 Vladimir Jankélévitch. La aventura, el aburrimiento, lo serio. Ed. Taurus, Espana,1992.
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segundos), el tiempo llenado, ocupado (alienado en las obligaciones del mundo
practico) y, por fin, el tiempo lleno, propio, en que se deja ser a la persona.’3 El
juego logra, aunque sélo sea de un modo ilusorio, reparar una falta, recuperar la

unidad, restablecer una totalidad anorada, intuida o deseada.1%4

El juego en la postmodernidad.

¢ Qué ha supuesto el juego para la sociedad y la cultura? Para responder a esta
cuestion hemos de trasladar nuestra pregunta al proceso seguido entre la
modernidad y la postmodernidad; es decir, entre el desarrollismo experimentado en
las culturas industrializadas y la confrontacién de ideas sugeridas de la sociedad
como contestacion a las insatisfacciones que emanaron de esta férmula de vida.
Este paso también se ha reflejado en el cambio del juego y las alternativas que

surgieron y como se han ajustado a las dinamicas de este proceso.

Historicamente, el juego siempre supuso una doble via bien diferenciada, constituida
por el juego infantil y el juego del adulto. El juego en la infancia era tenido por un
asunto menor, y solo se cuestionaba cuando representaba un impedimento para el
adiestramiento de los jovenes, cumpliendo un papel propio del desarrollo y el
aprendizaje. Fue la llustracion el punto de cambidé y llegd de la mano de la
pedagogia, que vio en el juego un recurso poderoso para colaborar al aprendizaje.105
Pero este avance quedoé relegado a la erudicidbn o sea a unos pocos y tardiamente
tuvo sus frutos en la educacion. Mas el momento culminante para el modernismo del
juego parte de finales del siglo XIX, con el surgimiento de las denominadas teorias
del juego; son los primeros intentos de interpretacion del juego de la mano del

biologicismo, que creyd explicarlo por medio del instinto.

103 Gadamer, Hans-Georg, La actualidad de lo bello: el arte como juego, simbolo y fiesta, Barcelona, Paidos, 1991. Citado en
Badiola Dorronsoro, Maria. “La escritura y el juego en Valery Larbaud”, Real, E.; Jiménez, D.; Pujante, D.; y Cortijo, A. (eds.),

Ecrire, traduire et représenter la féte, Universitat de Valéncia, 2001, pp. 431-439.
104 1BID

105 “A la actividad del cuerpo, que busca desenvolverse, sucede la actividad del espiritu que busca instruirse” (Rousseau, J.J.
Emilio, Edaf. Madrid, p.190)
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El proceso de traslacion de los paradigmas emergentes del campo de la psicologia y
el juego infantil aportaron otras visiones del fenébmeno, como el funcionalismo, el
psicoandlisis, la psicologia genética, la psicologia conductista y la psicologia social;
pero también otras concepciones menos relevantes en aquel momento y que trataron
el juego de refilon, como las interpretaciones que centraron su discurso en el recreo,
el descanso, trabajo; o igualmente otras opiniones que se centraron en el fendmeno
mismo, o con contenido sociocultural. Pero, ¢qué aportaron, finalmente, al
pensamiento y desarrollo social estas formas de pensamiento?. Bien poco al
conjunto de la sociedad, pues ésta seguia percibiendo al juego como el hermano
pequeno de otras practicas “mayores”; se trataba del deporte, un invento de la
antigua Grecia que ahora se regeneraba y se hacia universal, en dos focos
principales. Inglaterra y EE.UU. El resultado: el deporte actué como sustituto ludico

de innumerables juegos tradicionales.

En este proceso de asimilacion del modernismo se han de reconocer avances vy
realizar algunas criticas. En primer lugar, el juego se distingui6 como un gran medio
pedagdgico; sin embargo, como apuntabamos, sélo una clase privilegiada accedia a
este planteamiento escolar. El mensaje de un juego pedagdgico era menos
entendible que la diversion del juego tradicional y sus férmulas de transmision. La
escuela Moderna y la ILE 196 fueron avanzadillas que no culminaron su proyecto por
motivos politicos pero que dejaron un germen vanguardistas en la educacion
espanola; en el primer caso, emplearon el juego y el juguete asociados a la salud y el
desarrollo fisico.

106 La Institucion Libre de Ensefianza o ILE fue un famoso intento pedagogico que se realizé en Espafa, inspirado en la
filosofia de Karl Christian Friedrich Krause (Krausismo) que tuvo una repercusién excepcional en la vida intelectual de la nacion,
en la que desempefn6 una labor fundamental de renovaciéon. Fue fundada en 1876 por un grupo de catedraticos (Francisco
Giner de los Rios, Gumersindo de Azcarate, Teodoro Sainz Rueda y Nicolas Salmerén, entre otros) separados de la Universidad
Central de Madrid por defender la libertad de catedra y negarse a ajustar sus ensefianzas a cualquier dogma oficial en materia

religiosa, politica o moral.

En consecuencia, tuvieron que proseguir su labor educativa al margen del Estado creando un establecimiento educativo privado

laico, que empez6 en primer lugar por la ensefianza universitaria y después se extendi6 a la educacién primaria y secundaria.

Apoyaron el proyecto los intelectuales mas progresistas del pais: Joaquin Costa, Augusto Gonzalez de Linares, Hermenegildo

Giner, Federico Rubio y otras personalidades comprometidas en la renovacién educativa, cultural y social.
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El juego y las practicas predominantes

Aunque habitualmente se ha estudiado el juego en la infancia, en ningin momento
se ha dejado de reconocer su influencia en las etapas posteriores de la vida e incluso
el papel que desempena en las diversas culturas, o que hace notar que el juego
trasciende mas alla de lo individual e inmediato.

Actualmente, en una buena parte de las culturas que componen el globo, se participa
del intercambio de productos e imagenes en los que se incluye a los juguetes y los
juegos. Este hecho obedece, en gran medida, al potencial de los medios de difusién
y a la distribucion de los juguetes comercializados que hoy dia han venido a
corromper la diversificacidn de temas, contenidos y variantes que son adoptadas por

los grupos culturales de referencia.

Sin embargo, no puede decirse que en el seno de los grupos, y de acuerdo con su
condicion social o de clase, no existan variadas formas de jugar, lo que obedece
fundamentalmente a las diferencias individuales,a los objetos estimulo (juguetes) que
tienen acceso, asi como la ideologia o concepcion del mundo que comparten.

Para Jerome Bruner “existe una estrecha relacién entre el juego y la cultura
humana”, lo cual le lleva a afirmar que “el juego refleja la cultura, la condicion

subcultural o de pobreza en que se encuentra”. 0’

Los nifios de las zonas campesinas se recrean con juguetes artesanales cuyos
materiales de manufactura corresponden a su entorno fisico y experiencia cotidiana,
por lo que son parte misma de la comunidad. Por ello se puede afirmar que existe
coherencia entre lo que el infante ve y los objeto ludicos con los que se enfrenta. En
el caso de los nifios urbanos, les resultan ajenos los materiales y conceptos que
motivan a los juguetes artesanales. Habituados estos chicos a los estimulos de la
ciudad (la television, el plastico, la moda, el consumo), no hacen mas que reclamar lo

que sus necesidades psicoldgicas y existenciales les exigen para sustituir.

107 Op cit pag. 161
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Se ha observado que en las culturas primitivas se escenifican con mayor frecuencia
juegos que favorecen la condicién fisica (recurso esencial e indispensable en el
ejercicio de la caceria), mientras que en las sociedades tecnoldgicas y altamente
competitivas se promueven juegos de competencia. La caracteristica fundamental,
de estos ultimos denominados juegos de sociedad, es que exaltan el

enfrentamiento y la rivalidad. Ser el vencedor es lo importante, aunque todo debe
lograrse respetando las reglas establecidas.'%8

108 Op cit pag.162

75



Capitulo 3:
Historia, Clasificacion y Caracteristicas del género Terror de Supervivencia.

El videojuego tiene caracteristicas propias sobre las que se ha teorizado
recientemente en el mundo académico, criticos como Espen J. Aarseth (del
Departamento de Media y Comunicacién de la Universidad de Oslo y Co-Fundador
del primer medio Académico para el estudio del cine y de los videojuegos “Game
Studies”) han definido dichos elementos y los ha diferenciado de otras disciplinas
antecesoras “El Videojuego no es un tipo de cine, o literatura, pero ha sucedido que
ha colonizado tentativas de ambos y esto es algo que volvera a ocurrir sin duda”. 109
Es decir, el videojuego es una disciplina versatil y diversa que utiliza recursos propios
pero también toma recursos de cualquier otra disciplina representable por sus

propios medios y limitaciones.

Para definir qué es un videojuego primero tendriamos que definir las bases de un
sistema multimedia. El videojuego pertenece a la familia de los New Media o
sistemas multimedia (los post-media o herederos de los primeros Media: TV, Radio,
Cine). Estos sistemas segun los expertos se definen por las siguientes

caracteristicas:

-Sistema Informatico capaz de controlar otros soportes de Informacion
simultaneamente.’0

-Multimedia es un sistema que facilita todo el material de Espacio
(Hardware) y de Paso (Software) necesarios para producir y combinar
textos, graficos, animacion, sonido, imagenes fijas y en movimiento, que
coordinado por ordenador y proporciona un entorno de trabajo para
funcionar con estos elementos por medio del hyper enlace.’’

-Interface: Donde se desarrolla la obra -Coreografia: Armonizacion de los
elementos de la obra -Enlaces subyantes: Que permiten acceso al

109 Arseth, Espen. Computer Game Studies, Year One, in Game Studies. The International Journal of Computer Game

Research, 1:1, 2001. Disponible online en http://gamestudies.org/0101/editorial.html
110 NEGROPONTE, N. (1995): El mundo digital. Barcelona, Ediciones B,1995

111 Alonso, C.M. y Gallego,D.J. Los sistemas multimedia desde una perspectiva pedagoégica, U.N.E.D. Madrid, 1997
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producto desde numerosos puntos de vista.- -Estos sistemas son capaces
de manejar: informaciéon alfanumérica, grafica, video y sonido
simultaneamente.’2

Resumiendo un poco podemos decir que el videojuego es un producto multimedia
que auna la tecnologia del video bajo control del ordenador y que, ademas su
utilizacion no requiere especializacidbn previa (como si sucede con el resto de

programas informaticos).113

Es un sistema abierto en el que un conjunto de elementos organizados en forma de
estructura jerarquizada interaccionados por procesos que se configuran para
alcanzar un objetivo o estadio final. Su entorno exterior (Cine, TV, Cémic, Video,
Hardware...) retroalimenta al videojuego y su morfogénesis permite adaptarse a los
cambios constantes que originan la evolucién del universo tecnol6gico. Estando éste

en la vanguardia tecnoldgica y sufragando su investigacion.

El videojuego se compone de un conjunto de imagenes y sonidos “con la
caracteristica diferenciadora de otros medios audiovisuales” en donde el relato
ficcional es transformado en un conjunto de lecciones interactivas del usuario

(cyborg) con el hipertexto.

Elementos del video juego, perfilando las caracteristicas béasicas propias y
diferenciadoras podriamos seguir la estructura planteada por James Newman en su
libro “Videogames” 114en la tabla de ‘Elementos del Videojuego’ que a su vez es una

adaptacion de la tabla original de Howland (1989):

Los Elementos de un Videojuego son:
Gréficos: Algunas imagenes que son visualizadas y algunos efectos realizados en

torno a ellas. Esto incluye objetos 3D, imagenes 2D, Full Motion Videos, estadisticas,

112 M. Escribano Serrano, José. “El Videojuego como Herramienta Artistica, Una aproximacion al fenémeno del nuevo lenguaje
cibernética y su aplicacion e influencia en las Bellas Artes”, Dirigido por D. Mariano de Blas, Departamento de Pintura de la
Facultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense de Madrid. Septiembre de 2007.

113 ibidem

114 Newman, James: Videogames. Routledge, London 2004.
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capas de informacion y cualquier cosa que el jugador vera durante la partida.

Sonido: Cualquier musica o efecto sonoro que sea ejecutado durante el juego. Esto
incluye melodias de inicio, musica de CD, MIDI, pistas MOD, efectos Foley (FX),

sonido ambiental.

Interfaz: La Interfaz es todo aquello que el usuario ha de usar o con lo que esta en
contacto directo para poder jugar al juego... esto va mas alla que simplemente el uso
de raton,teclado,joystick e incluye aquellos graficos sobre los que el usuario debe
clickear, los menus de sistema que el usuario debe navegar y los sistemas de control

de juego necesarios para dirigir o controlar las partes (piezas) del juego.

Gameplay: Gameplay es el término mas dificil o confuso de explicar. Esta
relacionado con cuan divertido puede ser un juego, cuan inmersivo es y lo amplio de

su “jugabilidad”.

Story: La historia del juego (story en inglés) incluye el trasfondo antes de que el juego
comience, toda esa informaciéon que el jugador va obteniendo durante la historia o
cuando dicho jugador gana (alguna fase o nivel) y se obtiene algun tipo de

informacion sobre los personajes del juego.

Gracias a los videojuegos el espectador de estas historias fue desplazado de su
lugar como receptor pasivo, a una forma de receptor activo, 11 se transformé en un
usuario capaz de interactuar con mayor libertad, con toda la gama de seres
monstruosos descritos anteriormente. CoOmo disenadores, el analisis visual de esta

area a través de la estética, puede brindar elementos para orientar nuestra

115 El espectador desplazado: Mediante la camara de cine, al espectador se le concede una movilidad vicaria que le
proporciona una entrada anénima en el espacio ficcional de la historia. A diferencia del espectador teatral (que mantiene un
punto de vista fijo), en el cine éste se conduce a través de la propia historia. Sin embargo, encontramos que fue el cine narrativo
el que desplazé todas las formas anteriores de los Hale’s Tours, y la pelicula de trucajes fue sustituida por la pelicula narrativa,
aunque ésta domesticara al espectaculo. Darley, Andrew, “Cultura Visual Digital. Espectaculo y nuevos géneros en los medios

de comunicacion”, Paidos, Espafia, 2002.
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produccién, es innegable que el papel del disefiador de personajes en el videojuego

de este género es crucial para el éxito del mismo.

El videojuego del género survival horror (terror de supervivencia) utiliza distintos
elementos para crear una atmosfera de miedo psicolégico en el jugador, intentando

infundirle terror.

Tales elementos pueden ser: escenarios muy trabajados y concretos, una iluminacién
tenue, opaca y descolorida que provoca una mezcla de terror y angustia asi como
musica, por lo general instrumental y con influencia clasica, que logra en el jugador
un efecto de concentracién, pero que se ve alterado por los efectos de sonido
repentinos y vehementes que pretenden asustar, normalmente, el protagonista
cuenta con poca libertad de movimientos (caminar, correr, apuntar y atacar) y es
comun contar con pocos recursos, es decir, pocas armas de fuego, pocas
municiones, cuchillos o navajas, pocos elementos curativos, etc. De ahi el sustantivo

survival (supervivencia).

Antecedentes del videojuego

Existe gran controversia en cuanto a cual se supone fue el primer videojuego que
surgid, debido a que se pueden tomar en cuenta diversos criterios. Si por videojuego
se entiende como un juguete basado en un mecanismo electronico, resulta que el
primer videojuego fue el llamado “Juego de Rayos Catddicos”, creado por Thomas
Goldsmith y Estle Ray Mann en 1948. Este aparato tragamonedas, consistia de 5
tubos al vacio, los cuales simulaban el curso de un misil. El objetivo del juego, era
girar unas perillas para ajustar la inclinacién y velocidad del misil, para hacerlo dar en
el blanco. Ahora que si la idea para definir a un videojuego ha de ser el uso de un
programa informatico, entonces el primer juego de este tipo fue un programa para
jugar damas inglesas, creado por Christopher Strachey en 1951. Sin embargo, este
sistema no fue inventado especificamente como un entretenimiento, sino como una

herramienta para medir la velocidad de respuesta de las computadoras de la época,
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las cuales dicho sea de paso, carecian de monitores y solo indicaban sus jugadas

mediante tarjetas perforadas.

El primer videojuego que consistio de un programa informatico, y que
cont6 con una pantalla para interactuar visualmente con jugadores
humanos, fue creado en 1962 por miembros del club de trenes a escala
del Tecnolégico de Massachusetts. El juego en cuestion se Illamo
Spacewar, y consistia en 2 naves espaciales controladas por 2 jugadores,
con el objetivo de lanzarse torpedos mutuamente hasta que una nave
fuera destruida. EI juego llegd a ser patentado y distribuido
comercialmente en calidad de software adjunto a todas las computadoras
que se fabricaron en afios posteriores. Sin embargo, el impacto del juego
fue muy limitado, pues desde el momento en que las computadoras eran
gigantescas y ocupaban cuartos enteros, solo las universidades y algunas
dependencias gubernamentales podian darse el lujo de poseer una.

No fue sino hasta 1971, cuando un grupo de estudiantes de la Universidad
de Stanford tuvieron la idea de disefiar un procesador compacto, instalarle
el juego de Spacewar, y conectarlo todo a un monitor y un mecanismo
tragamonedas. De esta forma, surgio la primer maquina de Arcade, la cual
fue nombrada como Galaxy Game. Fue entonces que Nolan Bushnell y
Ted Dabney, un par de estudiantes de la Universidad de Utah, pensaron
en la posibilidad de crear mas videojuegos, y usarlos en locales similares
hasta cierto punto a los parques de diversiones. De esta forma, tras
perfeccionar la tecnologia del Galaxy Game, Bushnell y Dabney
establecieron la compariia Atari Incorporated en 1972, y se dedicaron a
producir comercialmente nuevos juegos, surgiendo a su vez los locales de
arcade o maquinitas. (Oscar Trinidad, 2008).76

De un modo paralelo a lo anterior, Ralph Baer, entonces empleado de una firma de
seguridad electronica, en sus ratos libres buscd disefiar un sistema que permitiera
usar videojuegos en televisiones comunes, y asi aprovechar su mejor calidad de
imagen en comparaciéon con los monitores vectoriales usados en las computadoras
de entonces. Tras experimentar con numerosos prototipos durante buena parte de

los afios 60, Baer finalmente cred un aparato funcional con 3 juegos distintos: un jue-

116 Trinidad Oscar, Reaccion. Programa radiofonico de Investigacion. Reactor 105.7FM,

Titulo: Videojuegos segunda entrega. Captado el: 23 de Junio del 2008. México,D.F.
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go de laberintos, otro de tiro al blanco con una pistola de luz, y finalmente, un rudi-
mentario juego de tenis. Irébnicamente, los juegos de Baer al final no tuvieron mucha
calidad grafica, debido a la poca memoria informatica disponible. Sin embargo, su
gran ventaja fue la compatibilidad con los televisores de cualquier marca. Tras ofre-
cerle el aparato a numerosas compadias, finalmente la empresa Magnavox compré

el sistema, y lo comercializé en 1972 bajo el nombre de Magnavox Odyssey.

