LO
ARTISTICO Y

LO INDUSTRIAL
EN LA ESTETICA
DEL CINE

una propuesta de investigacion

Fernando Vizcarra

En Latinoamérica, las labores de investigacion y de analisis sobre el
campo del arte y los medios de difusioén, con algunas excepciones,
s¢ han realizado de forma paralela, con escasos lugares de encuentro y
con poca presencia en las agendas académicas, a pesar de que ciertos
elementos del arte contemporineo y de la cultura de masas se han amal-
gamado con frecuencia en los contenidos audiovisuales, principalmente
en el terreno del lenguaje cinematografico.

Aunque sabemos que en algunas naciones de Europa y en paises
como el Brasil, Canada y Estados Unidos se han producido mas conoci-
mientos en torno a esta tematica, la expansion de la industria del entre-
tenimiento, los procesos de globalizacion y su impacto en las culturas,
el desarrollo acelerado de tecnologias y lenguajes audiovisuales y la
multiplicacion de submercados culturales, entre otras importantes varia-
bles, estan proponiendo, de manera renovada, interrogantes pertinentes
para el Ambito mexicano y latinoamericano de las ciencias sociales y las
humanidades.

Este proyecto de investigacion busca, por lo tanto, explorar ciertas
zonas de convergencia estética entre medios de difusion y arte contem-
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poraneo, en una muestra de productos cinematograficos de la vertiente
denominada cyberpunk. En efecto, intentamos precisar un conjunto ba-
sico de elementos simbolicos de articulacion entre el campo del arte y
los medios de difusién en la especificidad estética de lo que podriamos
Ilamar la Gltima vertiente del cine futurista del siglo XX. Aunque en el
apartado correspondiente hablaremos con mayor detenimiento de las
principales caracteristicas de los filmes cyberpunk, por el momento po-
demos decir que se¢ trata de una corriente del cine de ciencia ficcion o,
mejor dicho, de cine futurista, que incorpora en sus historias un entorno
social y humano en decadencia, definido por un pesimismo psicolégico
y cultural sobre los horizontes del porvenir. Esta saga confronta la uto-
pia de la modernidad mediante escenarios urbanos en descomposicién,
donde se conjugan la virtualidad y sus maquinas, la manipulacién de la
memoria individual y social como estrategia del poder, el asalto margi-
nal a la tecnologia como forma de sobrevivencia, y el vinculo estrecho
entre las crisis del presente y los escenarios posibles del futuro. En las
peliculas cyberpunk, la ciudad se muestra como protagonista y testigo
del desencanto de la civilizacion entera y es un elemento esencial de su
configuracion estética. Sin duda, podemos situar el origen de esta ver-
tiente en Blade Runner (1982), la cinta clasica del britanico Ridley
Scott. ~

Metodoldgicamente, este proyecto se ubica en la confluencia que las hu-
manidades y las ciencias sociales han experimentado a lo largo de los
siglos XIX y XX, particularmente en el terreno de los estudios cualitati-
vos sobre el discurso y la cultura. Con el devenir, algunas vertientes de
la antigua tradicion humanistica, consagrada en la interpretacion erudita
de textos e imagenes y de las ciencias sociales, aquellas preocupadas
por la comprension de los procesos culturales, fueron conciliando sus
campos de interés y ampliando sus fronteras cognitivas, principalmente
a partir de la generacién de interrogantes en torno a la informacion y la
comunicacién. Como apunta Klaus Bruhn Jensen, especialmente “en las
humanidades, el cambio cualitativo ha sido un cambio comunicativo™
(Jensen 1993:28). Por lo tanto, para los propdsitos de este proyecto, de-
bemos situar el estudio de la estética cinematografica en el espacio re-
flexivo donde convergen las teorias sociales de la cultura y los estudios
sobre el arte desde las perspectivas de 1a filosofia, 1a historia y 1a critica.

En el estado de 1a cuestion serd indispensable presentar un panorama
de las principales tendencias de investigacion y analisis que exploran las
relaciones entre los problemas estéticos de la comunicacion y los pro-
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blemas comunicacionales del arte, desde la mirada cualitativa de las
ciencias sociales y las humanidades, donde podremos reconocer las li-
neas de reflexién que han abierto sobre esta tematica las obras de varios
autores, entre ellos, Rudolf Arnheim, Raymond Williams, Regis De-
bray, Roman Gubern, Gillo Dotfles, Umberto Eco, Jestis Martin Barbe-
ro, Nestor Garcia Canclini y, principalmente, las aportaciones tedrico
metodoldgicas que desde la sociologia de la cultura ha realizado Pierrre
Bourdieu, cuyos planteamientos centrales retomaremos para la cons-
truccion de nuestro objeto de estudio.

Justificacion

El tema de este proyecto de investigacion responde a la necesidad de in-
corporar al campo académico de la comunicaciéon en México, la investi-
gacion y el andlisis sobre las relaciones entre arte y medios de difusion
en el contexto de la sociedad de comunicacion y cultura de masas, con
el proposito de brindar algunos elementos para identificar los vinculos
de 1a estética con la construccion de relatos y con los procesos de pro-
duccién de significados en la sociedad.

Mas alla de esta aspiracion esencialmente académica, en el terreno de
lo histérico y social, sabemos que han existido fuertes y contradictorios
lazos entre medios de difusion y tradiciones artisticas, desde la apari-
cion de la fotografia en el siglo XIX hasta el desarrollo del cine, el vi-
deo y el arte digital en el siglo XX. Sin embargo, al parecer, nunca
como hoy las artes y las tecnologias audiovisuales habian estado tan es-
trechamente ligadas. Al respecto, Roman Gubern dice:

Las artes de mayor difusién e influencia social avanzan vinculadas al
desarrollo tecnologico. (...) Dicho sea con todo respeto a los tradicionalistas
que siguen utilizando el “hardware™ de hace cinco siglos, como el pincel,
lapaleta y los pigmentos pastosos. El arte contemporaneo es el arte derivado
de nuestra revolucion tecnologica contemporanea, y lo demads sera respe-
table y hasta hermoso, pero irremisiblemente extemporineo (Gubern,
1992:40).

Hemos elegido el tema del cine, en general, porque creemos que éste
es el inico medio a través del cual el arte legitimo tuvo un impacto sig-
nificativo en la cultura de masas durante el siglo XX. No es precipitado
afirmar que muchas de las ideas centrales de nuestro tiempo se encuen-
tran en los dos géneros narrativos por excelencia: la novela y el cine.
Este, por su parte, ha sido un poderoso espejo de mitologias, conflictos
y aspiraciones de la sociedad. También ha provocado nuestras imagenes
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del futuro, se ha rebelado a las carceles de la cotidianidad y ha dejado
constancia de su enorme poder de encarnacién. El cine no oculta la
complejidad humana, por el contrario, la revela y la pone en contacto
con las formas de sobrevivencia de la sociedad. Particularmente, hemos
elegido la corriente cyberpunk, porque algunas de sus obras han repre-
sentado en los ultimos veinte afios no sélo un terreno fértil de experi-
mentacién narrativa y audiovisual, sino también porque sus contenidos
conllevan una respuesta critica y creativa a las promesas incumplidas de
la modernidad. Como muchos otros cinéfilos, mi relacion con los filmes
cyberpunk inicié a través de la ciencia ficcion (Metropolis, 2001 Odisea
del Espacio, Dunas, Alien, etcétera) y con mayor énfasis a partir de mi
adscripcién a una especie de culto generacional por Blade Runner, el fil-
me pionero de Ridley Scott.

Cabe recordar que, en alguna etapa de su trabajo intelectual, los acto-
res mas importantes de la historia del pensamiento social han abordado
diversos temas vinculados al arte, 1a literatura y la estética. Recordemos
los escritos de Marx, Weber, Freud, Benjamin, Sartre, Adorno, Morin,
Heidegger, Habermas o Popper, entre otros, dedicados a problematizar
algin aspecto de esta temdtica. Sin embargo, a pesar de que el arte con-
temporaneo es incomprensible sin la presencia de las nuevas tecnologias
de comunicacién e informacién y sin la observacion critica de las au-
diencias, es aun notable, sobre todo en Latinoamérica, la escasez de tra-
bajos dedicados a analizar los miltiples entrecruzamientos del campo de
produccion artistica y los medios de difusion.

Aunque con notables limitaciones, las escuelas de comunicacion en
México, de donde surge el campo académico, han tenido principalmente
dos tipos de acercamiento a esta temdtica. El primero es de orden acadé-
mico y consiste en convertir al arte en objeto de analisis para explicar la
organizacién del mundo social y sus procesos de produccién de sentido.
De este modo, a través de una mirada preponderantemente sociologica
sobre el campo de produccion artistica, se busca poner en evidencia al-
gunas coordenadas fundamentales para la comprensién de la sociedad.
Asi, a partir de autores como Marx, Adorno, Mukarovsky, Bourdieu o
Eco, se estudia el fendmeno de 1a produccion cultural y sus derivaciones
en el entorno social.
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El segundo acercamiento es principalmente pedagégico y consiste en
abrir en los estudiantes la disposicién a la experiencia estética, con el fin
de ampliar, asi, las posibilidades de la expresividad. En este caso, se tra-
ta de mejorar la intervencion de los comunicologos en los procesos de
mediacion expresiva a través del desarrollo del saber estético, del cual
habla Guillermo Orozco. El primero pretende comprender la sociedad,
el segundo busca mejorar la produccion de mensajes.

En consecuencia, este proyecto de investigacion se inscribe en €l pri-
mer tipo de acercamiento: aquel que se propone interpretar un determi-
nado ambito de la realidad social a través del analisis de productos cul-
turales que ponen de manifiesto el conflicto entre tradicion y ruptura en
el devenir historico y social. De esta manera, la temdtica de arte y co-
municacion plantea la necesidad de asumir, como comunidad académi-
ca, el reto de construir convergencias entre lo que podriamos denominar
comunicologia del arte y estética de la comunicacion, en un escenario
social definido, entre otras cosas, por la presencia de diversas tecnolo-
gias de informacién y comunicacién que seguramente participan en los
procesos de recomposicion constante de nuestra cultura en €l orden de
lo simbdlico.