El Magnabox Odyssey funcionaba a base de tarjetas de circuitos, aunque éstas solo
funcionaban para ajustar la imagen en pantalla, pues los juegos estaban
programados dentro de la consola misma. Si bien el juego de tenis en particular se
hizo muy popular, mucha gente equivocamente crey6 que la consola sélo funcionaba
con televisiones marca Magnavox, y terminé como un fracaso de ventas. Tuvieron
que pasar 3 anos para que la compafia Atari mejorara la tecnologia existente, y
lanzara su propia consola, el Sears Tele-Game System, el cual incluyd un
relanzamiento del juego de tenis creado por Baer, ahora bajo el nombre de Pong. En
su lanzamiento, la consola de Atari vendié mas de 150,000 unidades, propiciando
que rapidamente surgieran numerosos imitadores. Sin embargo, Atari se consolidd
en 1977 como el lider absoluto del mercado, al lanzar su consola Atari 2600, la cual
finalmente implemento el uso de cartuchos con juegos intercambiables. La industria
de los videojuegos caseros, habia nacido formalmente.!1” Posteriormente, entraron al
mercado de las videoconsolas grandes competidores,como Nintendo, Sony, Sega,
Atari, etc y se dividieron el mercado logrando avances tecnoldgicos y aportando
titulos que pasaron a la historia en el ambito cultural. Pero antes de continuar,
debemos definir ;qué es una videoconsola?. La videoconsola es un pequefo
sistema electrénico que esta disefiado para ejecutar juegos desarrollados en un
computador personal o servidor. Al igual que los ordenadores personales, pueden
adoptar diferentes formas y tamaros; de este modo, pueden ser de sobremesa, es
decir, requieren ser conectadas a un televisor para la visualizacién del videojuego, y

a la red eléctrica para su alimentacion, en la cual suelen consumir 12 voltios, o bien

117 IBID
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el dispositivo electrénico videoconsola portatil, que cuenta con una pantalla de

visualizacion integrada y una fuente de alimentacién propia (baterias o pilas).

Los videojuegos pueden presentarse en forma de cartuchos de plastico
que protegen una placa con chips en los que esta almacenado el
software, o también en disquete, tarjeta de memorias, disco compactos
(como en PlayStation), discos "GOD" (en el caso de Nintendo
GameCube), DVD (como en PlayStation 2, Wii, Xbox y Xbox 360), o
Blu-ray (en el caso de la PlayStation 3). Estos dos ultimos formatos
opticos de almacenamiento son los que se han impuesto como
estandar en las videoconsolas de SEPTIMA GENERACION. El formato
cartucho se utilizaba basicamente para videoconsolas portatiles o en
generaciones pasadas de videojuegos, siendo la ultimas mas
destacables la Nintendo 64 y Game Boy Advance. Hoy en dia,
PlayStation Portable usa UMD, formato propietario de Sony y Nintendo

DS utiliza dispositivos portatiles de tarjetas SD.""8

En la Industria de los videojuegos, las videoconsolas han sido
clasificadas en distintas generaciones. Esta clasificacion la determina
su tiempo de lanzamiento y la tecnologia existente en ese momento.
Las empresas fabricantes lanzan una nueva consola en determinado
tiempo (que puede variar entre 5 o 6 afios). Por otro lado, algunas
generaciones estan sefialadas por un numero determinado de bits, los
cuales determinan el ancho de bus del procesador, (de la segunda

generacion hasta la sexta generacion).’’®

118 Sobre el concepto de videoconsola:

«The First Video Game?» (en inglés) pags. 4. Brookhaven National Laboratory. Consultado el 30-12-2008
Shannon Drake (6-3-2007). «A Natural Born Inventor» (en inglés) pags. 2. The Escapist. Consultado el 30-12-2008
«Sega scraps the Dreamcast» (en inglés) pags. 1. BBC News (31-01-2003). Consultado el 30-12-2008

119 Ibidem
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Las primeras videoconsolas que aparecieron en el mercado llevaban procesador de
8 bits. A partir de la segunda generacion algunos fabricantes ya presentaban equipos
de 16 bits. A partir de esta cantidad, se fueron realizando las siguientes generaciones
de consolas. Una consola de generacion superior no tiene que poseer
necesariamente un procesador de ancho de bus de datos de mas bits, al contrario
gue la creencia popular que piensa que en cada generacion se dobla el numero de la
anterior, ya que la potencia de un procesador esta determinada ademas de por su
ancho de bus por su estructura y velocidad. En las videoconsolas de reciente
generacion ya no sélo depende la potencia de la unidad CPU sino también del
procesador grafico GPU que es el procesador encargado del manejo de graficos en

la consola. Cada componente tiene una determinada cantidad de bits y velocidad.

En la quinta generacion hubo una gran variedad de fabricantes que presentaron
diversos equipos con caracteristicas semejantes a la de un ordenador personal. Las
compafias desarrolladoras de juegos comenzaron a presentar titulos en un entorno

3D, aprovechando la capacidad de hardware de los equipos.

Esta generacién es conocida como la "era de los 32 bits" aunque ocasionalmente
algunas personas se refieren a esta generacion como la "era de los 64 bits" puesto
qgue Nintendo lanzaria dos afios mas tarde un sistema que romperia ese apodo, se

trata de la consola Nintendo 64; raramente se le llama también la "era 3D".

Se trata de una generacion que supuso el paso de los 2D a los entornos
tridimensionales 3D y comenzé en el afio 1994 cuando SEGA lanz6 su Sega Saturn y
Sony su PlayStation, la cual supuso el debut de esta compafia en el mundo de los

videojuegos.

Basicamente el mercado estaba dominado por tres consolas, Sega Saturn (1994),
PlayStation (1994) y Nintendo 64 (1996). La demografia en las ventas de consolas
varié considerablemente, pero estas consolas definieron la guerra de consolas de
esta era. La 3DO Interactive Multiplayer y la Atari Jaguar fueron también parte de
esta era, pero su marketing fue pobre y fallaron a la hora de crear impacto. Esta era

también vio dos versiones actualizadas de la Game Boy de Nintendo: la Game Boy
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Color y la Game Boy Light (s6lo en Japon). Esto da como resultado a la consola de

sobremesa Nintendo 64 el primer lugar sobre la Playstation. 120

Breve Historia de los videojuegos del género terror de supervivencia.

Casi a cualquier persona que se le pregunte por un videojuego de terror
inmediatamente responde Resident Evil o Silent Hill, dos sagas que han marcado, sin
lugar a dudas, un antes y un después en el videojuego. A este tipo de juegos, donde
el terror era la nota predominante, se les llamé Survival Horror, termino que uso6
Shinji Mikami 12t 'y compafia para denominar al boom que en 1996 revolucion¢ el
mundo del videojuego, Biohazard. Ahos después, otro juego, contrario en concepto a
la saga Resident Evil, pero con el terror y la supervivencia por todos lados, Silent Hill,
dio un giro de 180 grados al género y un rival a su medida a Resident Evil. Pero,
irealmente son estas dos sagas las causantes de este nuevo género que, afio a
ano, crece de forma impresionante en todo tipo de formato tanto en videojuegos de
consola y en los formatos pc?. El destino de un género no empez6é en 1996. A

continuacion una cronologia al respecto:

1992: Infogrames, 122 una de las mayores compafnhias del videojuego en la actualidad,

de origen europeo tuvo una idea, un nuevo concepto de juego rondaba por la mente

120 Rusel Demaria y Johnny L. Wilson. High Score! La historia ilustrada de los videojuegos, McGraw-Hill, 2002

121 Mikami Shinji, 11 de agosto de 1965. Después de graduarse en la Universidad Doshisha, ingresé dentro de las filas de

Capcom en 1990. Es més conocido como creador de la exitosa serie de videojuegos Resident Evil.

A pesar del moderado éxito que Shinji Mikami habia disfrutado con sus anteriores participaciones, su camino a la fama se
iniciaria por medio de un videojuego de terror que habria de consolidar un nuevo género dentro del mundo de los videojuegos.

El género seria el survival horror, y el videojuego en cuestion Biohazard, cuyo nombre fuera de Japén seria Resident Evil.

Mikami seria el director del juego. Biohazard se habia inspirado en un pasado videojuego de Capcom llamado Sweet Home, el
cual era una adaptacién de una pelicula de terror japonesa del mismo nombre. También se percibia la influencia de un famoso
juego de PC llamado Alone in the Dark. La tematica del juego, que incluia zombis, se basaria en la pelicula Night of the Living
Dead de George Romero. Pero Biohazard habria de reunir ciertas cualidades que le apartarian del resto y se convertiria en el
videojuego representativo de su género. http://www.fanresidentevil.com/horror/mikami/shinji.html, consultado el 20 de Mayo del
2009.

122 Infogrames Entertainment SA (IESA), fundada en 1983 por Bruno Bonnell y Christophe Sapet, es una empresa francesa
con sede en Lyon (Francia) dedicada a la produccion y distribucion de videojuegos. http://www.atari.com/corporate/principal,
consultado el 20 de Mayo del 2009.
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de sus programadores. Buscaban algo nuevo, distinto a todo lo anterior, que marcara
un antes y un después. Entonces, las novelas de H.P. Lovecraft, donde las tinieblas

respiraban detras de tu nuca, dieron el concepto, la gran idea.

El terror no habia sido un género que se hubiera dedicado especialmente en el
videojuego. Lo unico que se pudo ver fueron adaptaciones mediocres de peliculas de
terror (Viernes 13, Pesadilla en la Calle del Infierno, por citar algunas), normalmente
aprovechando el método de “plataformas y enemigo final”, visto hasta el aburrimiento
durante bastantes afios, que no transmitian lo que el film en cuestion buscaba,

aterrorizar a los espectadores. Infogrames se propuso ese objetivo y lo consiguio.

En ese mismo afio nacia Alone in the Dark (Infogrames, 1992), primer Survival Horror
de la historia de los videojuegos. Con la gran novedad del 3D en sus gréficos, y con
la posibilidad de recorrer cada habitacién de la terrorifica mansion con todo lujo de
detalles (para la época), con una ambientacion “lovecraftiana” muy intensa y con
unos monstruos lo bastante poderosos como para dejarte noqueado en cualquier

rincdn del juego. Un nuevo concepto de juego habia nacido.

Ficha Técnica

TITULO ORIGINAL: Alone in the dark ﬂLﬂ"E ,m.{l]ﬂﬂﬁ

GENERO: Survival Horror f 7

ANO DE LANZAMIENTO: | 1992

PAIS: E.UA

COMPANIA: Infogrames
GRAFICAS: 3D poligonales / 2D
PLATAFORMA: Pc

Figura 9. “Survival Horror”, Edgar Mtz, [Ficha Técnica]

1993: Al siguiente afno, el trabajo realizado veia sus frutos. Alone in the Dark se
convirti6 en un super juego al igual que Mario Bros o Sonic, dejando una huella

imborrable entre las estrellas. Considerado por muchos el juego del afo, cumplié las
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expectativas de los programadores con creces, dandole a Infogrames un titulo que se

convertiria en el “logotipo” de la compafia.

1996: Cabe destacar que hasta 1996 no se consider6 como se puede considerar
ahora un juego de terror. A todos los efectos era una aventura grafica 3D ambientada
en historias terrorificas. La verdad que la influencia de ese género, algo abandonado
en la actualidad, se ve en el método de investigacion y desarrollo de las historias con
gran intensidad, rasgos estos que dieron al Survival la profundidad que necesitaba

para una historia digna y un desarrollo variado.

Tras varias entregas de esta saga y su consiguiente éxito, todavia faltaba la
confirmaciéon de que, lo que habian creado en 1992, sobrepasaba todo lo anterior. En
1996, Biohazard (Resident Evil) popularizé el género, ademas de que el propio Shinji
Mikami denominé a este tipo de juegos como SURVIVAL HORROR debido a que el
terror de los juegos se sobreponian ante otros elementos de los mismos. Este mismo
juego le dio fuerza suficiente a este género como para convertirse en unico e
independiente. Actualmente compafiias como Capcom o Konami (Resident Evil,
Dino Crisis, Devil May Cry, etc), Konami (Silent Hill), 23 Vivendi (The Thing), etc,
deberian de darle las gracias a los creadores de Alone in The Dark por crear un

género distinto de lo que se tenia muy acostumbrado.

123 Will H.. Devouring Whirlwind. Terror and Transcendence in the Cinema of Cruelty, Greenwood Press, New York, 1988.,
citado en Bernard Perron Sign of a Threat: The Effects of Warning Systems in Survival Horror GamesRockett, Disponible en
http://www.google.com.mx/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=4&ved=0CEOQFjAD&url=http%3A%2F %2Fludicine.ca
% 2 F s i t e s % 2 F | u d i ¢ i n e . c¢c a % 2 F fi | e s
%2FPerron_Cosign_2004.pdf&ei=KXwZUPijAYum8QSvwIH4DA&usg=AFQjCNHu29SFkmjMLFUbzeaGobadZK8I8g&sig2=9izyF
7CXmbMvw4f2C_Q_QA
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Ficha Técnica

TITULO ORIGINAL: Resident Evil
GENERO: Survival Horror
ANO DE LANZAMIENTO: 1996

PAIS: Japén
COMPANIA: Capcom
GRAFICAS: 3D poligonales
PLATAFORMA: Play Station

Figura10. “Survival Horror”, Edgar Mtz, [Ficha Técnica]

Ficha Técnica

TITULO ORIGINAL:

Dino Crisis

GENERO: Survival Horror
ANO DE LANZAMIENTO: 1999

PAIS: E.UA
COMPANIA: Capcom
GRAFICAS: 3D poligonales
PLATAFORMA: Sony Play Station

Demo Disk! l

oy
CG

Figura 11. “Survival Horror”, Edgar Mtz, [Ficha Técnica]

Ficha Técnica

TITULO ORIGINAL:

Dino Crisis

GENERO: Survival Horror
ANO DE LANZAMIENTO: | 1999

PAIS: E.UA
COMPANIA: Konami
GRAFICAS: 3D poligonales
PLATAFORMA: Sony Play Station
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Figura 12. “Survival Horror”, Edgar Mtz, [Ficha Técnica]

Para una vision mas detallada acerca de la cronologia de los videojuegos
del género terror de supervivencia y sus principales influencias véase el
Anexo: CRONOLOGIA DE LOS VIDEOJUEGOS DEL GENERO: TERROR
DE SUPERVIVENCIA 1981/ 2013.

Clasificacion del género.

La forma en como se interactia con un videojuego ha variado con la aparicion de
nuevas consolas. Actualmente hay una amplia diversidad de videojuegos, con sus
respectivas particularidades, por esta razon surgio la necesidad de clasificarlos. Los
videojuegos se han, y se siguen diversificando de manera conjunta con la llegada de
las nuevas generaciones de consolas; la creatividad de los desarrolladores abarca
nuevas posibilidades en la creacion de juegos que resultan mas complejos o que
dadas sus caracteristicas, se clasifican en una nueva categoria, y desde luego, los
casos en que los juegos abarcan mas de una categoria. Las formas mas importantes
de clasificacion de los videojuegos son: La basada en el contenido del juego, que es
un estandar basado en sus caracteristicas y tematica. Otra forma de diferenciarlos es
con base a los estandares de la industria, que comprende una serie de
caracteristicas adoptadas por los medios que forman parte de la industria de los
videojuegos: desarrolladores, productores, distribuidores, revistas especializadas,

programas de radio y television, paginas Web, entre otros.

La clasificacion de los organismos reguladores determina para qué tipo de publico
(de acuerdo a la edad) esta dirigido un videojuego, mediante el andlisis del
contenido, se establece qué tan apropiados pueden ser los juegos para personas de

diferentes edades.

Clasificacion de acuerdo a la industria. Terror / Horror de supervivencia (Survival
Horror). Este tipo de juegos contienen elementos de suspenso y terror, en la

ambientacién, los escenarios, la musica, los efectos de sonido, asi como en el modo de
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juego, lo que le brinda al videojugador una experiencia para agudizar los sentidos,

pueden incluir secuencias de accion y elementos de estrategia o aventura.

Principales rasgos de los Survival Horror

Descarga y tension; en términos generales, los juegos de survival horror siguen la
misma férmula, y los jugadores saben lo que la experiencia de juego puede ofrecer.

El héroe o heroina investiga un ambiente hostil en torno en el que él ella, sera
atrapado (un edificio o una ciudad), bien para descubrir las causas de lo extrafio y
eventos horribles (Alone in the Dark, Resident Evil, Sirena) o encontrar y rescatar a
un ser querido de una fuerza maligna, ya sea una hija (Silent Hill, Fear Effect), una
madre (Clock Tower 3), una esposa (Silent Hill 2) o un hermano (Resident Evil 2,
Fatal Frame). En el nivel de accién, en una perspectiva de tercera persona, el
jugador ha de encontrar pistas, recoger objetos (no se puede prescindir de las teclas)
y resolver acertijos. Con el fin de sobrevivir con las armas que tiene, el jugador debe
de enfrentarse a numerosos personajes, monstruos repugnantes, espeluznantes y
mortales (zombis, demonios, bestias mutantes, criaturas anormales, espiritus,

vampiros, etc.).

El conflicto entre el avatar y los monstruos es el elemento dominante de horror.
Desde el lanzamiento de Silent Hill, una forma de diferenciacién de estos juegos ha
sido la de distinguir las mas horribles acciones basadas en un susto rapido.
Diferencia entre el horror y el terror. H. Roca’?# dice que el horror se compara con un
casi asco fisico y su causa es siempre externa, perceptible, comprensible y medible,
y al parecer material. El terror, por su parte, es mas bien identificado con la mas
imaginativa forma de miedo anticipatorio y sutil. Se basa mas en el malestar de lo
qgue no se ve. "El momento mas comun de terror ... es de noche, un gran ausencia de
luz y por lo tanto un gran momento de incertidumbre. Sin la luz del dia, la seguridad y

la vision clara, no hay ninglin momento a salvo”.125

124 Ibidem

125 Perron, Bernard The Effects of Warning Systems in Survival Horror GamesRockett, traduccion por Edgar Martinez Mendoza
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El terror se expande en una duracién superior al horror. Provoca que el jugador se
sumerja solo en la oscuridad o la niebla con sélo una linterna para iluminar su camino
(y asi la curiosidad que le obligd a jugar, lo guia entre penumbras), Silent Hill y Fatal
Frame establecieron los fundamentos de esta forma nebulosa de terror. Aunque la
joven Miku, el avatar del jugador en Fatal Frame, de repente se encuentra cara a
cara con un espiritu; Jill de Resident Evil con frecuencia se encuentra con zombis,
estos encuentros no son lo mismo cuando el héroe no puede ver claramente a sus
enemigos o sus alrededores. Sin la presencia del monstruos y su ataque inevitable,

este tipo de juegos no podria llamarse terror de supervivencia.

Pero mientras el contraste entre el horror y el terror depende en gran parte de la
construccion y, sobre todo, del mantenimiento de un sentimiento de temor, existe otro
ingrediente clave para el estallido del horror en nuestros controles, para puntualizar

este factor es necesario referirse a la teoria de el efecto del sobresalto.

Plagado de monstruos, los juegos de terror de supervivencia hacen uso maravilloso
de la sorpresa, el ataque, las apariencias y cualquier otra accion inquietante que
ocurre sin previo aviso. De acuerdo con andlisis de Robert Baird en "El efecto de
sobresalto. Implicaciones para la Cognicion del Espectador y Teoria de los medios de
comunicacion", 126 |os juegos tienen los elementos fundamentales del efecto de
sobresalto, en la escena amenazante de una pelicula existe una disposicion a: "(1) la
presencia de personajes, (2) una implicita amenaza fuera de la pantalla y (3) una
intrusion perturbadora [a menudo acentuada por una explosidon de sonido en el
espacio inmediato del personaje]. Esta es la formula esencial (el personaje, la
amenaza implicita de intrusion). Los perros que irrumpen a través de ventanas
cuando se cruza un corredor al comienzo de Resident Evil se considera un clasico

efecto de sobresalto.

126 CHIEL KATTENBELT. “Intermediality in Theatre and Performance: Definitions, Perceptions and Medial Relationships”, p.
21 , articulo contenido en la revista: Ed.Chapple, Freda,CULTURA, LENGUAJE Y REPRESENTACION ,La intermedialidad,

Revista de Estudios Culturales de la Universitat Jaume | Volumen 6 - Mayo 2008, traduccion por Edgar Martinez Mendoza.
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Figura 13. Resident Evil,1999, [Fotograma]. Recuperado de
http://selfhatinghipster.files.wordpress.com/2011/11/dogs-breaking-through-window.jpg

Hay mas de una ruptura de ventana como efecto en la serie Resident Evil. Zombies o
criaturas siempre pueden estallar fuera de la ventana incluso si hay barricadas o no.
En Project Zero, es sobre todo las repentinas apariciones y desapariciones de los

espiritus que aparecen al inicio del juego.