Propuesta metodologica

El presente proyecto pretende identificar algunos elementos esenciales
de las estructuras simbolicas del arte y de los medios de difusién en las
particularidades estéticas de una seleccién representativa de filmes de-
nominados cyberpunk. Asume, por lo tanto, la bisqueda formal de una
dialéctica: la construccion cognitiva de las relaciones primordiales entre
un acervo de productos culturales (filmes cyberpunk) y sus condiciones
histéricas y sociales de produccion, a partir del andlisis de lo estético,
concebido como una dimension del discurso, en este caso, cinematogra-
fico.

Asimismo, busca insertarse en la amplia tradicion de investigacion
cualitativa en ciencias sociales y humanidades, retomando las aportacio-
nes tedrico metodologicas de diversos autores como Rudolf Arnheim,
Jaques Aumont, Bajtin, Roland Barthes, Omar Calabrese, Umberto Eco,
Roman Gubern, Yuri Lotman, Cristian Metz, John Thompson, Ray-
mond Williams y, principalmente, adoptando de manera dinamica las
premisas basicas del enfoque historico estructural y de la sociologia de
la cultura de Pierre Bourdieu, ambos necesarios para la construccion de
muestro marco tedrico conceptual. De igual forma, el proyecto contem-
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pla la implementacion de un modelo de analisis sociosemiético de la
imagen para la exploracion del objeto concreto de estudio. De esta for-
ma, buscamos una estructura pertinente de investigacion que nos permi-
ta cotejar un conjunto de concepciones tedricas con datos particulares
obtenidos de 1a observacion empirica.

Para el planteamiento de este proyecto, entendemos los conceptos de
tipo tedrico como aquellas formulaciones abstractas orientadas a esta-
blecer matrices de comprension sobre la sociedad, a partir de procesos
de indagacién y analisis social. Por su parte, los conceptos de tipo meto-
dolégico son aquellos encaminados a operacionalizar los enunciados de
1a teoria social, para construir el marco interpretativo del objeto concre-
to de estudio. En este sentido, habremos de considerar lo tedrico meto-
dolégico como el plan organico, informado, reflexivo y explicito de la
accion investigadora.

En este orden, ubicamos la perspectiva cualitativa en el corazén del
paradigma hermenéutico, definido como una ciencia interpretativa en
busca de significados, y encauzado a producir conocimiento a partir de
un marco epistemoldgico distinto al paradigma positivista, De acuerdo
con Guillermo Orozco, el

paradigma hermenéutico se diferencia del positivista y del realista porque
da el mayor peso no a lo que es, sino a la interpretacion de lo que es, (...)
no interesa llegar a un conocimiento objetivo, sino llegar a un conocimiento
consensuado (Orozco 1997:33).

Los métodos cualitativos de investigacion sobre comunicacion se
orientan, principalmente, a conocer c6mo los procesos de significaciéon
se constituyen y se transforman en los individuos y grupos, impactando
el sentido de las pricticas comunicativas y sociales. Es decir, “como la
comunicacién constituye rituales, funciones y relaciones de poder en la
vida contemporanea” (Lindlof 1995:22). Asimismo, buscan compren-
der tanto la diversidad como las transformaciones culturales de la socie-
dad, reconociendo las facultades de los actores para establecer sus pro-
pias iniciativas bajo ciertas determinaciones estructurales. Desde esta
perspectiva, los estudios interpretativos tratan de esclarecer las articula-
ciones entre la agencia (lo emergente) y las estructuras sociales (lo esta-
ble).

El paradigma hermenéutico, por lo tanto, concibe la realidad social
no como algo ya dado, sino como un devenir cambiante y multidimen-
sional. Con base en esto, podemos afirmar que el objeto de estudio se
construye, desde dicha perspectiva, mediante un proceso de reflexividad
l6gica fundamentada en la tradicion de la teoria social y en métodos
cualitativos de indagacion. A contracorriente del paradigma positivista,
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enfocado a establecer leyes sobre lo social, el hermenéutico va en busca
de significados. Por lo tanto, mas alld de la recoleccion de datos, el tra-
bajo cualitativo pretende construir sentido en torno a determinadas prac-
ticas socioculturales y comunicativas. En esta direccion, hemos conside-
rado para nuestro estudio la pertinencia del método cualitativo no como
una orientacion excluyente y aislada, sino como una eleccioén informada
para acceder a las dimensiones de nuestro objeto de conocimiento, a
partir de preguntas formuladas desde el interés y la necesidad cognitiva
de 1a comprension. La decision por una perspectiva metodologica debe
responder, en consecuerncia, a la integracion de los niveles metatedrico
(objeto de indagacion), tedrico (formas de representacion del objeto) y
empirico (técnicas de extraccion y andlisis de datos), que permitan ma-
yores niveles de coherencia en los enunciados sobre la realidad investi-
gada (Bericat, 1998:19). Lo cualitativo, como una forma de segmenta-
cion del universo metodolégico, se asume entonces como estrategia de
especializacion y cualificacion, frente a la variedad de paradigmas y en-
foques metodologicos existentes. Asi, la eleccion de esta perspectiva
responde a la necesidad de establecer una logica de investigacion cuyo
disefio sea legitimo en su construccion tedrica. Asimismo, debemos
mencionar que la forma privilegiada de inferencia l6gica serd la deduc-
cion, que parte de un conjunto de premisas conceptuales para explicar
un objeto concreto de andlisis y orientar, en consecuencia, el razona-
miento dialéctico. En efecto,

El modelo clasico de metodologia hipotético-deductiva se justifica por la

necesidad de contrastar con datos empiricos teorias sociales preexistentes.