Figura 14. Fatal Frame, 2001 [Fotograma]. Recuperado de
http://archive.videogamesdaily.com/media/fatalframe2_mar04/01c.jpg

91



La serie Silent Hill tiene unos monstruos que lanzan ataques bajo cuerda. En el
primer juego, también hay una gran escena, en la escuela primaria le dan un buen
susto: Un gato salta de una caja en el momento mismo que Harry, el avatar del
jugador, esta a punto de abrirla. En el mundo de Silent Hill uno es perseguido por

ruidos repentinos, aqui y alld que no tienen una fuente visible identificable.

Figura 15. Silent Hill, 2001 [Fotograma). Recuperado de
http://www.youtube.com/watch?v=0KXUIjVj4K0

Para activar eventos repentinos es sin duda una de las técnicas basicas mas
utilizadas para asustar a alguien. Sin embargo, debido a que el efecto se considera
facil de lograr, a menudo es considerado como un “truco barato” en comparacion con

otro mas complejo y mas valorado como el suspenso.

Alfred Hitchcock explicaba muy bien la diferencia entre sorpresa y suspenso con un
ejemplo: dos tipos charlan placidamente sentados frente a una mesa cuando,
repentinamente, una bomba estalla. Los espectadores en la sala cinematogréfica, sin
duda, saltaran sorprendidos de sus asientos. En cambio, si el publico sabe que la
bomba va a explotar en determinado momento, pero los tipos en cuestion lo ignoran,

se produce el suspenso.

Para Jean Douchet, el suspenso aparece como el motor que dinamiza toda la obra

de Hitchcock, y segun sus propias palabras "su mision es volvernos oprimente la
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presencia de la catastrofe"127 Nos remite, no ya a una asociacion psicoldgica, sino a
una asociacion filosofica cuando define el suspenso como "la dilatacion de un
presente, asido entre dos futuros inminentes y contrarios".'22 Hay aqui un
sefalamiento extrafno cuando se habla de "tiempos": el presente, que se dilata, y el
futuro que puede desdoblarse en dos posibles futuros, pero que no son dos

posibilidades cualquiera, sino justamente los dos opuestos.

El mismo Hitchcock parece tomar el tiempo coma un elemento fundamental de la
puesta en escena: "si la puesta en escena existe en el cine es, o bien para contraer

el tiempo, o bien para dilatarlo, a voluntad". 129

Pero, {Qué es, el suspenso narrativo?. Basicamente, es un efecto de sentido
producido en el lector o espectador de cine, que consiste en “un estado de
incertidumbre, anticipacibn o curiosidad en relacion con el desenlace de la
narracion”.30 En otros términos, si tomamos el efecto por la causa, el suspenso es “una
estrategia para generar y mantener el interés” del receptor.'3! Asi, entonces, resulta
evidente que el suspenso es el elemento retdrico crucial que define el poder de

seduccion de toda narracion clasica.

A diferencia de otros directores, Hitchcock no lanza un mensaje humanista, no nos
hace querer a personajes simpaticos sumergidos en situaciones que los valorizan. Lo

que él pretende hacernos sentir es mas bien inseguridad, miedo, alivio, a ves

127 Jean Douchet, Cahiers du Cinema, NJ' 99, pag. 44. Citado en Solas, Silvia Angélica, "Dos caras del mismo Hitchcock",
Revista de Filosofia y de Teoria Politica, 1996, Nro. 31-32 6, Memoria Académica Universidad Nacional de la Plata, version

digital, http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.2583/pr.2583.pdf, consultado el 18 de Febrero del 2012.
128 Idem, pag. 45. Citado en IBID
129 Francois Truffaut, El cine segtin Hitchcock, Buenos Aires, Alianza Editorial, 1994, pag. 255. Citado en IBID

130 J. A. Cuddon: A Dictionary of Li terary Terms. London, New York, Penguin, 1973, 663. Citado en, Zavala Lauro, Elementos
del discurso cinematografico. Universidad Autbnoma Metropolitana — Xochimilco, version digital, moédulo: Narrativa cinematogra-
fica contemporanea, Capitulo: “El suspenso narrativo: del cuento policiaco al cine contemporaneo”. p2

http://cecad.xoc.uam.mx/librosenlinea/zavala/17suspenso.pdf, consultado el 18 de Febrero del 2012.

131 Joseph T. Shipley: Dictionary of World Literary Terms. Boston, The Writer, Inc., 1970, 321. Citado en, Zavala Lauro, Elemen-
tos del discurso cinematografico. Universidad Autbnoma Metropolitana — Xochimilco, version digital, moédulo: Narrativa cinema-
togréafica contemporanea, Capitulo: “El suspenso narrativo: del cuento policiaco al cine contemporaneo”. p3

http://cecad.xoc.uam.mx/librosenlinea/zavala/17suspenso.pdf, consultado el 18 de Febrero del 2012.
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compasion. Todas las intrigas, tramadas y resueltas sin que nada de lo que
representa la verdad social y politica de nuestra época entre en juego, no habrian
dejado una huella tan profunda en la historia del cine si no fuera por una puesta en
escena decisiva y genial que no se contenta con intensificar su eficacia sino que, a
fuerza de estilizacion, da a estas intrigas un significado simbdlico: el de una lucha
entre el aspecto sagrado de la vida que se nos ha dado y el uso impuro que hacemos

de ella.132

Hitchcock rechaza la grabacion simplista de la accion y adopta una escritura que
consiste en privilegiar a un personaje a través de cuyos 0jos se veran las cosas (que
el publico experimentara). A este personaje se lo filmara constantemente de cara y
primer plano, de manera que nosotros nos identifiquemos con él. Cuando el
personaje tenga miedo, nosotros compartiremos su miedo, y cuando se sienta

relajado, nosotros también lo estaremos. (Truffaut, 1999, p93).

Una pelicula de suspenso es basicamente una historia de intriga que se caracteriza
por tener ritmo rapido, accion, héroes ingeniosos y villanos poderosos e influyentes.
Posee un relato que tiene mayor consistencia y argumentacion que otros géneros
cinematograficos y su caracteristica es que todos los elementos propios de un guién
(personaje, antagonista, conflicto, ritmo, etc.) estan al servicio de una intriga, es decir
al servicio de una accién que se ejecuta con astucia y ocultamente. Los suspensos
también suceden a una escala mucho mayor: los crimenes que deben ser prevenidos
son asesinatos seriales o masivos, terrorismo o derrocamiento de gobiernos. Peligro
y confrontaciones violentas son elementos estandar en el argumento. Un suspenso
alcanza el climax cuando el héroe finalmente vence al villano, salvando su propia
vida y frecuentemente las vidas de otros. En los suspensos influenciados por el cine
negro y la tragedia, el héroe comprometido es frecuentemente asesinado en el

proceso.

132 Vease, Candalaft, Lia Soledad, “El suspenso en Truffaut y Hitchcock”. Revista Creaciéon y Produccién en Disefio y
Comunicacion N°39, Buenos Aires, Argentina, Junio 2011, http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/

detalle_articulo.php, consultado el 18 de Febrero del 2012.
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Figura 16. Alfred Hitchcock [Fotografia). Recuperado de
http://i.telegraph.co.uk/multimedia/archive/01963/Alfred-Hitchcock_1963018b.jpg

La narrativa, el terror gozado.

El hombre, que durante varios siglos se ha ido alejando penosamente del
oscurantismo y el terror, se encuentra de lleno en ellos otra vez. Sin embargo, no se
trata ya de un terror creido, sino de un terror gozado.’33 Asi al fallar la credulidad, el

miedo que aun inspiran los fantasmas se trasmuta en un placer estético.

En esta poética del espacio del horror la claustrofobia es un elemento clave, y de
hecho la tradicién literaria gética emplea con profusion escenarios cerrados, sellados

al aire 0 a la organizacion social o a la cultura. El yo profundo, atrapado, sometido a

133 Maria M. Garcia Lorenzo y Mauel Gonzélez de la Aleja, En los umbrales del terror, pag 27, Introduccion, Ediciones jaguar.
2005, Madrid, Espafia
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convenciones sociales. Sin embargo no podemos dejar de citar al yo que aun

consciente es encerrado en un espacio destinado a la no conciencia.34

La literatura gética, origen y condimento fundamental de la literatura de terror, nacié
precisamente como contraste a la racionalidad aburrida e ilusoria del siglo XVIII. En
los castillos géticos, en los bosques tenebrosos, en las profundidades de las
mazmorras y cavernas se produce la lucha desigual entre un mundo controlado por
la razon, la ciencia, la tecnologia y el conocimiento y otro muy distinto controlado por
la locura, la magia y los instintos. Encontraremos en toda esta literatura gotica
desafios a convenciones fisicas y naturales (“por algo son llamados relatos de lo
sobre-natural”), dado que lo que asumimos como natural tiene su dominio en un
territorio consciente y cultural con normas y categorias propias que acatamos
colectivamente. En el mundo de los relatos de terror las categorias especificas del
espacio y tiempo, pilares fundamentales de lo que llamamos mundo real, son

revisadas y sacudidas.

El alcance de lo espectral y lo macabro es por lo general bastante limitado, pues
exige por parte del lector cierto grado de imaginacién y una considerable capacidad
de evasion de la vida cotidiana. Y son relativamente pocos los seres humanos que
pueden liberarse lo suficiente de las cadenas de la rutina diaria como para
corresponder a las intimaciones del mas alla. Las narraciones que trafican con los
sentimientos y acontecimientos comunes o con las deformaciones sentimentales y
triviales de tales hechos, siempre ocuparan el primer puesto en el gusto de la
mayoria: esto tal vez sea lo justo pues esas circunstancias cotidianas conforman casi
la totalidad de la experiencia humana. Las angustias y el peligro de muerte se graban
con mayor fuerza en nuestros recuerdos que los momentos placenteros; del mismo
modo los aspectos tenebrosos y maléficos del misterio césmico ejercen una
fascinacibn mas poderosa sobre nuestros sentimientos que los aspectos

beneficiosos.

134 Lopez, Blanca. “Historias de lo ominoso”. México: CEPSIMAC. Clase dictada el 27 de Marzo de 2012. Disefio y

Comunicacion | Estética.

96



Esta fascinacién se agudiza por el hecho de que la incertidumbre y el peligro unidos
a cualquier vislumbre de lo desconocido, conforman un universo de amenazas
espirituales de indole maléfica. Y a esa sensacioén de temor numinoso se le agrega la

irresistible atraccidn por lo maravilloso.

Por lo general, un cuento macabro que trata de ensenar o fomentar un efecto de tipo
social, o un relato cuyos horrores se pueden explicar por medios naturales, no es un
auténtico cuento de espanto coésmico. No obstante, hay que admitir que tales relatos
poseen, en algunos pasajes, matices ambientales que responden a las condiciones
que ya hemos mencionado. América, ademas de heredar las oscuras tradiciones del
folklore europeo, contaba con un trasfondo legendario de asociaciones
sobrenaturales en donde abrevar; de tal modo que las leyendas espectrales ya

habian sido reconocidas como material provechoso para la literatura.

El escenario de cualquier obra de terror, es y debe ser muy visual por eso es un
género literario tan facilmente traspasable a la pantalla cinematografica. Un edificio,
originalmente un castillo, una cabana perdida en un bosque, un pequefno pueblo
rodeado de naturaleza, una recdndita habitacién de la casa, incluso una moderna
nave perdida en la inmensidad del espacio son el escenario perfecto para librar esa
batalla entre el bien y el mal, entre lo conocido y lo desconocido, entre ese yo en el
gue nos queremos reconocer y ese otro ser muy distinto que nos persigue y nos
reclama su sitio en nuestra apacible vida cotidiana. Lo g6tico tiene su origen en la
arquitectura medieval donde los grandes pinaculos y las arquivoltas pretendian
alcanzar los cielos, elevarse fisica y espiritualmente, con el mismo orgullo que

Bannadona'35construye su campanario.

La cultura occidental es dialéctica, establecemos elementos binarios para organizar

la experiencia, conocerla, y transcribirla, tendemos a considerar dos planos, dos

135 Personaje de ficcion que pertenece al cuento, la torre del campanario, del autor, Herman Melville, contenido en Maria M.

Garcia Lorenzo y Mauel Gonzalez de la Aleja, En los umbrales del terror, Ediciones jaguar. 2005, Madrid, Espafa. p.49
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mundos y cuando los representamos recurrimos a umbrales que los separan.
Elementos fisicos que nos separan (el mas acd), y lo hace mas acogedor... cualquier
escenario puede actuar como umbral. Cabe aqui definir este término como un
espacio liminal donde se interrogan y exploran deseos reprimidos y normas
culturales represoras. En definitiva, es un punto de encuentro entre dimensiones o0 un

espacio que permite el paso entre unay otra.

En cuanto al miedo,'3¢ se sabe que si bien ha aparecido en los cuentos populares
desde los inicios de la historia, es s6lo hasta principios del siglo XX cuando gana un

lugar como uno de los géneros o subgéneros literarios.

El terror, definido por Mauricio Molina (1997) como grado extremo del miedo, es una
de las experiencias emotivas que se viven con mayor intensidad; presuntamente,
aparece como una reaccién natural ante una situacion de peligro que pone en riesgo
la integridad. La anterior afirmacion pareciera condicionar la aparicion de la
sensaciéon de terror a situaciones tales como accidentes, actos violentos,
enfermedades, pérdidas del patrimonio o de seres queridos y demas sucesos
relacionados con dafos, pero no es asi; el terror también puede aparecer a
consecuencia de experiencias ciento por ciento de indole imaginativa y/o perceptual
cuyo contenido represente hechos que logren suscitar dicho terror en el receptor,
como podria ser una visidén, un suefio, contemplar un dibujo o fotografia, ver una

pelicula, jugar un videojuego.

Sin embargo, desde el punto de vista de la literatura, es en los origenes de la
modernidad cuando el género de terror toma un lugar y una definicion propias
(Molina, op. cit.). El principio que subyace a la gran mayoria de las obras literarias de
terror, a pesar de los obvios cambios de contenido relacionados con la época y el

lugar en los cuales se generan es el siguiente: debajo de la apariencia cotidiana del

136 Es el miedo, sin lugar a dudas, la emocion mas antigua y mas intensa de la humanidad (Lovecraft, 1989) y fue precisamen-

te Edmund Burke el primero que, percatandose de este hecho, supo ver los efectos del miedo y su contribucién a lo sublime
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mundo, presumiblemente armonico y ordenado, palpita el infame caos donde habitan

seres espantosos y existen misterios insondables que es peligroso revelar.

No hay pasion que robe tan determinantemente a la mente todo su poder
de actuar y razonar como el miedo. Pues el miedo, al ser una percepcion
del dolor o de la muerte, actua de un modo que parece verdadero dolor [...]
todo lo que es terrible en lo que respecta a la vista, también es sublime
[...]; es imposible mirar algo que pueda ser peligroso, como insignificante o
despreciable [...]. Es el terror la fuente de todo lo sublime (Burke, 2005, De

lo sublime y de lo bello).

Un miedo estético que viene a ser reflejo y resultado de ese conjunto de miedos
histéricos que convergen en el recuerdo de un antiguo régimen de opresion y
persecucion que a todos amenazaba y que impedia, por lo mismo, una entrada en la
modernidad, libre de todo perjuicio. Por lo tanto, toda completa exploracién de la
novela gotica exigird una exhaustiva exploracion del sentimiento del miedo, tanto
fisico como mental y un descubrimiento de las varias formas en que el terror se abre
paso en la literatura.'3” De acuerdo con Alvarez Villar (1974), la literatura de terror se
produce en tres corrientes principales: la alegoria moral, que trata con el mal
manifiesto; la investigacion de la psicologia anormal a través de metaforas y
simbolos; y lo fantastico o sobrenatural, que crea un mundo de duda y temor radical.
El terror sobrenatural abarca desde los primeros relatos de fantasmas y espiritus
hasta las nuevas historias de ciencia ficcion. La caracteristica principal de esta
corriente es la presencia tacita o explicita de elementos del campo de “lo
desconocido”, que salen de la experiencia normal, y basa en dichos elementos la

situaciéon de miedo.

Stephen King aisla tres niveles emocionales de terror diferentes, horror, el terror y la
repulsion. Dice: reconozco el horror como la emocion mas fina de modo que intentaré
horripilar al lector. Pero si no lo puedo horripilar intentare aterrarlo y si no puedo

aterrarlo iré a por los grueso. El horror para King es un tipo de aprehension de lo

137 Lopez Santos, Miriam. Teoria de la novela gética, Universidad de Ledn, biblioteca virtual universal, p.5,

99



desconocido; ningun monstruo se manifiesta pero nuestra imaginacion de lo que
pudiera ser desencaja los nervios. En el terror el monstruo se muestra, o se describe;
su malformacion fisica provoca una reaccion fisica. Con la repulsion el monstruo es
tan grosero que la reaccion fisica es una reaccion de extrema repugnancia. Asi para
King el terror es miedo mas imaginacion; el terror es miedo mas descripcion grafica;
y la repulsiébn es miedo mas descripcion grafica gruesa. Los efectos emocionales
disponibles en el género son un continuo de niveles de respuesta. En la teoria del
terror arte, una emocion conectada como un género de la imaginacién, no he

considerado subrayar en mi definicidn que los monstruos en cuestion son de ficcion.

Figura 17. Pixeltuner [llustracién]. 2009. Recuperado de
http://conceptart.org/forums/showthread.php?114967-Pixeltuner-Sketchbook-updates-always-
on-last-page
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Del cine al videojuego

En este apartado se plantea lo que pasa con el videojuego como un medio,!38 y
como el videojuego de terror como fendmeno cultural, manifiesta multiples
transposiciones tanto a nivel de forma, por la estructura de su lenguaje, como por su
contenido. El videojuego hereda del cine la forma de narrar una historia, y al mismo
tiempo construye su propio lenguaje gracias a la interactividad porque es una
caracteristica que el cine no tiene. Sin embargo dado que la cinematografia es su
principal referente, en sus inicios los productores de videojuegos imitan muchas de
las caracteristicas de un film, y en nuestro caso, especificamente el cine de terror,
por lo que es conveniente revisar las caracteristicas del cine de terror. Las narrativas
que circulan por el videojuego del tipo survival horror, manifiestan una multiplicidad
de codigos culturales que se mezclan hasta cohesionarse creando una identidad y

caracter propios.

Multiples influencias en los videojuegos de horror japénes
Cine de Cine Contemporaneo de Horror
Horror Japonés Estadounidense
Cultura Popular Videoi de H J . Cultura Pop
Japonesa ideojuegos de Horror Japones Estadounidense
Cultura Tradicional Literatura Gética y lovecraftiana
(Influencia Europea y Norteamericana)
japonesa

Figura 18, Multiples influencias en los videojuegos de horror japénes, Martin Picard, en “Haunting

Literatura y teatro
Japonés Clasico

Backgrounds: Transnatonality in japanese survival Horror Video Game” citado por Bernard, Perron en
"Horror Video Games: Essays on the Fusion of Fear and Play ". 2009, Adaptacién, Martinez Mendoza

Edgar, [Diagramal.

138 Véase Marshal Mc. Luhan. La comprension de los medios como las extensiones del hombre, Editorial Diana, México, 1969.
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Esté fenbmeno de mezcla de codigos entre medios, tiene una definicion que viene de
la teoria del texto y las artes, me refiero a la intermedialidad, multimedialidad,
transmedialidad, etc, elementos que se explicaran a lo largo de este capitulo

también.