Se trata, por tanto, de deducir de la teoria proposiciones logicamente

conectadas con ella, asi como hipétesis operacionalizadas que determinen

la produccién del dato, y puedan ser sometidas a contrastacién empirica

(Bericat 1998:81).

Aunque en todo proceso de investigacion existe tanto deduccion
como induccién, en la medida en que “‘nos movemos desde las ideas a
los datos asi como también desde los datos a las ideas’ (Hammersley
1992; citado en Bericat 1998:81), debemos precisar que en nuestro pro-
yecto se otorga prioridad temporal al proceso de deduccién, y prioridad
conceptual a la teoria. En este vaivén de apertura y cierre que exige el
pensamiento dialéctico, identificamos la perspectiva cualitativa no s6lo
como una manera de abordar la realidad, sino como una dimensién de
nuestro propio objeto de conocimiento que demanda una racionalidad
particular. Se trata de explorar con el mayor rigor posible las relaciones
de lo humano y lo social en un acervo delimitado de productos sociocul-
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turales, apuntando hacia una construccion pertinente de significados.
Sobre este punto, Jesus Galindo nos recuerda:

El asunto metodoldgico del conocimiento de la cultura no es sélo cuestion
de configuraciones y trayectorias, de organizacién de informacién, de
niveles de composicion y relaciones de informacion, de sistemas y estruc-
turas simbélicas y operativas; es sobre todo un asunto de sentido, de orden
entendido de lo interno y lo externo. La conciencia se forma en el sentido,
la conciencia es la forma superior de la configuracion humana (Galindo,
1997:45).

Desde esta mirada cualitativa, el enfoque histérico estructural, conce-
bido como un recurso metodolégico, busca comprender la complejidad
de determinados fenémenos sociales a partir de la definicion y el anili-
sis de las articulaciones correspondientes entre el individuo y las estruc-
turas. Bajo esta Optica, asumimos que los procesos individuales estan
condicionados por diversas estructuras globales, que se expresan dina-
micamente en forma de clases, aparatos, instituciones, leyes, normas,
roles, valores, y otras determinantes mediadoras. Dichas estructuras, fi-
jan limites al comportamiento individual y a las relaciones sociales. Sin
embargo, también creemos que los actores, en un proceso dialéctico, re-
producen, recrean y transforman las estructuras en los diversos escena-
rios de lo cotidiano, con sus respectivas dosis de contingencia y azar. En
este sentido, para Anthony Giddens, la accién humana no es la simple”
manifestacion de la voluntad personal, pero tampoco la estructura social
es un factor de constriccion externo de lo individual. La agenciay la es-
tructura se cruzan en las practicas, las cuales contimian estructurando
los contextos de la accion y produciendo una relativa estabilidad del sis-
tema social (Giddens 1986). Como lo mencionan Cardoso y Faletto:

Para nosotros es necesario reconocer desde el principio que las estructuras
sociales son el producto de la conducta colectiva del hombre. Por lo tanto,
aun cuando sean perdurables, las estructuras sociales pueden ser, y de hecho
son, transformadas continuamente por los movimientos sociales. Conse-
cuentemente, nuestra aproximacion es a la vez estructural e historica: ésta
enfatiza no sélo el condicionamiento estructural de la vida.social, sino
también la transformacién historica de las estructuras por el conflicto, los
movimientos sociales y las luchas de clases. Entonces nuestra metodologia
es histérico-estructural. (Cardoso y Faletto 1979; citados en Sénchez Ruiz
1992: 63).

Sin embargo, en un rango particular, el estudio de la estética cinema-
tografica también nos remite con mas precision a la nocién de formas
simbolicas, definidas como un amplio campo de fenomenos significati-
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vos, de acuerdo con John Thompson en su concepcion estructural de la
cultura. Thompson define el analisis cultural como

el estudio de las formas stmboélicas —es decir, las acciones, los objetos y las
expresiones significativos de diversos tipos— en relacién con los contextos
y procesos historicamente especificos y estructurados socialmente en los
cuales, y por medio de los cuales, se producen, transmiten y reciben tales
formas simbélicas (Thompson 1998:203).

Aunque podemos considerar, por lo tanto, a la estética cinematogra-
fica como una forma simbélica en un contexto estructurado, es indis-
pensable establecer las fases o interfases entre lo particular y lo global,
o mejor dicho, entre lo biografico y 1o histérico de nuestro objeto con-
creto de investigacion. Podemos, entonces, reconocer que la estética de
la corriente cinematografica conocida como cyberpunk, esta constituida
por diversas variables con multiples escalas, angulos, relaciones y deter-
minaciones historicas, que mas adelante delimitaremos a partir de la de-
finicion de niveles y dimensiones particulares de observacion y analisis.

De este modo, pretendemos analizar los datos de la experiencia obte-
nidos del analisis filmico sociosemiético, relacionidndolos con el con-
texto construido a la luz del enfoque historico estructural, asi como de
los conceptos basicos de la teoria social propuesta por Pierre Bourdieu,
entre otros autores. Es decir, buscamos enlazar dialécticamente un nivel
particular de produccion de bienes culturales (filmes cyberpunk) con al-
gunas normas basicas de funcionamiento de determinados 4mbitos de la
sociedad (campos de produccion artistica y cinematografica). En este
orden, debemos reconocer, de acuerdo con Jensen, que

la investigacion cualitativa se basa en el proceso dialéctico del trabajo

tedrico y empirico de lo que es, en principio, una infinita semiosis cientifica

(Jensen 1997:239).

Intentamos, pues, reencontrar el objeto concreto de estudio en un ni-
vel superior de interpretacion, a partir de la articulacion entre lo tedrico
y lo empirico, tratando de mantener una perspectiva equilibrada, donde
nuestro objeto especifico de conocimiento no desaparezca en el andlisis
macro del fendémeno; pero también, donde éste no pierda su dimension
sociocultural en la aplicacion de un modelo de andlisis particular.

El punto de partida de nuestro modelo de anélisis es el concepto de
género. Apunta, en primer término, hacia la definicion del cine futurista
como un género cinematografico, y del cyberpunk como subgénero. En
este sentido, un género es un tipo de discurso ritualizado, cuya forma
especifica de estructuracion permite su reconocimiento y diferenciacion
de otros “tipos relativamentc estables de enunciados” (Bajtin
1999:248), fijando en consecuencia ciertos limites a todo ejercicio inter-
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pretativo. Todo género presupone en realidad un catdlogo de historias,
tramas y argumentos producidos bajo un horizonte relativamente fijo de
estrategias de enunciacién que poren en juego determinadas premisas y
modos de lectura. El primer reto consiste en identificar la naturaleza del
cine futurista y del cyberpunk, como género y subgénero cinematografi-
cos, constituidos histéricamente en corrrespondencia con ciertos conte-
nidos teméticos, estilos y composiciones, y bajo condiciones de produc-
cion especificas. Desde este enfoque es posible entender el cine futurista
como un género discursivo complejo, surgido en un contexto relativa-
mente desarrollado, organizado y mmiltiple de comunicacién cultural
(Bajtin 1999). De acuerdo con Jensen,

A través del lenguaje, la realidad se vuelve social; a través de los géneros,
la realidad social se convierte en el objeto de formas especificas de historias
contadas, argumentos y acciones. El género puede ser el nivel analitico en
el que se puede decir que convergen los sistemas de investigacidn socio-
cientifico y humanistico, con implicaciones tanto para la teoria como para
la metodologia (Jensen 1993: 49).

Una vez definida 1a naturaleza del género'y subgénero, conocidos
como cine futurista y cyberpunk respectivamente, se trabaja con los fil-
mes seleccionados situandolos en el contexto del cyberpunk 'y se obser-
va cada obra con base en la propuesta de segmentaciéon de Metz conoci-
da como tipos sintagmaticos: escena, secuencia, sintagma alternante,’
sintagma frecuentativo, sintagma descriptivo y plano auténomo. Y con
los conceptos de denotacion y connotacion de Roland Barthes. La lectu-
ra de los elementos que constituyen la estética de la imagen filmica se
establece con referencia al texto filmico en su conjunto, es decir, de
acuerdo con sus relaciones intertextuales, y simultincamente con su
contexto historico y social. El modelo de analisis esta integrado a partir
de las propuestas de Bajtin, Christian Metz, Yuri M. Lotman, Roland
Barthes y Umberto Eco, principalmente. Este recurso de analisis filmi-
co, por consiguiente, trata de recuperar aquellos elementos cardinales de
configuracion estética a través de un ejercicio de desmontaje y rearticu-
lacion de la imagen cinematografica, y del cual hablaremos con mayor
amplitud en el apartado correspondiente al protocolo de analisis. De
acuerdo con Jensen, podemos afirmar mientras tanto que:

Los analisis en profundidad del discurso humano pueden entenderse como
una exploracion recursiva a fondo de aquellos elementos individuales que
pueden convertirse en un punto de acceso al universo que transmite el
discurso completo (Jensen 1997:249).
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En un primer nivel de acercamiento a nuestro objeto de estudio, el
proyecto sostiene la idea de que todo proceso comunicativo tiene una
dimension estética que puede incidir en el significado del discurso y en
la naturaleza y sentido de la interaccion de los sujetos. De alli la impor-
tancia de pensar la estética no solo como filosofia del arte, sino también
como estrategia comunicativa. Es decir, como el andlisis de la disposi-
cién intencional de los elementos formales del discurso para la biisque-
da de la eficacia en los procesos de comunicacion.