Empecemos por entender, ¢qué son los nuevos medios? de acuerdo a la teoria de
Lev Manovich, sobre E/ Lenguaje de los Nuevos Medios, 13° los nuevos medios son
una hibridacion de los viejos medios (los libros, la tv, la radio, el periddico, etc)
fusionados con el campo técnico de la programacién algoritmica y matematica, por lo
que heredan caracteristicas y actualizan contenidos mezclando formas de expresion
y de difusion. Para Manovich, los nuevos medios son por definicion canales
comunicativos potencializados que reestructuran la forma de absorber la cultura.!40
De acuerdo a esta teoria los nuevos medios tienen formas particulares de crear sus

contenidos

Todos los objetos de los nuevos medios, ya se creen partiendo de cero en
el ordenador o sufran una conversion a partir de fuentes analogicas, se
componen de cédigo digital. Son representaciones numéricas, lo cual tiene
dos consecuencias fundamentales:

1. Un objeto de los nuevos medios puede ser descrito en terminos
formales (matematicos). Por ejemplo, una imagen o una forma pueden ser
descritas por medio de una funcion matematica.

2. Un objeto de los nuevos medios esta sometido a una manipulacion
algoritmica. Por ejemplo, si aplicamos los algoritmos adecuados, podemos
quitarle automaticamente el «ruido» a una fotografia, mejorar su contraste,
encontrar los bordes de las formas o cambiar sus proporciones. En
resumen,los medios se vuelven programables. (Lev Manovich, p. 20)

Los objetos de los videojuegos (imagenes, sonidos, ambientes) tienen las

caracteristicas que L. Manovich menciona arriba porqué el videojuego responde a un

139 Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era digital. Paid6s. Espafa, 2005

140 Véase, Derrick de Kerckhove, La piel de la cultura, Investigando la nueva realidad electrénica. Editorial Gedisa, Espana,
1999.
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momento histérico en el que la posibilidad técnica, la vision tecnologica,
epistemoldgica y mercantil enfocan sus esfuerzos hacia las telecomunicaciones, la
ingenieria computacional, y la programacion. Dando como resultado una forma
amigable de acercarse al obscuro mundo de la maquina. La tecnologia de nuestro
tiempo le da al usuario un privilegio que es el de crear contenidos sin necesidad de
entender la programacién del software, el artefacto se muestra simple, sencillo de
usar, pero al mismo tiempo indescifrable en su discurso.'4! Esta incorporacion del
codigo a las formas de produccion, modifican las caracteristicas de los objetos que
Manovich clasifica en: representacibn numérica, modularidad, automatizacién,
transcodificacion, interactividad, formas que encajan perfectamente con el

videojuego.

La interactividad

La interactividad es la caracteristica mas propia de los videojuegos, esta sefala un
comportamiento, una forma de entender como nos dirigimos y relacionamos con los
objetos; hoy en dia para un nifio promedio que esta acostumbrado al uso de
teléfonos celulares le es completamente ajeno y hasta chocante un teléfono de
cuerda, en el que se tiene que insertar el dedo en la ranura del numero, girar el disco
hasta el tope y esperar a que el disco regrese para marcar de nuevo. Este ejemplo
explica como los objetos nos imponen una determinada forma de uso y es en este
proceso de asimilacidbn de nuestra parte hacia el objeto es como surge desde mi
punto de vista surge la lécia de la interactividad. Trasladado al campo tedrico de los
videojuegos el pensador Andrew Darley en su texto Cultura visual digital (2002)

explica que:

141 La filosofia de la técnica, es una disciplina que denuncia este doble discurso al que se encuentra encadenada la maquina.
Un ejemplo de ello, es la cantidad de soporte técnico que hay alrededor del usuario y los mercados que hay detras de toda la
industria.

Véase: Tecnologia un enfoque filoséfico y otros ensayos de filosofia de la tecnologia, Miguel Angel Quintanilla. Fondo de Cultu-

ra Econémica, Espafia, 2005.

103



“La interaccion no es un concepto tan nuevo como algunos querrian
hacernos creer. Se da en toda recepcion estética, sea ésta perceptiva,
cognitiva, psiquica o interpretativa”. p. 302.

Darley 142 define a la interactividad como una habilidad del usuario, un privilegio que
le otorga la posibilidad de editar, construir y reconstruir el ambiente virtual, conjugada

con una aparente sensacion de libertad:

“Los juegos de ordenador permiten un grado mayor de penetracion en la
imagen (interaccion/albedrio/control) que previamente habria sido inaudito.
Sin embargo ... sigue siendo mucho mas superficial que la de las formas
clasicas, incluso la de la narracion, en las que el espectador se queda, en
este sentido, comparativamente “fuera” de la imagen”. p. 256.

“No obstante esta participacion activa no deberia confundirse con una
mayor involucracion semantica. Al contrario, los tipos de procesos
mentales que requieren los juegos tienen en gran medida una naturaleza
instrumental o reactiva”. p. 257.

Darley también propone la cinestesia vicaria como consecuencia de la interaccion, y

explica los origenes del comportamiento participativo de los espectadores:

“..la “cinestesia vicaria” que he atribuido al juego de ordenador, la
impresion de albedrio lograda dentro de un espacio ilusorio, conserva
vestigios tanto de la ilusion entendida como espectaculo (el diorama, el
cine de los comienzos) como de la cinestesia en “vivo” de los parques de
atracciones”. p. 298.

Algunas caracteristicas de la interactividad las resume muy bien Marco Silva'43

(2006) en el texto Educacion interactiva:

“... los fundamentos de la interactividad: participacion- intervencion,
bidireccionalidadhibridacion y permutabilidad-potencialidad. Son binomios
que expresan el significado de la comunicacion desde la perspectiva de la
complejidad, de la dinamica en espiral, de lo imprevisible, de lo

142 Darley, Andrew. Cultura visual digital. Barcelona, Editorial Paidos, 2002.

143 Silva, Marco. Educacion interactiva. Barcelona, Gedisa Editorial. 2006.
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indefinidamente abierto, de la multiplicidad de predisposiciones y de la
creacion colectiva de los participantes”.p. 131.

Otro pensador contemporaneo que trata el tema de la interactividad es el brasilefo,
Arlindo Machado'44, en su texto El sujeto en la pantalla: La aventura del espectador,

del deseo a la accion (2009), afirma lo siguiente:

113

El proceso de subjetivacion en los medios digitales: inmersion se
refiere al modo singular en el que el usuario entra o se zambulle dentro de
las imagenes y los sonidos virtuales generados por el ordenador”. p. 147.

Finalmente tenemos la propuesta de Lev Manovich'5quien explica que la
interactividad tiene tanto éxito en los medios porqué simula una forma natural del

pensamiento humano en cuanto a busqueda y asociacion de informacion:

“Las afirmaciones recurrentes de que las tecnologias de los nuevos
medios exteriorizan y objetivan el razonamiento, y de que puede usarse
para aumentarlo o controlarlo, se basan en la premisa del isomorfismo de
las representaciones y operaciones mentales con los efectos visuales
externos, como los encadenados, las imagenes compuestas y las
secuencias montadas. Esta premisa no solo la comparten los inventores,
artistas y criticos de los medios modernos, sino también la pisocologia
moderna”. p. 107.

“Los medios interactivos encajan a la perfeccion con esta tendencia a
exteriorizar y objetivas las operaciones de la mente. El propio principio del
hipervinculo, que es el punto de partida de los medos interactivos, objetiva
el proceso de asociacion, que suele tenerse por central en el pensamiento
humano”. p. 108

“... al usuario de ordenadores se le pide que siga la trayectoria mental del
disefiador de los nuevos medios”. p. 109

144 Machado, Arlindo. El sujeto en la pantalla: La aventura del espectador, del deseo a la accion. Barcelona, Gedisa. 2009.

145 Manovich, Lev. El lenguaje en los nuevos medios de comunicacion. Barcelona, Editorial Paidos.
2005 (Original 2001. Editorial The MIT Press).
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Fenomenos Mediales

Los medios como el videojuego también presentan una serie de fendmenos
mediales, entre los que destacan la multimedialidad, intermedialidad,

transmedialidad, etc. en el siguiente apartado revisaremos estos fenémenos.

Intermedialidad, es un término derivado de la intertextualidad, pero aplicado a los

medios. Livia Monnet lo defini6 de esta manera:

La nocion de intermedialidad puede dar cuenta simultaneamente de las
interacciones, imitaciones mutuas o transformaciones, y la
convergencia conceptual entre distintos medios de comunicacion en un
medio en particular, asi como en lo discursivo, las practicas de
representacion y culturales producidos por tales cosas, establecen

relaciones con los medios (Monnet, 2002, 22).

Como dijeron Bolter y Grusin, sobre el proceso de imitaciéon en los nuevos medios: el
videojuego es un medio que alienta enardecidamente la replicacion de otros medios,

especialmente, del cine. (1999: 88-103).

En muchas publicaciones que se han producido en los ultimos diez afos, se ha
tratado el tema de las artes y los aspectos de su medialidad, y sobre la relaciones
entre las artes como medios de comunicacién, podemos encontrar algunos
supuestos que muestran una y otra vez, lo que podria resumirse de la siguiente

manera: cambios Media y co-relaciones entre los medios de comunicacion.

Son importantes las tendencias en el desarrollo de las artes desde el comienzo del
siglo XX. Estas son generalmente asociadas a la difuminacién y el cruce de fronteras
entre los medios de comunicaciéon; con la hibridacién de los enunciados medios de
comunicacién; con las relaciones intertextuales entre los medios de comunicacion;
con las relaciones entre los medios intermedialidad, y con aumentar la auto-

referencia y la auto-reflexion de las artes como medios de comunicacion.
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Cambios Media y co-relaciones entre los medios de comunicacion han dado lugar a
nuevas formas de representacién, promociéon de nuevas estrategias dramaturgicas,
nuevos principios de estructuracion y palabras puesta en escena, imagenes y
sonidos, nuevas formas de realizar los puntos de posicionamiento en tiempo y
espacio; de la creacion de relaciones espacio-temporales; como desarrollar nuevos
modos de percepcion, y de generar nuevos contenidos culturales, sociales y

psicoldgicos significativos.

Las innovaciones tecnolbgicas han desempefado y siguen desempefiando un papel
prominente en el desarrollo de las artes y medios de comunicacion y en la interaccidon

entre todos los modernos medios de comunicacion postmodernos.

La vanguardia historica ha creado las condiciones necesarias en las que los medios
de comunicacién cambien y formen co-relaciones entre estos y las artes. Podrian
desarrollarse como caracteristicas importantes del arte moderno y post-moderno, en
particular en lo que se relaciona con la intercambiabilidad de medios expresivos y las
convenciones estéticas entre los medios de comunicacién, y la puesta en escena
ludica de los signos en que la modernidad y las artes electrénicas posteriores han

derivado.146

Multimedialidad. En el arte y los medios de discursos teéricos el concepto de
multimedialidad se utiliza en dos niveles diferentes. Por un lado, a nivel de sistemas
de signos (palabras, imagenes, sonidos) y por otro lado a nivel de diferentes
disciplinas para distinguir entre diferentes campos de accion cultural o de las
practicas (institucionalizadas) (Artes visuales, literatura, musica, teatro, cine,

television, video, internet, etc.).

Al nivel de los sistemas de signos: un enunciado, por ejemplo, es multimedial, ya
que consiste en una combinacién de palabras, imagenes (fijas o en movimiento,
gréafica o fotografica) y / o sonidos (Idel medio ambiente, paisajes sonoros, musica,

etc). Del mismo modo, los objetos digitales como paginas web pueden ser

146 Ibidem
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considerados como multimediales en la medida en que estén equipados con

palabras, imagenes y / 0 sonidos.4?

Es interesante observar que las computadoras, en la que las palabras, las imagenes
y los sonidos, son procesados y reproducidos, se les refieren generalmente como
ordenadores multimedia. El término fue inventado por la industria informatica con el
fin de hacer hincapié en que el equipo se puede utilizar para muchos propésitos
diferentes, tales como grabaciones, edicion de video, componer musica y disfruta de
juegos, etc. La multimedialidad se menciona a menudo como una caracteristica de
los medios digitales, que, al interactuar con las caracteristicas de la virtualidad, la

interactividad y la conectividad constituyen la especificidad de los medios digitales.

Por lo tanto, a nivel de los sistemas de signos que, podria tener en cuenta (medios
anélogos a los medios digitales) las obras de teatro, el cine sonoro, las emisiones de

television y las grabaciones de video pueden considerarse como multimediales.

La multimedialidad de los medios de comunicacién suele estar, aunque no siempre,
limitada a lo audiovisual, es decir, a lo que percibimos con nuestros sentidos a
distancia, nuestros ojos y oidos, que son los dos sentidos mas importantes para el
desarrollo de nuestra sensorialidad, nuestra capacidad de estructurar el mundo y a
nosotros mismos en relacion a él, en tiempo y espacio, una capacidad, por cierto,
gue nos permite mantener las cosas en perspectiva. Tiempo y espacio son todavia
las dos dimensiones principales por las que hemos de distinguir a los medios de
comunicacién, uno y otro determinan su especificidad. Tal determinacion de la
especificidad de los medios de comunicacidn suele estar relacionada con su
materialidad, aunque se puede notar que en el discurso de los medios comparativos

existe aprension acerca de atribuir las caracteristicas de un medio a su materialidad.

Transmedialidad. El concepto de transmedialidad se utiliza principalmente en el arte

y la comunicacion, en los discursos teoéricos para referirse al cambio (transposicion,

147 Raessens, J. (2001): “Cinema and Beyond: Film en het proces van digitalisering” in E-view: elektronisch magazine over

“theater, film, televisie & nieuwe media”, 01(1), <http://comcom.uvt.nl/e-view/01-1/raes.htm>, [25-02-2007].
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traducciéon, etc) de un medio a otro. Esta transferencia puede aplicarse a los
contenidos (a lo que se es representado en la historia) o la forma (en términos
formalistas podriamos decir, a los principios de la construccion, de estilo,
procedimientos y las convenciones estéticas). A nivel de contenido el concepto se
refiere a la forma en que las caracteristicas de la fuente del medio se pierden en el
proceso de transposicion. En particular, la mayoria de los largometrajes que se
basan en una novela son transposiciones de historias, que no tienen en cuenta las

caracteristicas literarias de la narracion original.

Estas caracteristicas son las que tienden a ser ignoradas, una vez convertido en otro
medio, muy poco nos recuerda la especificidad del medio original literario. Esto esta
relacionado con la obligacion de transparencia que se aplica al cine como un medio
de masas, porque la ultima consecuencia de un medio como el cine, que define a su
audiencia como una masa, es que esta arrase con su medialidad en aras de una

optima accesibilidad al mundo que se representa en la pelicula.

Esta transparencia es como la clasica representacion en la que una pelicula de arte
se desarrolla y tiene que ver con la invencion de la novela del siglo XIX. En el curso
de Isiglo XIX, el narrador se esconde mas y mas detras de la historia que cuenta.
Con su desaparicion, el narrador se priva de la posibilidad de comentarios, lo que
implica que también sacrifica en cierta medida su autoridad. Sin embargo, hay algo
de ganancia: por un lado, la posibilidad de una descripcidn precisa y detallada de los
eventos y acciones que estan teniendo lugar en la historia, al contrario de una
descripcion completa de las experiencias por las que uno 0 mas personajes viven en

la historia, y es lo mismo con la forma clasica del arte cinematografico.

A nivel técnico una transposicién involucra los principios de construccion,
procedimientos estilisticos y estéticos, la realizacion de estos convenios significa que
un medio imita la representacién de los principios de otro medio. Como un ejemplo

esta la especial relacion que guarda el teatro con el cine, podemos pensar en el libre
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intercambio de elementos expresivos entre los diferentes medios de comunicacion

que son caracteristicas del expresionismo aleman. 148

La imitacion por otro medio puede ser considerada como un ideal, 0 como una
deficiencia. Considerado como un ideal, creo que la idea es de Vsevolod Meyerhold,
su pensamiento apuntaba hacia una cinematificacion del teatro. '4° Lo que él tenia en
mente era una alternancia de alta velocidad de las escenas individuales, como en el
cine, que segun Meyerhold, no implica necesariamente que las proyecciones de las
peliculas deberian utilizarse en la representacion teatral a pesar de que fue uno de
los primeros directores que experimentd con proyecciones de peliculas en el

teatro.150

Considerado como un inconveniente, podemos pensar en la caracterizacion como
teatro fotografiado de Béla Balazs, en las peliculas de sus inicios (vamos a decir,
hasta 1915). En ese momento histérico, el film se basdé en los métodos de
representacion del teatro, al menos dentro de las escenas individuales, que

presentaban una totalidad espacial e invariabilidad de |la perspectiva®®! y la distancia.

El cine comenzo a desarrollar su propio idioma a partir del momento que rompié con
el teatro los métodos de representacion, lo que significa que el espacio ya no se
muestra como una totalidad, la perspectiva y la distancia podran cambiar todo el

tiempo al modificar la posicion y el angulo de la camara.

148 Meyerhold, W. (1930): Rekonstruktion des Theaters in Brauneck, M. (ed.) (2001): Theater im 20.Jahrhundert:
Programmeschriften, Stilperioden, Reformmodelle, Reinbek bei Hamburg, Rowohlt. 252-260.

149 Murray, E. (1972): The Cinematic Imagination, New York, Frederick Ungar.

150 La perspectiva naturalis, la perspectiva artificialis, la compositio, la fotografia, la augmented reality, son regimenes que
muestran una especie de legibilidad escopica del pensar. Pero con ello no se hace referencia a la exteriorizacion de un
pensamiento interior que sale, sino como lo ha llamado Jean Luc Nancy, a una puesta en obra del pensamiento mismo en el
afuera. Quintero Liliana - Lemus Amanda - Monreal Fernando (2010). Curso: Dispositivo/pensamiento/Arte/Nuevas tecnologias
[Apuntes], México D.F. Centro Multimedia, CENART.

151 Rajewski, Irina. O. (2005): “Intermediality, Intertextuality, and Remediation: A Literary Perspective on Intermediality’,
Intermédialité - Historie et théorie des arts, des lettres et des techniques, 6, (Special Issue: Remédier/Remediation, Despoix, P.;
Y. Spielman (eds.): 43-64.
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El manejo de la camara significo tanto para Dziga Vertov (1896-1954), 152 que el
concepto de sus peliculas se basaban en el Cine-Ojo o Kino-Eye; 53 Vertov exploro
con frenesi las posibilidades de la camara en base a su movilidad desplazandola por
lugares inhdspitos, colgando la camara en la cima de los edificios, enterrandola bajo
las vias del tren, montandola en vehiculos motorizados, filtrando la camara entre la
gente, Vertov también experimento con el montaje y el tiempo filmico, pero lo mas
importante Vertov pensaba que el cine podia ser documental, veridico, por basarse
en la realidad de las calles que filmaba, y no necesitaba un escenario mas elaborado
como si lo exigia el teatro. Este ejemplo es solo para reforzar la idea de que, una vez
el medio se ha desarrollado lo suficiente, y las audiencias han madurado, el medio

adquiere su propio caracter y una expresion autobnoma.

Intermedialidad. El concepto de intermedialidad es, al igual que los conceptos de
multi o transmedialidad, usado en diferentes discursos. Esto es particularmente
pertinente, porque durante muchos afos el concepto de intermedialidad ha sido
frecuentemente usado en diferentes discursos y en diferentes sentidos que es casi
imposible mapear su campo semantico o su rango. Irina Rajewski'>* tiene razon
cuando afirma que todo el mundo que utiliza el concepto de intermedialidad esta
obligado a definirlo. Por lo que respecta a como se utiliza el concepto, a diferencia de
otros conceptos de medialidad, subraya, en particular, el aspecto de la influencia

mutua (interaccion). El concepto de intermedialidad da lugar a una redefinicion de los

152 Dziga Vértov (en ruso, [sura BeptoB) es el seudonimo de Denis Abramovich Kaufman (Biatystok, actual Polonia, 2 de
enero de 1896 - Moscu, 12 de febrero de 1954), director de cine vanguardista soviético, autor de obras experimentales, como El
hombre de la camara (HenoBsek ¢ kuHoannapaTtom, 1929), que revolucionaron el género documental. Arkadievitch Kaufman D.,

Senses of Cinema, http://sensesofcinema.com/2003/great-directors/vertov/. Consultada el 15 de Marzo del 2009,

153 En 1919, Vértov y otros jévenes cineastas, entre los que se encontraba su futura esposa Elizaveta Svilova, crearon un
grupo llamado Kinoki (Cine-Ojo). Mas tarde se les uniria también el hermano de Vértov, Mijail Kaufman. Entre 1922 y 1923,
Vértov y Svilova publicaron varios manifiestos en publicaciones de vanguardia, desarrollando su teoria del Cine-Ojo. Vértov y
los otros miembros del grupo rechazan de plano todos los elementos del cine convencional: desde la escritura previa de un
guion hasta la utilizacion de actores profesionales, pasando por el rodaje en estudios, los decorados, la iluminacién, etc. Su
objetivo era captar la "verdad" cinematogréafica, montando fragmentos de actualidad de forma que permitieran conocer una
verdad més profunda que no puede ser percibida por el ojo. Segun el propio Vértov, "fragmentos de energia real que, mediante
el arte del montaje, se van acumulando hasta formar un todo global", permitiendo "ver y mostrar el mundo desde el punto de

vista de la revolucién proletaria mundial". IBID

154 Bolter, J.D ,R. Grusin Remediation. Understanding New Media, Cambridge, MIT Press.
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medios de comunicacion porqué se influencian los unos a los otros, lo que a su vez
conduce a una percepcion fresca de cada medio. La intermedialidad asume un efecto
mutuo; hay que sefalar que la intermedialidad también es un aspecto operativo de
los diferentes medios de comunicacion, lo que esta mas estrechamente conectado
con la idea de la diversidad, la discrepancia e hipermediatez (en el sentido de Bolter

y Grusin).155

Para dar algunas referencias histéricas, el concepto de intermedialidad hoy puede
estar mas estrechamente asociado con la Buihnenkompositionen (etapas de
composicién) de Wassily Kandinsky (1912/1923) en oposicion a la Gesamtkunstwerk
(obra de arte total) de Richard Wagner (1850) se esforzd con sus dramas musicales
en la reunificacion y reintegracion de las artes bajo la primacia de la musica. El
objetivo de Wagner era la obra de arte «del futuro».'56 Y logré que su espectador
quedara inmerso en el mundo representado. Kandinsky, por el contrario se esforz6
con su composiciones en el escenario de un teatro que podria funcionar de nuevo
como “un iman oculto” provocando que las diferentes artes se afecten entre si. La
interaccidén de las artes, como Kandinsky lo imaginaba, era una dinamica de obras
musicales y pictoricas, los movimientos coreografiados eran, segun él, posibles
porque cada arte de manera individual habia logrado que la propia pureza de su
expresion fuera sincronizada con las demas artes. El objetivo de Kandinsky no era
una ilusién, el buscaba la expresion de las experiencias internas, «las vibraciones del

alma».157

Para redondear la idea acerca de las multiples mutaciones y afectaciones que tienen
los medios debemos entender que son mecanismo que se estan amoldando a las
necesidades tanto de las industrias telecomunicativas y la redes (internet) como a las

necesidades del mercado y las audiencias.

155 IBID
156 Wagner R., La obra de arte del futuro, Editoral: Universitat de valencia. Servei de Publicacions, Espafia, 2000

157 Kandinsky W., De lo espiritual en el arte, Editorial Premia, México, 1979.
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A nivel biolégico, el ser humano esta constituido de 5 sentidos, con los cuales se
relaciona con su entorno, y estos cinco sentidos funcionan de manera conjunta y
sincronizada, revisando la informacion mencionada en este capitulo podemos afirmar
que el desarrollo de los nuevos medios apuntan a esta multisensorialidad, los medios
se vuelven mas activos, mas potentes, mas silentes (algunos mas pequefios) y
combinando, cédigos, procesos, funcionamientos, estéticas y modos de ser de los
anteriores medios, estan logrando mimetizarse con nosotros y con nuestro entorno,

dandole a los usuarios la ilusién de ciertos privilegios como la libertad de expresién.
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Capitulo 4: Elementos del cine de terror que guardan una relaciéon con el Terror

de supervivencia.

Desde sus origenes, el cine ha filmado el terror humano, ya que de alguna manera
muchos espectadores participan del mismo morboso entusiasmo que el protagonista
alucinado de la pelicula. Por que muestra en imagenes los matices de una sensacion
siempre inabarcable y algunas veces dramatica: el miedo. Los origenes literarios del
género de terror, se remontan a los s. XVIIl y XIX, en concreto a las novelas géticas
de Mrs. Radcliffe, M.G Lewis y Charles Maturin.

La historia del cine de terror trata un tema que va mas alla de las convenciones del
llamado realismo, asi, aparecen relatos de ciencia ficcion, interpretaciones
fantasticas de la realidad, monstruos, fenébmenos inexplicables, cuentos de miedo,

etc.

En 1920, este movimiento aleman, acumula obras maestras con
asombrosa fecundidad, Der Golem de Paul Wegener y Carl Boeser (1921),
Nosferatu de FW Murnau (1922), Orlacz Hande de Rober Wiene (1924), y
otros titulos gloriosos como, Metrépolis de Fritz Lang (1926), Alraune de
Henrik Galeen (1927), el expresionismo aleman es uno de los momentos
realmente trascendentes en la historia del cine. 158

El expresionismo aleman se caracteriza por un barroquismo excesivo muy notable,
asi como por el gusto del simbolismo y los temas macabros, siniestros, y morbidos.
El cine estadounidense de los afnos 30 se vio fuertemente influenciado por esta
corriente, pero sobre todo fue una caracteristica de la produccion de la Universal, la
productora cinematografica que con la llegada del cine sonoro habria de

especializarse en el cine de terror.159

Para Carlos Losilla, autor del libro, ElI Cine de Terror, el expresionismo puede

definirse desde distintos puntos de vista como la representacion del mal encarnado

158 ibidem p. 9

159 Losilla, Carlos, El cine de terror, Editorial Paidés, México 1993, p.62
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en diferentes figuras alegoricas, prepotentes, tenebrosas, que tradicionalmente se
han asociado con la ideologia: aquella que concibe los peores instintos de la
humanidad encarnados en un ser de caracter demoniaco, tan aberrante como
todopoderoso, que recorre obsesivamente la obra de los mas grandes artistas del
pais, desde Goethe hasta Fritz Lang.160 La inspiracion literaria sera decisiva a la hora
de configurar las caracteristicas del género. Hay que destacar las grandes
aportaciones de Bram Stoker, como Dracula, que sobresale por la creacién de un

clima opresivo.

Dentro del cine, las caracteristicas del expresionismo pueden resumirse en la
utilizacion de las sombras, que sugieren inquietud, ya sea simplemente psicologica o
mas profundamente moral, o incluso la deformacién o sublimacidén del decorado, son
elementos graficos que se erigen a partir de entonces en los definidores visuales del

género, manteniéndolos relativamente con vida aun hoy en dia.6!

La década de los 30, la primera edad de oro del cine de terror, ha sido explicada
desde el punto de vista de su relacidn con la angustia de la sociedad estadounidense
tras la gran depresién de 1929. En suma, ha procurado la definitiva consolidacion del

género de terror entre un nutrido grupo de aficionados de este género.

Del cine de horror existe ya amplio consenso cuando se comprueba que sus
periodos de maximo desarrollo y originalidad han correspondido a situaciones
sociales traumaticas: el cine expresionista, en el marco de la inflacién y de las luchas
sociales que desembocarian en el nazismo (1936), la gran depresidn de los Estados
Unidos (1929), los monstruos apocalipticos despertados en el cine japonés por dos
explosiones atdmicas (periodo posterior a 1945); la invasion de poseidos por el
demonio y de esforzados exorcistas en el marco de la crisis capitalista; con su
inflacion galopante, su elevado desempleo; la catastrofe ecologica como fondo (1974

hasta la fecha). Los periodos de convulsién o inseguridad social han activado los

160 ibidem p. 61

161 Hurtado Trujillo Edgar Hiram, Psicosis: La Industrializacion del Horror. Tesis de Licenciatura en Ciencias de la Comunicacion
de la FCPyS de la UNAM, 2007, p.18
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temores mas profundos y atavicos (pérdida de identidad, sumisién, mutilacién,

muerte) del ser humano y han encontrado su puntual reflejo en la pantalla.

En 1947 Kracauer intent6 develar la significacion profunda y “preconsciente” del cine
de terror aleman mediante una especie de “Psicoanalisis colectivo” que le permitia
detectar la neurosis y crisis de la sociedad alemana en la Republica de Weimaren en

su traumatica marcha hacia al nazismo.

Por otra parte, el cine se compara con frecuencia con el fendbmeno del suefo,
entonces, el de terror es equivalente a la pesadilla. Sociol6gicamente es interesante
comprobar como los miedos colectivos de la sociedad, se reflejan en el cine de
horror; no es casual que el género florezca en momentos de crisis social o
econOmica. Muchas veces subestimado el cine de horror es, quiza, el que consigue

mas a menudo fuerza lirica.162

El cine de terror puede resumirse en una situacion basica: narra lo que
ocurre cuando lo normal es amenazado por lo anormal, que puede ser
cualquier cosa, monstruos, demonios, vampiros, zombis, asesinos
psicopatas, animales reales o imaginarios.

El secreto del cine consiste en consequir introducir muchos indices de
realidad dentro de las imagenes, que asi enriquecidas, seguiran siendo
percibidas pese a todo como imagenes. Las imagenes pobres no
alimentan lo bastante a lo imaginario como para que este adquiera
realidad. Inversamente, la simulacion de una fabula con medios tan ricos
como lo real -caso del teatro- corre siempre el riesgo de desaparecer
simplemente como una simulacion demasiado real de un imaginario sin
realidad. El secreto del cine también radica en esto: inyectar en la
irrealidad de la imagen la realidad del movimiento, y realizar asi lo
imaginario hasta un punto jamas alcanzado hasta entonces."63

162 Gonzéalez, Radll, El cine de horror en México, Tesis de Licenciatura en Ciencias de la Comunicaciéon de la FCPyS de la
UNAM, 1992. p.34.

163 Gubern, Roman y Joan Prat Carés. Las raices del miedo. Antropologia del cine de terror. Tusquets. Barcelona, 1979.
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Si el terror es manifestacion que dafia, que arremete, que nos provoca inclusive la
muerte ;es soportable? De primera instancia no, porque es un mal, nos perjudica y
cambia la vida, nos genera miedo e infinidad de sustos, tanto de lo real como de
realidad imaginativa. Nuestro consciente esta alerta, nuestros sentidos se alteran y
conforme avanza el tiempo tocamos limites inconscientes que hacen del terror el

siguiente escalén: el horror.

Reglas del cine de horror.

El cine de horror, de acuerdo con Raul Gonzalez autor de EIl cine de horror en
México, tiene sus propias reglas, sus elementos basicos, y tematicas que lo hacen

diferente a cualquier género. Como:

Monstruosidad: Que es la fealdad fisica, abarca todo tipo de
desfiguraciones, mutilaciones, amputaciones y deformaciones. Pero la
monstruosidad no soélo abarca los planos fisicos, también existe la
monstruosidad psicologica. Podemos decir entonces que el monstruo es
aquel que infringe las leyes de la “normalidad” ya sean las de la
naturaleza, las normas temporales, espaciales o sociales, la
monstruosidad fisica simboliza y materializa lo moral.

La anormalidad: Por lo general el orden sufre perturbaciones en diferentes
grados de violencia que afectan las leyes, a sus normas, y a Sus
prohibiciones. La naturaleza del choque - dira Gérard Lenne- sera
diferente segun la normalidad se viva o simplemente se mire, se acepte o
se sufra. Lo cual determinan el grado de proyeccion del espectador.

Una identificacion con el espectador: Para poder lograr tal identificacion
con el publico el cine de éste género debe plantear la ambigliedad “Bien—
Mal”, ésta se da a través de los personajes, de las situaciones y del modo
en que cada realizador nos acerque a un rostro, a un nifio, un adulto o un

héroe. 64

164 Gonzélez, Raul, El cine de horror en México, Tesis de Licenciatura en Ciencias de la Comunicacién de la FCPyS de la
UNAM, 1992 citado en Hurtado Trujillo Edgar Hiram, Psicosis: La Industrializacién del Horror. Tesis de Licenciatura en Ciencias
de la Comunicacion de la FCPyS de la UNAM, 2007, p. 23
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Lograr la creatividad- comenta Lenne — se sitia por encima de todo criterio de
verosimilitud y plausibilidad. Es preciso que el publico pueda creer, por consiguiente
es preciso que haya una reconstruccidén lo mas exacta posible de un universo que no

sea copia del mundo existente, sino zona de reencuentro entre lo imaginario y lo real.

* Dos vias: Las peliculas del género abarcan dos vias, por las cuales
pueden provocar terror en sus personajes y horror en los espectadores, la
primera de ellas; el origen del peligro de esa anormalidad, viene del
exterior, es decir, el hombre se ve amenazado por un ser extrafio a él. La
otra via, quiza, la mas profunda y delicada es aquella en la que el peligro
viene del hombre mismo. Enfrentar al hombre con el hombre mismo es
enfrentar al espectador con sus propios valores morales y acciones
cotidianas.

El mal: Pone en peligro a un individuo, una comunidad o una sociedad.

Necesidad del miedo: El cine de horror encuentra aqui uno de sus
elementos clave, el miedo interviene directamente en tanto el resorte
dramatico, sentido por los personajes y contagiosos para los
espectadores, e indirectamente, en tanto la creacion de un decorado
efectivo que genera el clima de inquietud.?6°

Canones del cine de terror.

Por su parte Roman Gubern propone tres conjuntos de normas para la definicién e

identificacion del género.166
Canones iconogréaficos:

Se refieren al aspecto visual del medio, y, dentro de él, se autolimitan
aquellos que incluso en su condicion estatica estan investidos de
significacion especifica. Estos canones rigen para los seres humanos, los
objetos, los lugares, y el estilo fotografico utilizados en las peliculas del
género, independientemente de su condicion diegética. Los canones que
regulan la imagineria del castillo del vampiro, del laboratorio, de la sala de

165 IBID

166 Gubern, Roman y Joan Prat Carés. Las raices del miedo. Antropologia del cine de terror. Tusquets. Barcelona, 1979.
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tortura, del maquillaje del hombre lobo o el vampiro, han sido
perfectamente codificados y ritualizados por la industria del cine.

Céanones diegéticos rituales:

Regulan las situaciones canodnicas del género y las propias de cada uno
de sus sub-géneros, como el beso mordisco del vampiro, la ceremonia de
la creacion del humanoide en el laboratorio, son escenas que no pueden
faltar en ninguna de las peliculas de cada sub-género particular, aunque
ocasionalmente se eliminen por elipsis para que esta figura retdrica, en
definitiva, enfatice aquella situacion candnica en la fantasia del
espectador.’67

Figura 19. Thompson, K. 2009, [llustracion].
Recuperado de www.keiththompsonart.com

167 Gonzélez, Raul, El cine de horror en México, Tesis de Licenciatura en Ciencias de la Comunicacién de la FCPyS de la
UNAM, 1992 citado en Hurtado Trujillo Edgar Hiram, Psicosis: La Industrializaciéon del Horror. Tesis de Licenciatura en Ciencias
de la Comunicacion de la FCPyS de la UNAM, 2007, p. 25
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Canones mitico-estructurales:

Contemplan cada momento mitico y su particular modo de articulacion que
puede conocer algunas variantes episodicas, pero que subyace de un
modo estable en las obras de cada ciclo o sub-género: el mito del vampiro,
el mito de Frankestein y su criatura, efc.

El género del horror es uno de los mas populares y cada uno de sus
elementos se formaron segun la evolucion de las sociedades y de sus
propios valores, valores morales que han alimentado al género durante
mas de cien arios.?%8

La figura del monstruo

El monstruo no es un concepto cerrado; se trata en realidad de elementos abiertos y
de dinamismo representativo; sin embargo su concepto va siempre ligado a lo que
sale de la normalidad; suele causar espanto, asombro; asi llamando la atencién

muestra.

El ser teratico se despliega en todas las épocas. Cierto es que hay siglos y etapas
histéricas que favorecen la propagacion de los monstruos; pero, aun cuando la idea
de monstruo sea atacada o desprestigiada, continua, a pesar de todo, como un
permanente asombro. La universalidad del monstruo se proyecta tanto en individuos
normales como en enfermos mentales; tanto en civilizaciones avanzadas como en
las primitivas; por los siglos y los afios y por los cuatro vientos. De esta universalidad
se desprende que el ostento tenga un papel necesario, una funcién natural. De hai
que exista una cierta necesidad del monstruo (0 mejor dicho varias necesidades del
monstruo). Una de ellas es explicativa conceptual: el monstruo como instrumento de
reflexion y pensamiento que el hombre percibe y plasma en sus obras; la otra, se
podria plantear a nivel biolégico como un paso forzoso aunque involuntario de la
mutacidn genética.

El monstruo como lo comenta Héctor Santiesteban:

168 IBID
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Es una existencia en cierto modo plural, dada su conformacion —muchas
veces hibrida—, su forma y su sentido, se trata de una pluralidad que
apunta a la unidad, ya que son varios elementos que forman un solo ser.
Los elementos dispersos confluyen en un ser articulado, organico. Los
monstruos existen en todos los niveles de la creacion: desde el divino,
hasta el mineral,’%° pasando por los mas comunes que son el humano y el
animal. No obstante lo anterior, ni siquiera sobre su racionalidad hay una
regla fija: en ocasiones el monstruo puede ser racional y en oftras
irracional; predomina, es cierto, la irracionalidad del monstruo; no
obstante, indiscutiblemente, pertenece en esencia al reino de lo
animado.70

Los principios de individuacion monstruosa pueden ser o bien la cabeza o
bien el corazon, con cierto dominio de la primera; hay quien ha tomado por
tal al higado.

El concepto monstruo no es un concepto cerrado; se trata en realidad de
conceptos abiertos y de dinamismo representativo, sin embargo su
concepto va siempre ligado a lo que sale de la normalidad; suele causar
espanto, asombro; asi llamando la atencion muestra. (Santiesteban Oliva,
Heéctor. Tratado de monstruos ontologia teratologica, p. 302)

El ser teratico se despliega en todas las épocas. Cierto es que hay siglos y etapas
histéricas que favorecen la propagacion de los monstruos; pero, aun cuando la idea
de monstruo sea atacada o desprestigiada, continua, a pesar de todo, como un
continuo asombro. La universalidad del monstruo se proyecta tanto en individuos
normales como en enfermos mentales; tanto en civilizaciones avanzadas como en
las primitivas; por los siglos y los afios y por los cuatro vientos. De esta universalidad
se desprende que el ostento tenga un papel necesario, una funcién natural. De hay

gque exista una cierta necesariedad del monstruo (0o mejor dicho varias

169 Efectivamente, para algunos autores como Antonius Bernia, editor de Aldrovandi, y Aldrovandi mismo, autor de tanta
importancia para la teratologia, los cometas son monstruos; en su Monstrorum historia (obra péstuma aparecida en Bolonia en
1642), Aldrovandi trata en el capitulo 12 sobre plantas monstruosas (p. 663 y ss.), tales como raices que parecen hombres;
raices que parecen serpientes (p. 670). También apatece esta idea del cometa como monstruo en otros autores como J. L.