Conscientes de las miltiples definiciones e interpretaciones historni-
cas del concepto de estética, cuyos caminos van de la metafisica a la
moral, de la teologia a la semidtica, de la psicologia a la literatura, y de
la poética a la sociologia, entre otros senderos, hasta el debate durante
casi todo el siglo XX sobre su autonomia como campo de conocimiento
independiente de la filosofia y 1a historia, retomaremos para los prop6si-
tos del presente estudio la nociéon de Raymond Bayer, en términos gene-
rales, de estética como ‘reflexion acerca del arte” 'y, especificamente,
como ‘‘ciencia del aspecto”’ (Bayer, 1998:7,449). A partir de esta idea
de estética entendida como estudio de las formas, en tanto que genera-
cioén de sentido o discurso en torno a las formas visibles y conceptuales
de un producto, en este caso cinematografico, recuperamos las principa-
les nociones de forma segin Wladyslaw Tatarkiewicz, concebida como
apariencia externa o estilo, como figura, como disposicioén o combina-
cion de las partes de una obra, como limite o contorno de un objeto o
imagen, como ‘‘esencia conceptual de un objeto’’ en referencia a Aris-
toteles, o como ‘‘contribucion de la mente al objeto percibido” segin
Kant, de acuerdo a la evolucion histérica de dicho concepto (Tatarkie-
wicz, 1992:254-255). Podemos afirmar entonces que la forma, com-
prendida como aspecto o contorno (shape), constituye la imagen exte-
rior de una estructura, es decir, de una articulacion interna, o de un siste-
ma de correspondencias al interior de un ente delimitado. Es por ello
que Kahler define, a grandes rasgos, la forma como “estructura que se
manifiesta en aspecto” (Kahler, 1993:12). Asumimos, a partir de lo an-
terior, la nocién de estética cinematografica como el estudio de las es-
tructuras internas que definen la composicion visual y sonora del pro-
ducto filmico.

Sin embargo, este concepto de estética entendido como reflexién so-
bre el aspecto formal de una determinada configuracién significante, se-
ria insuficiente para los objetivos de nuestra investigacion si no conside-
ra el contexto histérico y social que introduce, de manera compleja,
ciertos elementos condicionantes tanto en los procesos de produccion
cinematografica como en los marcos interpretativos del propio objeto de
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conocimiento. Es necesario tomar en cuenta las estructuras sociales del
fendémeno filmico para comprender e interpretar sus peculiaridades esté-
ticas. En este sentido, Bourdieu reconoce que la

sociologia o la historia social no pueden entender nada de la obra de arte,
y sobre todo de lo que forma su singularidad, cuando toman como objeto
un autor o una obra de manera aislada (Bourdieu 1990:229).

La tradicién humanistica ha insistido en que la coherencia y validez
de 1a interpretacidn erudita se fundamenta en gran medida en la capaci-
dad del analista para poner en relacion la obra, el autor y su contexto. Al
respecto Jensen sostiene que desde

una perspectiva humanistica, los contenidos deben conceptualizarse como
expresion de una subjetividad y estética particulares, y como la repre-
sentacién de un contexto concreto (Jensen 1993:29).

De este modo, €l discurso (mensaje), la subjetividad (comunicador) y
el contexto (estructura social) se convierten en elementos centrales para
el anlisis sistemdtico de la produccién de sentido (Jensen 1993).

Es indispensable, entonces, abordar la variable estética de los filmes
representativos de la cormriente denominada cyberpunk, simultineamen-
te, como expresion de universos constituidos historicamente, cuyas tra-
diciones y normas de funcionamiento y reconocimiento, se producen,
reproducen y transforman en espacios sociales estructurados. Desde este *
angulo, los mundos del arte y los medios de difusion son comprendidos
como campos sociales relativamente autdnomos que, de acuerdo a nues-
tras premisas iniciales, experimentan espacios de confluencia en la di-
mension estética de los filmes cyberpunk, modificando asimismo los
principios estéticos fundamentales del propio arte y de los medios masi-
vos, en el contexto de la sociedad de comunicacion y cultura de masas.
Al respecto, dice Lotman que “‘el cine es un arte de masas’* (Lotman
1979:132), y esta idea nos es de gran utilidad si retomamos el concepto
de arte desarrollado por Tatarkiewicz:

El arte es una actividad humana consciente capaz de producir cosas,
construir formas o expresar una experiencia, si el producto de esta repro-
duccién, construccion, o expresion puede deleitar, emocionar o producir
un choque (Tatarkiewics 1992:67).

En este sentido, el cine puede ser un producto artistico al que debe-
mos afiadir la cualidad de lo masivo, entendido como aquellos elemen-
tos de la cultura diseminados por los medios de difusion, que pertenecen
a amplios sectores de poblacion heterogéneos y anénimos expuestos a
un desarrollo tecnolégico mas complejo. Por lo tanto, este proyecto bus-
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ca identificar y analizar lo artistico y lo masivo en la estética de la repre-
sentacion visual de un corpus de filmes cyberpunk.