Hannemann, Spiritus universalis mundo restitutus, Hamburgo, 1670.

170 Héctor Santiesteban, El monstruo y su ser, RELACIONES 81, INVIERNO 2000, VOL. XXI, UNIVERSIDAD AUTONOMA DE
BAJACALIFORNIA, pag 96
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necesariedades del monstruo). Una de ellas es explicativa conceptual: el monstruo
como instrumento de reflexiéon y pensamiento que el hombre percibe y plasma en sus
obras; la otra, se podria plantear a nivel biolégico como un paso forzoso aunque

involuntario de la mutacion genética.

Figura 20. Pixeltuner [llustracion]. 2009. Recuperado de

http://conceptart.org/forums/showthread.php?114967-Pixeltuner-Sketchbook-updates-always-

on-last-page

Unidad y diversidad del monstruo. El monstruo presenta una consistente unidad

ontoldgica en todos los niveles: psicoldgico, teoldgico, simbdlico, mitico, historico,
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literario. Su tipologia variada lo presenta difuso; sin embargo, el ser monstruoso
presenta constantes constitutivas. Todos los portentos son en cierto sentido portento.
El monstruo fijado, es la plasmacion de una idea general, en un ente particular, por
ello, el ostento de las definiciones, el ostento relevante, muestra que no todas las
anormalidades son trascendentales. En gran medida el problema no es dicotdmico
sino gradativo; existen seres mas monstruos y monstruos mas humanos. Los
gigantes por ejemplo son los monstruos mas reales y en ocasiones no se les toma
por monstruos; sea como fuere, es dificil establecer limites claros. El portento es un

ser limitrofe.

El monstruo es algo mas de lo que vemos, e incluso de lo que
imaginamos; tiene un porqué o un para qué; depende si lo que muestra es
pasado, presente o futuro; es causa, es efecto, y algunas veces es fin en
si mismo.(José Luis Cardero Lépez, Monstruos muertos y dioses oscuros.

p. 65)

Figura 21. Pixeltuner [llustracién]. 2009. Recuperado de
http://conceptart.org/forums/showthread.php?114967-Pixeltuner-Sketchbook-updates-always-
on-last-page

Caracteres monstruosos.
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El mundo del monstruo, y mas aun, el mundo de lo imaginario, es demasiado amplio
y complejo, como para poder reducirlo con la ayuda de un sistema, con la ayuda de
cualesquier sistema; pero no tenemos muchas opciones; habra que ampliar el
muestreo y establecer patrones, causas, motivos; en resumidas cuentas: intentar
darle, si no una forma, al menos una inteligibilidad. El monstruo es un ser liminal; 171
a partir de este caracter de ser que esta en los vértices ontolégicos se constituiria en
el continuum que va de ser a ser, de un grupo taxonémico a otro; el que hace posible

el cambio evolutivo.172

El ostento produce dos sentimientos encontrados: repulsion y fascinacidén; es
ambivalente y variable; incluso algunos monstruos pueden ser usados como figuras
cristologicas. El monstruo es algo extrafo pero propio, causa extrafieza, pero esta

intimamente ligado a nuestro ser.

El prodigio raramente evoluciona, aparece en episodios fijos en los que rompe con la
cotidianidad:lo comuan, lo abundante, lo real, no suele ser representado
monstruosamente; no obstante su rareza, mas aun, gracias a ella, lo maravillosos es
mimado, atendido, recordado en mayor medida que lo comudn y corriente; por ello las
obras artisticas no son representaciones, que reflejan el mundo, sino una porcion del

mundo.173

Los monstruos pueden ser reales o imaginarios. El prodigio esta situado en su lugar
correspondiente dentro del cosmos, emparentado fuertemente con los animales; se
le compara constantemente con las bestias gracias a un acuerdo tacitamente l6gico y
ontolégico. Ahora que sobre su racionalidad no hay una obra fija: en ocasiones, el

monstruo puede ser racional y en otras irracional, predominando, sobre todo, esta

171 Relacionado con la experiencia. Perceptible por los sentidos, que queda dentro de los limites de lo que se puede percibir

conscientemente, fuente: http://www.wordreference.com/definicion/liminal <consultada el 16 de Agosto del 2009>

172 Segun Jean Liedloff, el concepto del continuum se refiere a la idea de que, para alcanzar un 6ptimo desarrollo fisico, men-
tal y emocional, los seres humanos —especialmente los bebés— necesitamos vivir las experiencias adaptativas que han sido
béasicas para nuestra especie a lo largo del proceso de nuestra evolucion.

“El Concepto del Continuum?”, http://www.crianzanatural.com/prod/prod89.html, consultada el 17 de Febrero del 2012.

173 Santiesteban Oliva, Héctor. Tratado de monstruos, ontologia teratolégica, Plaza y Valdez, México, 2003, p. 302
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ultima opcion. El monstruo es un ser mixto incluso en su mas intima definicién, por
ello acaso la manera mas comun de crear monstruos sea la de mezclar animales, la

hibridacion.

El monstruo muestra tal y como lo sefiala su etimologia; juega una parte fundamental
dentro de la constitucion de los mitos. La idea de portento va relacionada con la de

naturaleza; es esta en buena medida, su piedra de toque.

Figura 22. Hussar, M, 2010, [llustracién].
Recuperado de http://www.michaelhussar.biz

Aun en literatura, el monstruo es basicamente forma. El ostento es, en
cierto sentido, espejo del hombre; si el hombre es imagen de dios, el
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prodigio es imagen del diablo; por ello, esta predestinado a la muerte:
como individuo suele ser efimero; como genero, eterno. (Héctor
Santiesteban Oliva, 2003, Tratado de Monstruos, p.301)

Clasificaciones del monstruo.

Clasificaciones y tipologias tenemos bastantes, segun el criterio con que se cuente.

Atendiendo a su tamafo, numero de miembros o de individuos mismos, disposicion

de sus partes 0 ausencia de las mismas, o si se considera la procedencia de sus

partes compositivas, pertenecientes de manera natural a otros seres. Una

clasificacidon que considero fundamental es la que extraemos atendiendo a la actitud

del monstruo. Dentro de ella podemos distinguir claramente 4 tipos de monstruos:

El activo:

El monstruo animado; el que actua e interactua
impulsado, ya sea por una entidad superior, ya sea por
motu proprio, pero siempre con cierta independencia
comportamental. Un buen ejemplo de este monstruo lo

tenemos en el Endriago del Amadis.

El cuasiactivo:

Es aquél que actia como autdémata, sin numen propio.
Es una gran fuerza desencadenada sustraida a toda
normal. Tan pronto es “bueno” como “malo”, pero no
puede decirse de él, con propiedad, que sea ni lo uno
ni lo otro. Su indeterminacion en ese sentido es debida
a su falta de albedrio y decision. Un ejemplo claro es

el Golem.
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El pasivo: Este monstruo sirve de resguardo y proteccion contra
algo o alguien. No necesita entrar en accion. Es
dinamismo estatico, y su funcion es disuadir la
ejecucion de algun acto. Contamos con numerosos
ejemplos en los monstruos aptrépeos situados en las

entradas y porticos de algunos edificios.

El neutro: Es el monstruo que simplemente muestra algo; una
sefal o un acontecimiento. No ejecuta ninguna accion
ni impide su ejecucion. Ejemplos de estos monstruos
tenemos en los partos monstruosos y muertos al

instante.

Figura 24. Targete, J.P. 2009, [llustracion].
Recuperado de www.targeteart.com

Causas y fines. Son numerosas las causas que se atribuyen a su aparicion, algunas
son demasia o insuficiencia de semen, imaginacion de los padres, tratos carnales
bestiales, etc. El trato carnal entre humanos y demonios produce monstruos. La
causa que suele anteponerse como premisa basica es que dios lo quiere, o al menos
que lo permite. En cuanto a fines del monstruo, son mucho menos numerosos; €s
extendida la idea de que el din del monstruo es mostrar algo, sea la célera de Dios,
sea un evento por venir. Lo anterior, en cuanto a consideraciones fenomenologicas
se refiere. Existe una profunda importancia del monstruo dentro del psiquismo
humano que queda reflejada perfectamente en las expresiones mitico-artisticas; el
hombre necesita del monstruo para restablecer equilibrios psiquicos. EI monstruo
esta relacionado con el principio del cosmos, pero también juega un papel

fundamental con el fin y destruccion del universo.
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Lugares y tiempos monstruosos

El ostento habita espacios sagrados o los convierte en tales; también actia en

tiempos sagrados.

El portento habita su guardia; tiene su propio espacio; ;qué se necesita
para que un espacio se apto para ser habitado por un monstruo? debe ser
un espacio sagrado, esto es, cargado de sacralidad; en otras palabras,
debe ser un axis mundi, un eje del mundo. El eje del mundo es el punto
donde es posible la comunién de los tres mundos: Cielo, Tierra e Infierno:
es el centro del mundo; hay que decir que existen varios centros del
mundo, cosa que resulta un tanto paraddjica, pero que, dentro del marco
de la historia de las religiones, es totalmente real y significativo. (Héctor
Santiesteban Oliva, 2003, Tratado de Monstruos, p.300 )

En cuanto a tiempo se refiere, existen monstruos eternos, momentaneos, efimeros,

cada uno de ellos con funciones y causas delimitadas y diversas.

Hay lugares miticos reales. Esto es sitios no imaginarios, sino geograficos,
de los que se fabula mucho y constantemente. Las historias y relaciones
sobre paises extraordinarios y fantasticos han enriquecido las fabulaciones
monstruosas. Acaso el pais maravilloso y magico por antonomasia sea la
India. Oriente es un sitio inmenso del cual no siempre se determinaron
bien sus fronteras. Para unos, Oriente era India; Etiopia era muy
importante, pero incluso esta era confundida o subsumida en aquélla.
Oriente como punto mitico, esta tan pronto como cerca del infierno, como
del paraiso; fue un sitio propicio para los monstruos en la mentalidad
occidental; fueron numerosos los contingentes de razas monstruosas y
monstruos que se ubicaron en Asia.

Los tartaros son importantes para la teratologia occidental. En primer lugar
porque influyeron decisivamente en el paso de ideas y mercancias,
monstruos incluidos de Oriente a Occidente; en segundo lugar porque
ellos mismos fueron considerados monstruos. China sera también
importante, para la teratologia occidental, de ella sale uno de los rasgos
monstruosos mas y mejor adoptados por Europa: las alas del murciélago.
Ameérica también merece un lugar especial dentro de la historia
monstruosa. En ella se encontraron monstruos diversos, sea en la
realidad, sea en la ficcion, sea en la ficcion que se hizo realidad.
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No solo el prodigio habita en espacios y tiempos sagrados. Lo hace
también el hombre que, entendido como sociedad, tiene siempre estratos
con vocacion a lo sagrado. ElI monstruo habita espacios y tiempos
sagrados porque lo hace el hombre; no obstante lo anterior, aquello que en
un momento dado puede ser motivo literario, es en otro un mito sacro, y en
otro, un pasaje trillado que mueve a risa y burla. (Héctor Santiesteban
Oliva, 2003, Tratado de Monstruos, p.304 )

Funciones. El monstruo tiene diversas funciones o usos, que van desde el adorno ,
y la manufactura de objetos y armas, hasta el ser encargado de la destruccion del

cosmos. Es usual que se les dé un caracter apotropeo, es decir, cuidador.

Algunas partes monstruosas eran codiciadas por su poder de antidoto;
se trata, sobre todo, de faneras del organismo en cuestion , tales como:
cuernos, pezunas, pelo, etc. Los monstruos han sido psicopompos ,
guardadores de tesoros, y hasta medios de transporte en las historias

referentes a ellos.

El monstruo disuade ejecuciones de actos. El temor al monstruo es
fundamental para su existencia; pero en el presente siglo, dada la
escasa intimidacion que produce, debido al desgaste de formas que
fueron intimidadoras anteriormente, el monstruo se ha transformado en
entes irreconocibles a primera vista: fuerzas de la naturaleza aparecen
monstruosas, asi como seres que anteriormente no eran considerados
de tal manera. Una importante funcion del monstruo , y acaso la mas
valiosa, generosa y mal retribuida es la de ejercer de chivo expiatorio
de la sociedad. El monstruo muere para que la sociedad se redima.
(Héctor Santiesteban Oliva, 2003, Tratado de Monstruos, p.102 )

Universalidad del monstruo

El monstruo es universal, desde las primeras obras artisticas y mitolégicas
los monstruos estan presentes; resulta de trascendental importancia que el
hombre y el monstruo se acomparien desde tiempos inmemoriables y sin
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embargo, este hecho no ha sido debidamente justipreciado. (Héctor
Santiesteban Oliva, 2003, Tratado de Monstruos, p.118)

Lo que parece diferenciar la narracion de terror de las meras narraciones con
monstruos, como los mitos, es la actitud de los personajes de la historia frente a los
monstruos que encuentran. En las obras de terror, los humanos consideran a los
monstruos con que se topan como anormales, como perturbaciones de orden

natural.174

Los monstruos del terror, rompen las normas de la propiedad ontoldogica
propuesta por los personajes humanos positivos de la narraciéon.’”® Los
monstruos poseen una actitud perturbadora. (Carrol, Néel, Filosofia del
terror o paradojas del corazon.)

Caracteristicas de lo monstruoso.

La impureza implica un conflicto dos 0 mas categorias culturales vigentes. Por lo que
no deberia resultar sorprendente que las estructuras basicas de representacion de
criaturas terrorificas sean de naturaleza combinatoria. Una estructura para la
composicién de seres de terror es la fusién. Al mas simple nivel fisico esto suele
implicar la construccion de criaturas que transgreden distinciones categoriales como:

dentro/fuera, vivo/muerto, insecto/humano, carne/maquina y demas.

Una figura de fusion es un compuesto que une atributos que se tienen
por categorialmente distintos y / o opuestos en el esquema cultural de las
cosas en una entidad espacio temporal discreta.

El rasgo central de una figura de fusion es la combinacion de categorias
disjuntas o en conflicto, en solo un individuo espacio, temporalmente
unificado.

174 ibidem, p.47

175 ibidem, p. 50
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Figura 23. Doble, R. 2009, [Dibujo].
Recuperado de www.conceptart.org

La fisién. En la fision los contradictorios, por asi decir estan distribuidos
en identidades diferentes, aunque metafisicamente relacionadas.

Los hombres lobo por ejemplo, violan la distincion categorial entre
humanos y lobos. En este caso el animal y el humano habitan el mismo
cuerpo (entendido como protoplasma especialmente localizable); sin
embargo lo hacen en diferentes tiempos.

La figura del hombre lobo encarna una contradiccion categorial entre el hombre y el
animal que se distribuye en el tiempo. Por supuesto lo que estamos diciendo de los
hombres lobos se aplica a toda clase de seres que cambian de forma. Un segundo
modo de fision distribuye el conflicto categorial en el espacio mediante la creacion de

dobles.
Estructuralmente lo que observamos en la figura espacial es un proceso

de multiplicacion un personaje o conjunto de personajes se multiplican en
una o mas facetas, en la que cada una representa otro aspecto del yo,
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generalmente un aspecto oculto, ignorado, reprimido o negado por el
personaje que ha sido clonado.

La magnificacién de entidades o seres ya tipicamente juzgados como
impuros o repugnantes en el seno de la cultura. Los monstruos fobicos
magnificados. Lo que hay que magnificar son cosas que ya resulten
potencialmente perturbadoras y repugnantes.

La Masificacion; Masificar montones de criaturas ya repugnantes. Unidas
y gquiadas por propositos inamistosos genera- terror arte, aumentando la
amenaza planteada por estos objetos fobicos de antemano.

La magnificaciéon; con la masificacion no ocurre que cualquier tipo de
entidad se pueda agrupar en hordas terrorificas. Tiene que ser un género
que ya nos inclinemos a considerar repelente.’”®

176 ibidem
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MAXIMVEREHTN.COM

Figura 24 Maxim, V. 2009, [llustracion].
Recuperado de http://maximverehin.com

La emocion del terror arte implica esencialmente una combinacion de miedo y

repulsion con relacion al pensamiento en monstruos tales como Dracula. Los
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monstruos son considerados violaciones de la naturaleza, y anormales, cosa que
pone de relieve las reacciones de los protagonistas. Estos no sblo temen a esos
monstruos; los encuentran repelentes, asquerosos, repugnantes, repulsivos e
impuros. Son antinaturales en el sentido que son abortos metafisicos y, en

consecuencia, provocan repugnancia.l’’

Los monstruos de terror encarnan la idea de una violacion de la naturaleza
se necesita una concepcion de la naturaleza, una concepcion que relegue
al ser en cuestion al reino de lo no natural. Y en este sentido, se podria
sugerir, que la ilustracion proporciono a la novela de terror la norma de lo
natural precisa para producir la suerte de monstruo correcto.

Figura 25 Jones, A. 2009, [llustracion].
Recuperado de www.androidjones.com

177 Cardero Lopez, José Luis. “Monstruos muertos y dioses oscuros, el miedo y lo sagrado”,Ed. Santillana. Espafia 2007.
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Esto es, donde un lector opera, con una cosmologia en la que brujas, demonios,
hombres lobo y fuerzas espectrales sin parte de la realidad, bien que una parte
temible, no esta disponible el sentido de violacion de la naturaleza que acompana al
terror arte. La concepcion cientifica del mundo de la ilustracién, sin embargo
suministra una norma de lo natural que proporciona el espacio conceptual necesario

para lo sobrenatural , aun cuando considere ese espacio como el de la supersticion.

Manuel Delgado ha definido como monstruos en el umbral, y a los que atribuye el

papel de transeuntes a tiempo completo:

... monstruos en el sentido de anomalias inclasificables, descoyuntamiento
de lo considerado normal, y de los que dice que son utiles para catalizar,
bajo el aspecto de su extrafiamiento la mismidad del sistema que los
rechaza, y que los rechaza no porque sean intrusos en Su seno, Sino
precisamente porque representan una exageracion o una miniatura, una
caricatura inquietante en cualquier caso, de un estado de cosas social.

La conciencia de que existen seres monstruosos vy terribles es, probablemente tan
antigua como la conciencia humana. Aparecen en multiples representaciones
repartidas por todo el mundo, desde los helados territorios de los esquimales hasta
las desérticas extensiones de Asia. En todas y cada una de esas representaciones
aparecen los dos caracteres basicos que hemos vinculado con los monstruos; la
mezcolanza de rasgos humanos, animales y fantasticos por un lado y la capacidad
de transformacion, de metamorfosis, por otro. Ambas ligadas a una extremada

maldad y animosidad expresada hacia los humanos.

Garras y dientes agudos, zarpas y rostros cubiertos de pelo, ojos feroces, fijos en su
presa. Grandes bocas animales unidas a una determinacion que parece mayor de la
que podria mostrar una simple bestia salvaje. Rasgos prominentes, orejas
puntiagudas, cuernos, pezuhas... muchas de estas caracteristicas seran
posteriormente heredadas por las criaturas demoniacas del cristianismo que, durante
largo tiempo, van a suministrar a nuestro imaginario colectivo los esquemas

paradigmaticos de los monstruos por excelencia.
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En toda esta parafernalia de figuras y arquetipos cabe destacar la intima
conexion, que en los primeros esbozos de los monstruos, parece existir
entre estos y las figuras y personalidades utdpicas de los llamados dioses
oscuros, es decir de aquellos que representan esa parte siniestra de lo
sagrado que es el Mal.

Los monstruos en sus primeros esbozos, comparten algunos rasgos de
estas deidades, cuya caracteristica principal, si alguna puede destacarse,
es su casi absoluta extrafieza, respecto a los humanos. Simbolizan
fuerzas incontrolables que, desde que el ser humano tomé conciencia de
lo que lo rodeaba jamas pudieron ser sometidas por él, y en la mayoria de
los casos, tampoco pudieron ser nunca racionalizadas esquematizadas o
clasificadas dentro del orden cultural, por lo que permanecieron asi,
refugiadas en lo oscuro y en lo primordial. (José Luis Cardero Lopez,
Monstruos muertos y dioses oscuros. p. 67)

La sangre es un simbolo de la sustancia vital, absolutamente vital, ella misma, motivo
de tantos tabues, prevenciones y normativas en todas la culturas conocidas. Segun
René Girard, la efusion de sangre es algo comunmente temido y de lo que el grupo
social trata de alejarse: <Toda efusion de sangre da miedo> dice. No es que no se
derrame la sangre. Las luchas entre los hombres han ensangrentado el planeta
desde tiempos inmemoriales. Se trata no de impedir ese flujo sino de controlarlo e
interiorizarlo a través de férmulas y de rituales. Pero en el caso de las divinidades
oscuras y en el que los monstruos a los que sus cultos han dado lugar, la efusion de
sangre ya no esta controlada ni ritualizada. Esas deidades exigen mas y mas para
ser aplacadas. Representan el triunfo de las garras, los colmillos, del
despedazamiento y evisceracién'”® de las victimas. Como el hecho es tremendo,
todas las culturas intentan esconderlo bajo el mito, convertirlo en un secreto, para

que, en el transcurso del tiempo, lo cubran la noche y la niebla del misterio.

El vinculo que se manifiesta entre los propositos evidentes de los
monstruos y los aspectos oscuros y poco conocidos de lo sagrado ha de
mantenerse oculto y bien escondido, mas alla del alcance de analisis o del

178 Evisceracion: Salida de los intestinos fuera del abdomen. fuente: http://es.mimi.hu/medicina/evisceracion.html <consultada
el 29 de Agosto del 2009>
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estudio, porque en realidad, muestra un aspecto del ser humano como ser
social que resulta profundamente un aspecto del profundamente turbador
y comprometido: El que sefiala a la violencia desatada y furiosa como
resultado de una colaboracion que, por otra parte, es absolutamente
imprescindible. (José Luis Cardero Lopez, Monstruos muertos y dioses
oscuros. p. 70)

Todos los monstruos representan al monstruo que llevamos en nuestro interior desde

las mas remotas edades.

¢, Por qué la sangre? Sencillamente porque la sangre se asimila siempre con la
esencia de la vida. La sangre -ademas de cumplir muchas otras funciones
esenciales- lleva al oxigeno y los elementos nutrientes a todas las células del
organismo. De la buena o mala circulacion de la sangre depende la salud del cuerpo
y también de su justa medida, porque existen enfermedades graves en las que se
acusa un exceso de sangre circulante. Pero si se produce una hemorragia
continuada -un vaciado- la vida se apaga sin remedio. Es sobre ese mecanismo de
mitificacién de la sangre, de su existencia, pero sobre todo de su fluir y discurrir a
través del organismo, de su pérdida o de su generacion que se instaura toda una
gran compleja construccion mitico-cognitivo que comprende desde la sangre comun
y corriente, hasta la emisidn de sangre menstrual o el derramamiento de sangre en

las batallas y guerras.

En dicho complejo mitico-cognitivo aparecen reglas, normas leyes,
costumbres, y tabues. Se habla de lo que es o no es de nuestra sangre, de
la sangre espuria, de la sangre noble, de la sangre limpia o sucia, de la
sangre pura o contaminada.

Segun afirma René Girard, la monstruosidad primera y esencial esta
constituida por la union de lo maléfico y de lo benéfico y en esa vinculacion
estrecha se apoya tambien el caracter espectacular o discretamente
monstruoso de cualquier criatura sagrada. (José Luis Cardero Lopez,
Monstruos muertos y dioses oscuros. p. 70)
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Lo repugnante o abyecto nunca procede de una insuficiencia por parte de real, sino
de un exceso a cuya vista, e incluso con antelacién a otra experiencia, ya no nos

sentimos saturados, victimas de un empacho.79

Figura 26. Terryl Whitlatch. 2009, [llustracion].
“Animals Real and Imagined: Fantasy of What Is and What Might Be”
Recuperado de http://www.parkablogs.com/

El monstruo que, oculto en la penumbra, desgarra y devora a su vecino y a su vez
teme ocupar su lugar en esta suerte de cadtica trama alimenticia, la naturaleza es la
negacion del contrato social y de las normas de convivencia con que quisiéramos
evitar el devorarnos o exterminarnos unos a otros, la imposicion de leyes es la
demostraciéon mas clara de que el costo que supone la separacién de la naturaleza
es el reconocimiento de que en ultima instancia ésta es indomable, la necesidad de

establecer leyes confirma su debilidad y su inutilidad esenciales.

Aquellos monstruos carentes de forma encajan perfectamente en la condicion de
impuro, pues rompen la categoria que bien podria denominarse como cosa/no cosa;
ejemplos de ellos podrian ser los monstruos pertenecientes a peliculas como La

cosa, La mancha voraz o La niebla. Asimismo aquellos de caracter incompleto

179 Carrol, Noel. Filosofia del terror o paradojas del corazéon. Ed. La balsa de la medusa Espafia. 2005
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pueden considerarse como personajes impuros, ejemplo de estos son los fantasmas
y los zombies, quienes a menudo aparecen sin 0jos, sin brazos, piernas o piel, o

simplemente se encuentran en algun estado de descomposicion.

Asi, a final de cuentas, la caracterizacion del monstruo podria resumirse
bajo la premisa de lo transgresor, pues la expresion de lo anormal se situa
necesariamente en relacion a una normalidad, asi como el de la pureza al
de la impureza. Es decir, que el concepto de monstruosidad siempre
reposa sobre oposiciones dicotomicas.

De este modo, los monstruos al interior de la ficcion de horror van mas alla
de la fealdad fisica; son criaturas que violan el orden natural de las cosas
en virtud de que a la luz de la ciencia contemporanea su existencia es
negada.

(José Luis Cardero Lopez, Monstruos muertos y dioses oscuros. p. 77)

Lo monstruoso en 3 dimensiones segun José Miguel G. Cortés
El monstruo como combinacion de seres y/o formas, los monstruos situados en el

plano simbdlico, lo monstruoso y los fantasmas de la mente.

Prodigios y monstruos, el mundo clasico era muy sensible a los portentos o
prodigios, que se interpretaban como signos de desgracias inminentes. Se trataba de
sucesos maravillosos como lluvia de sangre, hechos inquietantes, llamas en el cielo,
nacimientos andmalos, nifios de doble sexo, tal como se cuenta en el libro de los
prodigios de Julio Obsecuente (que en el siglo IV d.C anotan todos los hechos
prodigiosos, sucedidos en Roma en los siglos anteriores). Es probable que Platén se
inspirara en estas anomalias para imaginar la figura del andrégino originario, y sobre
las mismas bases se concibieron en parte muchos de los monstruos que se decia
habitaban en las tierras de Africa o de Asia y de los que se tenian escasas e noticias.
Por otra parte, el que se adentraba en aquéllas tierras realmente se encontraba con
hipop6tamos, elefantes o jirafas, y ya en Job aparece lo que probablemente era un
cocodrilo, pero que paso a la tradicibn como el Leviatan. Sobre las maravillas de la

India escribié en el siglo IV a. C. con C Tesias de Gnido; su obra se perdi6, pero
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abunda en criaturas extraordinarias la historia natural de Plinio (siglo | d.C), en la que
se inspiraron muchisimos tratados posteriores. En siglo 1l d.C. Luciano de Samosata,
en su Historia Verdadera, aunque fuera a modo de critica a la credulidad tradicional,
representaban hipotrofia, pajaros con alas de hojas de lechuga, minotauros y

pulgarqueros tan grandes como 12 elefantes.

Véase como en la novela de Alejandro (que aparece en latin en el siglo XII, pero que
tiene su origen en fuentes que se remontan al pseudo calistenes del siglo Il d.C.) el

conquistador Macedonio tenia que enfrentarse a gentes espantosas.

A menudo la atribucion de belleza o de fealdad se ha hecho atendiendo no a criterios
estéticos, sino criterios politicos y sociales. En un pasaje de Marx (Manuscritos
econdmicos y filosoficos de 1844) se recuerda que la posesion de dinero puede
suplir la fealdad: el dinero, en la medida en que posee la propiedad de comprarlo
todo, de apropiarse de todos los objetos , es el objeto por excelencia ... Mi fuerza es
tan grande como lo sea la fuerza del dinero...Lo que soy .Todo, absolutamente todo
en el universo posee una belleza (hasta lo feo). Desde las artes, pasando por la
naturaleza y las maquinas, la obra mas perfecta y bella es el cuerpo humano. Este
ha sido materia de investigacion desde diferentes disciplinas. A través del tiempo, se
ha tratado el tema de la estética, no sélo desde las artes, sino desde la literatura, la
filosofia, y ahora, la medicina. Ambos términos logran estar juntos en diferentes
épocas de la historia, hablando desde diferentes perspectivas. La historia de la
belleza que conocemos, proviene de Occidente. Ha sido tan fuerte su influencia que,

hasta nuestra era, se sigue viendo el peso de ésta.

Kant dice en La critica del juicio que el arte puede tratar cualquier asunto y promover
cualquier sentimiento, independientemente de su moralidad y del horror que pueda
despertar. Un unico limite sefiala a la obra de arte, una unica restriccion: un
sentimiento que, al ser suscitado por una obra, produce inmediatamente la quiebra
del efecto estético. Tal sentimiento imposible de ser promovido es, al decir de Kant, el

asco.
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Todo sistema social se dota de una estructura de control para mantener el orden
moral instaurado. Un orden basado en muy diversas formas coercitivas, necesitadas
de elementos ideoldgicos y culturales que justifiquen dicha coercidon. Las sociedades
occidentales cristianas se han servido durante siglos de simbolos como el demonio,
las brujas o los seres monstruosos para marginar o expulsar a cualquier miembro
considerado indeseable. A estas personas se les ha acusado a lo largo de la historia
de aliarse con los enemigos de la naturaleza, de hacer pactos con el diablo, de
oponerse a los modos de vida normales. Estos seres diabdlicos amenazan la unidad
del grupo social y han de ser eliminados para reforzar la coherencia interna e impedir
el cuestionamiento jerarquico. Asi la sociedad para protegerse, se divide entre las
fuerzas del bien (aquellas que representan la continuidad del status quo) y las
fuerzas del mal (las que introducen una conducta irracional que cuestionan las bases

sobre las que sustentan lo social) en perpetuo combate.

Mary Douglas considera la figura del brujo como el simbolo que mas se ha utilizado
historicamente para mostrar o que seria la antitesis del hombre normal. La brujeria
se utiliza como sistema de control ya que por medio de ella de pueden achacar todas
las desgracias a inconformistas e individuos que se manifiestan en conducta

desviada. La acusacioén de brujeria constituye una llamada a la conformidad.'8

Lo importante es que, llamese brujo, diablo o demonio, todos ellos son
seres monstruoso que equivalen a aquello que representan una amenaza
para la integridad, de un sistema o de un individuo que se opone a las
estructuras que constituyen la vida. Se presentan siempre como una
diferencia, una distincién en relacién a la naturaleza.®’

Las criaturas monstruosas vendrian a ser manifestaciones de todo aquello que esta
reprimido por los esquemas de la cultura dominante. Serian las huellas de lo no

dicho, lo no mostrado de la cultura, todo aquello que ha sido silenciado, hecho

180 Cortés, José Miguel. Orden y caos. Un estudio cultural sobre lo monstruoso en el arte. Barcelona, Anagrama, 1997 pag, 17

181 King, S., Danse Macabre, Nueva York, Berkely Books,1987,pp. 22-23.
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visible. Lo monstruoso hace que salga a la luz lo que se quiere ocultar o negar.
Ademas, problematiza las categorias culturales , en tanto que muestra lo que la
sociedad reprime. Todo ellos tiene un contundente caracter subversivo al resolver o
invertir las categorias conceptuales, o subvertir los represivos esquemas culturales
de categorizacion.

Lo monstruoso representa el Otro depredador que hay en cada ser
humano, al tiempo que moviliza una imagineria negativa que amenaza la
estabilidad social en aspectos basicos tales como el concepto de patria, de
clase social, de raza, de sexo o de género. Lo monstruoso tiene la funcion
de atemorizar a la gente (amenazandole con consecuencias funestas)
para que acepte, sumisamente su rol social. Como dice Stephen King
‘Amamos y necesitamos el concepto de monstruosidad porque es la
reafirmacion del orden que anhelamos como seres humanos(...) y
déjenme sugerir que no son las aberraciones mentales ni fisicas las que
nos horrorizan, sino la ausencia de orden que estas situaciones parecen
implicar”. 182

Lo monstruoso esta intimamente ligado al miedo. El miedo estd unido a lo
desconocido. Es una expresion privilegiada estilizada del vértigo de la conciencia
frente a la confusion de lo imaginario y lo real. Las personas tienen verdadero pavor

no solo a relacionarse, sino tan siquiera a tocar, a rozar un monstruo, no vaya a ser

que les contagie.

182 Cortés, José Miguel. Orden y caos. Un estudio cultural sobre lo monstruoso en el arte. Barcelona, Anagrama, 1997 p. 37
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Figura 27. Evans, J. 2010, [llustracion].
Recuperado de http://darktreeart.blogspot.mx

Los seres deformes, como casi todos los miembros de un grupo social minoritario
tienden a aceptar los estandares impuestos por la mayoria. La marginacion, el
desprecio y la humillacion cuando no el desprecio, son los sentimientos recurrentes

que la sociedad tiene hacia estos seres.!83

El miedo es una emocion, quizas la primera entre las emociones humanas, simples,
instintiva que existe desde que se nace hasta que se muere. Miedo al desorden, a la
inestabilidad, a la oscuridad, a lo desconocido. Roman Gubern describe el status del
miedo en los siguientes términos: “El miedo es una reaccion altamente funcional,
saludable y adaptativa, ya que permite al organismo activar sus defensas y
reaccionar de un modo autoprotector en situaciones de amenaza.” Sin embargo
cuando la sublimacién de la muerte se hace imposible y el miedo se convierte el
panico, entonces la imaginacion angustiada crea y multiplica imagenes monstruosas

de perversidad.

183 IBID
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El monstruo esta basado en un sentimiento inmanente de terror ante la
profundidad misteriosa de la existencia, refleja la fascinacion que lo
siniestro refleja sobre el ser humano. Ademas, los seres monstruosos no
So6lo son una amenaza que significa peligro, sino que llevan aparejados
componentes de repulsion y nausea que se asocian a la suciedad, a la
decadencia, al deterioro y la putrefaccion. No solo producen miedo, sino
que, generalmente, son repelentes, repulsivos, asquerosos, violaciones de
la naturaleza.

Como lo observa Giorgio Agamben, con los campos de exterminio nace una nueva
forma de inscribir el sentido de la muerte: el cadaver. Con la “solucién final” la muerte
se cancela y nace el sentido del cadaver como metafora del anonimato de la
sociedad de masas. El exterminio cancela el derecho de muerte, es decir, de
humanidad y nace con ello la neutralidad de la materia.”® Por el otro, el principio de
realidad y de objetividad del cine y la fotografia mostraron el potencial de expresién y
de constatacion a la hora de atestiguar la violencia y el extremo de la tortura y el
exterminio en los campos de concentracion, a lo que habria que afadir la condicion
de reproduccion masiva de estas imagenes a través de los medios impresos y el
cine. El alcance de estas imagenes inscribia un imaginario de la muerte masiva
(impersonal) en una sociedad igualmente masiva. A partir de ahi, la muerte y la
violencia iran ocupando un lugar predominante en la cultura visual de la sociedad de
la segunda mitad del siglo XX. Iconografia que ademas se prestara al manejo dirigido
de la imagen: a la censura y su uso ideolégico'® que desde entonces sera una
constante de la imagen en la sociedad.'® A lo que habria que afadir el modo en que
éstos funcionan en el horizonte secularizado de la cultura. No se trata tan sélo del

cadaver, sino de éste como la constatacion del fin del sentido de lo humano. A

184 Véase Giorgio Agamben. Lo que queda de Auschwitz. El archivo y el testigo. Homno Sacer lll. Valencia: Pretextos, 2000.

185 Entiendo aqui por ideologia la definicion que al respecto hace Eduardo Griiner como “...regimenes de produccién de ciertas
verdades operativas, l6gicas de construccion de la “realidad” que pueden ser desmontadas para intereses particulares que tejen
la aparente universalidad de lo verdadero” Eduardo Griiner, El sitio de la mirada. Secretos de la imagen y silencios del arte.
Buenos Aires: Grupo Editorial Norma, 2002, pag.39.

Producciones que operan bajo la l6gica de la falsa ilusién y que asumen como estrategia la disoluciéon entre realidad y ficcion
para vigilar, controlar y regular las conductas sociales, sobre todo las referidas al deseo y la afectaciéon, que ponen en crisis lo

regimenes hegemoénicos de control.

186 Giorgio Agamben, Op. cit.
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diferencia de otros significados en la historia de la representacién, el cadaver
después de la “soluciéon final” es la imposibilidad de la muerte como condicion
humana.'® Asi pues el horror y la fascinacion adquieren un significado inédito,
significado que por lo demas sera determinante en la redefinicion que se hara del
sentido de la representacion en la cultura visual del siglo XX y que abrira un nuevo
territorio de exploracién al mundo del arte. Las relaciones entre el orden masivo de
la imagen, la estética del horror inscrita en el cuerpo, la condicion ideoldgica que se
desprende de la manipulacion de la imagen y la condicidbn de objetividad de estas
imagenes tendran un impacto innegable en la configuracién axiolégica y simbdlica de
lo informe en la cultura y el arte del siglo XX. A partir de ello nace una nueva
dimensiéon de lo grotesco: lo serio, y una nueva consideracion sobre el cuerpo: el

horror.188

Lo siniestro es una categoria que se vincula estrechamente con la psique humana,
sirve para describir un estadio en el que el ser se angustia, por algo extrafio. Al
mencionar aqui la palabra extrafio, nos referimos a una circunstancia que puede ser
completamente normal, como patear una pelota, volver a ver a una persona, ver una
paloma, escuchar una cancién, pero que sirve como umbral hacia lo ominoso, Lo
ominoso esta relacionado con la historia personal de cada individuo pero también
esta vinculado con nuestro primer estadio, nuestro estadio como humanos recién
nacidos, imaginemos por un momento lo que sentiriamos al nacer: total
vulnerabilidad ante la situaciéon, donde no puedes articular palabras, ni
pensamientos, no podemos ver, mas que sombras y la realidad se va encarnando
lentamente. Sin duda seria una experiencia de shock. Ademas en este primer estadio
somos lo mas parecido a un ser inerte, y nuestra madre se transforma en un todo,
fuente de alimento, afecto, proteccion; pero no todo es para siempre, mientras vamos

creciendo nos damos cuenta que no somos el Unico eje que mueve a nuestra

187 Barrios Lara, José Luis. El cuerpo disuelto: el asco y el morbo o la retérica del espectaculo en el arte contemporaneo
(2006). México, Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), Facultad de Filosofia y Letras (FFyL), Tesis de doctorado
en Historia del Arte, 274 p.

188 IBID

145



madre, estan los hermanos, nuestro padre, etc. Este proceso de distanciamiento
(destete), puede ser bastante fuerte para nosotros, y si es muy drastico produce el

denominado efecto de castracion.