En un rango de observacion mas amplio, consideramos que los bie-
nes y productos de la cultura de masas son portadores de estéticas que
pueden contribuir a la definicion de formas de ver y de sentir el mundo
en escenarios delimitados. Consecuentemente, podemos suponer que las
narrativas que provee la industria cinematografica tienden a homogeni-
zar las estructuras de significado de las audiencias, a partir de determi-
nadas formas discursivas donde interviene, de manera importante, 1a va-
riable estética. De alli que los procesos de globalizacion se caractericen
no solo por la diseminacién de experiencias culturales en ciertos secto-
res de la sociedad, sino también, en un nivel mas especifico, por la inte-
riorizacion de valores estéticos socialmente compartidos. Aunque reco-
nocemos la importancia de estudiar el rubro de las audiencias para am-
pliar nuestra comprension sobre las multiples correspondencias entre
producciéon y consumo de bienes culturales, es necesario precisar que
nuestro proyecto atiende fundamentalmente al analisis de determinados
aspectos de la imagen filmica. De acuerdo con el enfoque histdrico es-
tructural, podemos considerar la estética cinematografica como un tipo
de mediacion expresiva

de las propuestas culturales —pero también econdmicas y politicas— de las

organizaciones emisoras. Las mediaciones expresivas son resultado del

trabajo *‘propiamente” cultural, semidtico-comunicacional, de los medios.

Son mediaciones entre la realidad y (algunas de) sus representaciones

publicas... (Sanchez Ruiz 1992:100).

En este orden, las preguntas problematicas que guian el planteamien-
to del presente proyecto son las siguientes: ;Qué relacion tiene la estéti-
ca con la construccion de relatos y con los procesos de produccion de
significados en la sociedad? ;Qué cambios han experimentado los con-
ceptos tradicionales de arte y estética a la luz del desarrollo de los me-
dios de difusion y las nuevas tecnologias audiovisuales? ;De qué funda-
mentos estéticos propios del campo del arte se ha apropiado la industria
cinematografica en su nivel discursivo? Y principalmente: ;Cémo con-
fluyen los valores de la industria cinematogrifica y del cine como arte
en los filmes mas representativos del cyberpunk? ;Coémo se constituye
la dimensién estética en el discurso cinematografico del cyberpunk?
(C6mo se configura lo estético concebido como estrategia comunicativa
en los filmes cyberpunk?
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En sintesis, los objetivos generales y particulares de esta investigacion
son:

Objetivos generales

1) Examinar las principales transformaciones del campo de produccion
artistica contemporaneo en la especificidad de su dimension estética,
frente a la expansion industrial, transnacional y monopélica de lo=
medios de difusion.

2) Identificar y explorar en el lenguaje cinematografico de tres obras
representativas del cyberpunk, los lugares de convergencia entre los
principios artisticos contempordneos y la estética de la comunica-
ciény cultura de masas.

3) Identificar y analizar las articulaciones entre ¢l cine como arte y el
cine como industria, en la dimension estética de tres obras cinema-
tograficas representativas del cyberpunk.

Objetivos particulares

1) Precisar un conjunto de elementos estéticos de articulacion entre el
cine como arte y el cine como industria en el contexto de la sociedad
de comunicaciéon y cultura de masas, a partir del analisis so-
ciosemiotico de tres obras representativas del cyberpunk.

2) Establecer los vinculos formales entre los principios basicos del cine
como arte y del cine como industria, en la dimension estética de tres
filmes representativos del cyberpunk.

3) Identificar y explorar aquellos elementos estéticos donde convergen
las formas artisticas y las formas industriales en el discurso cinema-
tografico de tres obras representativas de la vertiente cyberpunk.

En la escala de observacion empirica, por su parte, las tres peliculas
que serdn analizadas como productos representativos de la senda cyber-
punk, son Blade Runner (1982. Dir. Ridley Scott), Nirvana (1996. Dir.
Gabriele Salvatores), y The Matrix (1999. Dir. Hermanos Wachowski).
El criterio de seleccion de estas obras fue el siguiente: 1) Que combina-
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ran los elementos distintivos del cyberpunk, como un subgénero del
cine futurista: virtualidad y manipulacion de la memoria y la identidad,
desarrollo tecnol6gico y marginalidad, control social, poder y clandesti-
nidad, crisis de la idea de futuro, y relevancia del espacio urbano; 2) que
tuvieran amplia distribucion comercial y calidad cinematografica; y 3)
disponibilidad de los materiales en formato de video. Dicha eleccién se
realizo a partir del principio de constitucién de corpus de analisis, con-
cebido como la integracion l6gica y reflexiva de una muestra no proba-
bilistica para un razonamiento cualitativo. La representatividad cualitati-
va de un corpus de andlisis se establece a partir de las consideraciones
de estratificacién y funcionamiento de un conjunto de representaciones
y valores sociales sobre determinados topicos. Es una propuesta de or-
denamiento de la realidad social mediante 1a estructuracion del universo
simbdlico, con base en las 16gicas de la investigacion cualitativa (Bauer
y Aaris 2000:19).

Cabe mencionar que el presente ejercicio tiene un disefio de investi-
gacioén no experimental, es de corte transversal y prioritariamente de-
ductivo. Asimismo, propone el uso de técnicas de investigacion docu-
mental y de observacion cualitativa del material seleccionado mediante
un modelo de analisis sociosemidtico de la imagen.