La repeticidn es lo que impide al personaje escapar de la desgracia; en realidad sus
acciones, no estan destinadas nunca a evitar el desenlace tragico de la historia sino
a provocarlo. Tal seria el caso de un mito como el de Edipo, pero también lo es
Tiempos Modernos donde el personaje es victima de su pulsién de repeticion. Sin
embargo, el obrero puede acceder a una situacion que le es negada al héroe griego:
la posibilidad de tener esperanza aunque las circunstancias materiales y reales en

las que se encuentra no cambien.

La tragedia encierra a los personajes y los condena a un fin necesariamente fatal. En
la estética de lo narrativo, también es necesario que el personaje se encuentre, de
alguna manera, libre de culpa; si no es el caso, lo que le pudiese ocurrir no seria
tragico sino justo e incluso “castigo divino”. La definicion de tragedia que aporta
Sanchez Vazquez tendria que mencionar que, el destino del héroe tragico bien
puede ser producto de sus actos mas no por ello sera siempre culpable de los
mismos. El personaje no sabe que se encuentra atrapado en una cadena de
repeticibn y menos que ésta es el resultado de su manera de ser y estar en el
mundo; en este sentido, la desgracia y la mala suerte se presentaran como si
hubiesen sido el objetivo que el personaje perseguia, aunque él lo ignore. Ante la
imposibilidad de escape y la muerte inminente, la tragedia sera las mas de las

ocasiones ominosa.

En vista de lo anterior, es notable no tanto como las categorias estéticas pueden
traslaparse sino la manera en que lo ominoso subyace a algunas de ellas. En ese
sentido, lo ominoso no habria de ser tratado como una categoria en si sino mas bien
como un sentimiento angustiante que es susceptible de aflorar en cualquier momento
de la vida cotidiana. Las categorias estéticas y los objetos que éstas persiguen

describir, se puede decir que operan como cubiertas metaféricas que sirven a los
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autores para dar una salida expresiva a aquello ominoso oculto que no puede ser

articulado en lenguaje ni en imagenes.18?

La paradoja, miedo / fascinacion.

Otra forma de explicar la atraccion por el terror una forma que puede conectarse con
elementos de la explicacion religiosa, consiste en decir que los seres terrorificos -
como divinidades y demonios nos atraen a causa de su poder. Inducen pavor. Por
decirlo asi, podriamos decir que nos identificamos con los monstruos a causa del

poder que poseen, los monstruos son figuras que satisfacen deseos.
La espectacularidad de lo monstruoso en palabras de Omar Calabrese:

...Primero: la espectacularidad, derivada del hecho de que el monstruo se
muestra, mas alla de una norma (<<monstrum>>). Segundo: <<la
misteriosidad>> causada por el hecho de que su existencia nos lleva a
pensar en una admonicion oculta de la naturaleza, que deberiamos adivinar
(<<Monitum>>). Todos los grandes prototipos de monstruo...Son al mismo
tiempo maravillas y principios enigmaticos...’%0

(c)2006 Masahiro Ito Ma

1

ht ge

Figura 28. Masahiro, |. Pyramid Head. 2009, [llustracion].
Recuperado de http://www.geocities.jp/nobu_hill/gallery.html

189 Nashy Paul, Las Tres Caras Del Terror. Alberto Santos Editor, Madrid 2000, pp. 33, 34.

190 Omar Calabrese. La era Neo- barroca, traduccion de Ana Giordano, Catedra. Madrid 1987. Pag. 107.
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La monstruosidad o anormalidad sélo tiene sentido en funcidén de lo que se considera
normal o corriente; y la naturaleza del choque producido por un determinado
espectador o destinatario es diferente segun la anormalidad se viva o simplemente
se mire, acepte o sufra. Todo ello determina el grado de proyecciéon del espectador, y
cuanto mas inflexible sea la estabilidad de un mundo, mayor sera el poder dramatico
de la inestabilidad de las barreras entre lo concebido como normal y anormal. En la
pelicula Frankenstein (1931) de James Whale se plantea la percepcién del miedo
que genera el monstruo como «ser artificial» entre la gente (miedo que es reciproco
porque también lo desarrolla el propio monstruo) frente a la aceptaciéon de la nifia que
le regala una flor porque le acepta ya que no le interpreta bajo ningun sintoma de

deshumanizacion.

La anormalidad puede llegar a generar miedo o angustia por la incapacidad de
imaginarse lo asombroso, inconcebible o imposible, y es por ello por lo que se
utilizan personas monstruosas en peliculas fantasticas y de terror, llegando incluso a
escogerse verdaderos modelos de seres deformados en algunas peliculas como el
caso de Freaks (1932) de Tod Browning191, en donde se exhibe una galena de
individuos deformes: enanos, siamesas, personajes con cabeza de alfiler o con
articulaciones mal desarrolladas; todo ello aderezado dentro de un amplio abanico
circense. También en el caso de una pelicula hispanofrancesa titulada La barraca de
los monstruos o La Galeria de los Monstruos (1924), dirigida por Jaque Catelain y
Marcel L'Herbier, se exhiben y conviven bandoleros, toreros, caciques, gitanos,
hambrientos, junto a personajes deformes como la mujer tronco, la mujer barbuda,

gigantes, etc.

En cierto modo el miedo esta asociado a lo desconocido. En la representacion de lo
monstruoso intervienen diversos factores tematicos que surgen a través de multitud
de tramas que aparecen en los relatos audiovisuales como las relaciones de la vida

con la muerte, el temor ante el pasaje que nos lleva de una a otra, el deseo del ser

191 Véase, Robert Bogdan, Freak Show presenting human oddities for amusment and profit. The university of chicago press,
Chicago, 1988.
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humano por alcanzar la inmortalidad; los mitos sobre vampirismo, claro ejemplo de
las peliculas de la saga de Dracula; las narraciones de zombies que se aprecian en
numerosas peliculas y telefimes de ciencia ficcibn, asi como en numerosos
videoclips como el conocido Thriller(1982) del cantante Michael Jackson; el pavor
gue suscita la mutilacion de 6rganos vitales (ceguera, discapacidad, castracion...), la
duplicidad del ser humano, tema central de la pelicula Inseparables de David
Cronenberg; la aparicion del doble o la pérdida de identidad, como se observa en las
peliculas El club de la pelea (1999) de David Fincher o en El otro (1931) de Robert
Mamullian; la emergencia de los instintos aniquiladores, asesinatos por placer como
los que nos muestra la pelicula Asesinos Natos (1994) de Oliver Stone; la
promiscuidad entre lo organico e inorganico y lo natural y artificial, cuyos ejemplos
mas evidentes se ofrecen en diversas peliculas de David Cronenberg como
eXistenZ(1999), El almuerzo desnudo(1991) o Vinieron de dentro de(1975); la
pérdida de la conciencia o la manifestacion de la locura a través de la imagen como
en la pelicula Henry: Retrato de un Asesino(1990) de John McNaughton; asi como la
percepcion de estados de animo que se observan en los personajes inmersos en la
historia cuando contemplan escenas de horror, angustia, dolor o miedo, entendido
por Roman Gubern (1979) como una «reaccion altamente funcional, saludable y

adaptativa.
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Conclusiones.

El videojuego de terror es un fenbmeno complejo que contiene una multiplicidad de
codigos a nivel narrativo, estético, tecnolégico, cultural, que abren nuevos campos de

estudio.

A nivel narrativo, el videojuego de terror mantiene una estructura similar a la novela
gobtica, tanto en la tematica donde el mal irrumpe de manera sorpresiva y tenemos la
misién de luchar para sobrevivir y reivindicar el orden, como en el mecanismo para
producir la sensacion de inseguridad a través del suspenso. El miedo es articulado
en: miedo a la muerte, miedo al dolor (fisico 0 moral), miedo a lo desconocido. Las
narrativas mantienen un cronotropo basado en el tiempo del juego que esta
determinado por los programadores y la capacidad de la consola en que se este
jugando. Del cine el videojuego retomo los movimientos de camara y la forma en
como presentar la historia que se comprueba en los cinematicos de entrada que

tienen la mayoria de los juegos.

La estética de lo feo es compatible para articular lo monstruoso en los videojuegos
dado que las dos experiencias que el monstruo genera son el terror y el asco. Karl
Rosenkranz fue junto con Visher y Sloger parteaguas en el campo de estudio sobre
lo feo, su fenomenologia se nutrié del romanticismo aleman, los cuentos y leyendas
medievales y una fuerte tradicion filosofica que tenia a W.F. Hegel como su maximo
exponente. Esto aunado a la vision protestante de un pais lleno de folklor dio

apertura al estudio del lado obscuro humano.

En los videojuegos del género terror de supervivencia el fundamento de
determinacién de un juicio estético es, pues, el sentimiento de placer y displacer que,
consecuentemente puede derivar en lo bello, lo sublime o lo siniestro. El sentimiento
de placer o displacer no puede, sin embargo, reducirse a una especie de efecto
sentimiental de la actividad cognoscitiva. Ni tampoco perder su caracter especifico

respecto a las otras dos facultades del animo. Es un sentimiento condenado a ser
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siempre extrafo, lo que se traduce en su desaparicion como tal en la mera

conciencia de la finalidad de un objeto o de la naturaleza.

El videojuego de terror propone abrir el umbral de lo siniestro a través del manejo de
los espacios pequefos y cerrados, de la iluminacion pobre y el ambiente nebuloso,
del sonido que provoca un suspenso maquiavélico y del algoritmo que nos exige
pensar como sobrevivir con minimas herramientas, del ritmo semilento de la

narracion y de los personajes que estan encargados de asustarnos.

La principal razén por la que buscamos este tipo de experiencias es para divertirnos
de forma alternativa, jugamos para aprender a controlarnos ante el impacto de lo
nuevo, ante una situacibn que nos supera y en la que tenemos la oportunidad de
fallar para aprender; jugamos para reafirmar nuestro valor y al mismo tiempo
experimentar en determinadas circunstancias lo sagrado, ese momento en el que
estamos solos en nuestra habitacion, con la luz apagada, el control sudando en
nuestras manos, completamente sumergidos en el juego, tan concentrados como un
monje budista, y nos sublimamos ante la grandeza de lo que se revela lentamente
entre sombras y susurros, envueltos por la seguridad del videojuego, podemos

contemplar la fantasia enardecida, el reverso del ser humano.

El monstruo, lo feo, lo abyecto, el terror artistico, ficticio se vuelven catarticos,
terapéuticos casi como un deporte extremo en donde fingimos arriesgar nuestra vida
porque sabemos que tenemos otra al alcance de un boton. Los videojuegos de terror
son una valvula de escape que nos ayuda a sublimar la violencia real que existe en

la vida cotidiana.

El gran problema con los videojuegos siempre sera el abuso de ellos, la industria de
los videojuegos gasta muchos recursos para entender el comportamiento humano y
como motivarlo de manera creativa, en nuestra época un videojuego no es jugado
solo por nifios o adolecentes, el principal objetivo de la industria ahora son las

personas adultas, que tiene un trabajo y por lo tanto, las ganancias suficientes para
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mentener activa su experiencia ludica a través del videojuego. Entregarnos al

videojuego en parte involucra entregarnos a la industria que hay detras de ellos.

El videojuego ha contribuido en la investigacidon de la inteligencia artificial, la
representacion virtual del espacio y el tiempo, las interfaces fisicas y virtuales de
comunicacién hombre-maquina. No podemos negar que el videojuego es un hijo de
la guerra, todos los desarrollos tecnolégicos que ayudaron a que se desarrollara
venian de los radares y el adiestramiento militar de pilotos aéreos y navales. Sin
embargo seria inadecuado asumir que los videojuegos provocan un comportamiento
violento o agresivo en los jugadores, la violencia es un problema mas complejo que

tiene que ver con el entorno y la cultura de cada pais.

Los grandes dividendos obtenidos por el videojuego en los ultimos treinta afos han
permitido derivar un alto porcentaje de recursos tanto humanos como culturales en
donde los disefiadores, ilustradores, artistas visuales juegan un papel fundamental
en la construccion de las sensaciones y experiencias que el videojuego en su
totalidad birnda. La construccidon de estos mundos virtuales exige a los artistas
aprender el uso de herramientas nuevas como software de edicidbn de gréaficos y
tabletas digitales, espero que esta tesis brinde un apoyo a nivel conceptual a los
inmuscuidos en la industria del videojuego y que sea una herramienta mas en su

labor creativa.

Como parte de los anexos desarrrollados en la investigacion, se muestra un analisis
de la imagen constitutiva del monstruo en el que se desglosa su cddigo cromatico y
la morfologia de la imagen, una linea de tiempo de las consolas de videojuego, un
cuadro cronoldgico de los titulos que cimentaron el género survival horror, un mapa
sobre el discurrir de lo feo y el terror por el arte hasta llegar al estudio de los juegos
de horror, y un bestiario en el que combine técnicas analogas y computacionales

para producir mis propias criaturas digitales.
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Anexos

Elementos morfoldgicos de la imagen constitutiva del monstruo

Elementos morfoldgicos de la imagen constitutiva del monstruo del
videojuego: Silent Hill
Elementos de Representacion

Artista:
Masabhiro Ito
Titulo:
Murmurador
(Dedos de Garra).
Videojuego:
Silent Hill
Elementos de
Representacion
ESPACIALES
Punto Centros geométricos
Puntos de atencion
Puntos de fuga
Linea Lineas implicitas
Lineas aisladas
Linea objetual
Linea figural
Textura Aporta a la sensacion de aspereza, rugosidad, suavidad, lisu-
ra Natural / Sintética
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Elementos morfolégicos de la imagen constitutiva del monstruo del

videojuego: Silent Hill
Elementos de Representaciéon

Color Tonalidad muy contrastante
Opaco
Saturado
Temperatura de color: Frio
Predominio de Negro:
misterio; oscuridad; muerte; pena; miedo; desolacion;
elegancia; poder.
Forma Formas irregulares, regulares, escorzadas-
no estandarizadas o no normativas
Formas sombreadasy con textura
Usa escorzoy el Traslapo.

Elementos Elementos Elementos Elementos
de representacion de representacion | de representacion | de representacion
TEMPORALES TEMPORALES TEMPORALES TEMPORALES

Ritmo Extension espacial
(a) estructura y (b) periodicidad

Tension Fuerza visual:
Eje de tension: Las proporciones.
La orientacion oblicua
Movimiento Temporalidad real
pero atenuada y perceptible
Elementos Elementos Elementos Elementos
de representacion de representacion | de representacion | de representacion
ESCALARES ESCALARES ESCALARES ESCALARES
Dimension 491 x 371 pixeles
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Elementos morfolégicos de la imagen constitutiva del monstruo del

videojuego: Silent Hill
Elementos de Representaciéon

Escala

Plano de conjunto: entre la figura y los bordes superior e infe-
rior del cuadro, existe todavia algo de “aire”. La figura ocupa
tres cuartas partes de la vertical del cuadro.

Escala interna: que implica una relacion entre el tamafo de
un objeto representado en la imagen y el tamano global del
cuadro de la representacion.

Escala externa: expresa la relacion entre el tamafo absoluto
de la imagen y su referente en la realidad

Formato

Horizontal
491 x 371 pixeles
72.01 pixeles/pulgada
RGB

Proporcion

Crea ritmos en la imagen fija, ya que la proporcidn es la ex-
presion del orden interno de la composicion. Divina Proportio-
ne o seccion aurea. El valor numérico de esta proporcidon es
1,618 (numero de oro) y expresa la relacion entre dos lados
de una figura geométrica. a/b = 1,618.

Proporcion

Red Aurea
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Ficha Técnica Ficha Técnica Ficha Técnica Ficha Técnica
TITULO ORIGINAL: Haunted House TITULO ORIGINAL: Alone in the dark TITULO ORIGINAL: Phantasmagoria AT SMARTIRT TITULO ORIGINAL: Dino Crisis
GENERO! Survival Horror GENERO: Survival Horror GENERO: Horror GENERO: Survival Horror
ARO DE LANZAMIENTO: 1981 ANO DE LANZAMIENTO: 1992 ANO DE LANZAMIENTO: 1995 ANO DE LANZAMIENTO: 1999
PAIS; Estados Unidos PAIS: EUA PAIS: EUA PAIS: EUA
‘COMPANIA: Atari COMPARIA: Infogrames COMPARIA: Sierra Enterteiment COMPANIA: Konami
GRAFICAS: Pixeles GRAFICAS: 3D poligonales / 2D GRAFICAS: 3D poligonales/ Video GRAFICAS: 3D poligonales
PLATAFORMA: Atari 2600 PLATAFORMA: Pc PLATAFORMA; MS-DOS/ Microsoft Windows PLATAFORMA: Sony Play Station
¢ icha Técni i Ficha Técnica Ficha Técni
CRONOLOGIA DE LOS VIDEOJUEGOS Ficha Técnica Ficha Técnica Lcha Teen icha Teenica
DEL GENERO: TITULO ORIGINAL: Chiller TITULO ORIGINAL: 7Guest TITULO ORIGINAL: Clive Barker's Undying TITULO ORIGINAL: Dino Crisis
TERROR DE 1A GENERO: St Il He

1981-1999 GENERO: Hibrido: Survival Horror/ Shooter GENERO, Puzzle urvival Horror GENERO Sorvival Hormor
ANO DE LANZAMIENTO: 1985 ANO DE LANZAMIENTO: 1993 ANO DE LANZAMIENTO: 2001 ANO DE LANZAMIENTO: 1999
PAIS: Estados Unidos PAIS: EUA PAls: EUA PAIS: EUA

— COMPARIA: Electronic Art i
COMPARIA: Spectrum, Amstrad CPC y MSX COMPANIA: Virgin Games cctronic Arts COMPARIA: Capcom
" GRAFICAS: 3D poligonales / 2D
GRAFICAS: Pixeles GRAFICAS: 3D poligonales polg GRAFICAS: 3D poligonales.
PLATAFORMA: MS-DOS/ Microsoft Windows/
PLATAFORMA: PC PLATAFORMA: MS-DOS/ Microsoft Windows Mac PLATAFORMA: Sony Play Station
Ficha Técnica Ficha Técnica Ficha Técnica
TITULO ORIGINAL: Uninvited TITULO ORIGINAL: Doom TITULO ORIGINAL Clock Tower: The First Fear
GENERO: Aventura GENERO: First Person Shooter GENERO: Survival Horror
ARO DE LANZAMIENTO: 1986 ARO DE LANZAMIENTO: 1993 ARO DE LANZAMIENTO: 1995
PAlS EUA PAIS: EUA PAlS: Japén
" COMPARIA: H
COMPARIA: ICOM Simulations, Inc. COMPARIA: Activision uman
" " GRAFICAS: 20
GRAFICAS: Pixeles GRAFICAS: 3d
PLATAFORMA: Super Nintendo Entreteinment
PLATAFORMA: Apple IIGS/Mac Adventure PLATAFORMA: MS-DOS/ Microsoft Windows System
Ficha Técnica Ficha Técnica Ficha Técnica

TITULO ORIGINAL:

Castelvania /
Devil's Castle Dracula

TITULO ORIGINAL:

The 11th Hour

TITULO ORIGINAL:

Resident Evil

GENERO: Accion-aventura

ARO DE LANZAMIENTO! 1986

PAIS: Japon

COMPARNIA; Konami

GRAFICAS: Pixeles
PLATAFORMA: Famicom Disk System

GENERO: Puzzle

ANO DE LANZAMIENTO: 1995

PAIS: EUA

COMPARIA: Virgin Interactive / Trilobyte
GRAFICAS: 3D poligonales / Video
PLATAFORMA: MS-DOS! Microsoft Windows

GENERO: Survival Horror
ARO DE LANZAMIENTO: 1996

PAIS: Japon
COMPARIA: Capcom
GRAFICAS: 3D poligonales
PLATAFORMA: Play Station
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