De acuerdo con sus objetivos, este proyecto contempla la revision
tedrica y la observacion empirica en torno a tres ejes de andlisis, a partir
de los cuales exploraremos nuestro objeto especifico de estudio: la esté-
tica de 1a representacion visual de tres obras cyberpunk. Los tres gjes de
analisis son:

1) Los principios estéticos esenciales del campo de produccion artistica
contemporaneo, y sus derivaciones en la realizacion del cine como
arte.

2) Los rasgos primordiales de la estética generada por la expansion in-
dustrial, transnacional y monopdlica de los medios de difusion, y sus
efectos en la realizacion del cine como industria.

3) El cyberpunk, entendido como subcultura y vertiente del cine futu-
rista, en el contexto de la sociedad de comunicacion y cultura de
masas.

El primer eje se interroga por la constitucion historica y estructural
del campo de produccion artistica contemporaneo, especificamente en
su dimension estética, y a partir del proceso mediante el cual las van-
guardias de principios del siglo XX se apropiaron del cine como vehicu-
Io legitimo de expresion artistica. Aqui queremos indagar, precisamente,
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qué principios estéticos transfiere el campo del arte al lenguaje cinema-
tografico, en el marco de un sistema simbélico delimitado por escena-
rios de confrontacioén entre diversos actores, grupos ¢ instituciones en
torno a la definicion de lo verdadero en el arte, y por procesos de auto-
nomizacion relativa y control del mundo artistico. Al respecto, Jensen
afirma que:

El problema de la teoria social y de la comunicacion es, especificamente,

averiguar como las personas se comprometen como sujetos u objetos en la

vida cotidiana, co6mo se alcanza la coordinacién de la accion social y como

las acciones motivadas de los sujetos se acumulan en tanto que estructuras

sociales objetivas: ;como se convierten en causas las intenciones?

(Jensen 1997:224).

Habremos de situamos, primeramente, en la Europa de fines del si-
glo XIX y principios del XX, porque es aqui donde las vanguardias es-
téticas establecieron las bases de lo que serd el arte contempordneo.
Pero también, porque es en Europa, fundamentalmente, donde se produ-
cird el canon de 1a estética occidental que determinard en gran medida el
desarrollo del cine como arte. Revisaremos, por lo tanto, las principales
aportaciones del expresionismo, el futurismo, el surrealismo y otros mo-
vimientos artisticos relevantes en la evolucién de la estética cinemato-
grafica, sobre todo del cine de ciencia ficcion o futurista, y particular-
mente de la corriente cyberpunk. Por supuesto, no es nuestro proposito
hacer de este estudio una historia exhaustiva del arte ni del cine mun-
dial, sino rescatar aquellos elementos historicos esenciales que den
cuenta de la configuracion estética del cine como arte, en un corpus rep-
resentativo de filmes cyberpunk. Como lo afirma Sinchez Ruiz:

No es necesario convertirse en historidgrafo para cada estudio con-
creto que se realice sobre un objeto o proceso social. Sin embargo, hay
que estar dotado de “‘conciencia histérica”, en la medida en que el pre-
sente es siempre resultado de la multiple combinacion estructural de
condiciones pasadas, pero también que el momento actual es siempre el
origen de las condiciones sociales futuras (Sanchez Ruiz 1992:64).

Para ello, a lo largo de este eje, retomaremos el concepto de campo
de Pierre Bourdieu, con el fin de trazar algunas coordenadas logicas
para comprender en qué consiste 1a disputa por el dominio del sentido al
interior del mundo del arte, y como se orienta la extraordinaria inver-
sion de energia y vitalidad de determinados actores ¢ instituciones en
los procesos de construccion social de la realidad. Desde esta optica, el
campo es un escenario relativamente autonomo de relaciones de poder,
histéricamente constituido, capaz de regular, ortentar y administrar la
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energia de los actores y grupos sociales involucrados. La historia esta
hecha de energia social. Jesus Galindo reconoce al respecto que:

El primer problema del prisma humano es la energia, mantener la vitalidad,
no dejar que disminuya mas alla de lo pertinente; en muchos casos, impulsar
su crecimiento y su expansion (...) La vitalidad mantiene en pie a todo
programa humano hasta que se agota. Sin energia no hay presencia posible
(Galindo 1997:49).

Asimismo, habremos de recurrir con frecuencia al concepto de cam-
po de produccion antistica, entendido como espacio historico social, es-
tructurado y estructurante, constituido por agentes, instituciones y prac-
ticas relacionadas con la produccion, distribucion y consumo (tanto ma-
terial como simbélico) de bienes artisticos. Es, en palabras de Bourdieu,

€s¢ universo que posee sus propias tradiciones, sus propias leyes de

funcionamiento y de reclutamiento, y por ende su propia historia” (Bou-

dieu 1990:226).

Se trata, en sintesis, del lugar social donde se produce y legitima la
creencia en el valor de 1a obra de arte y en la facultad de creacion de va-
lor del artista.

El segundo eje, por su parte, atiende los procesos basicos de configu-
racion estética del cine industrial a partir de la conceptualizacion de los
medios de difusiéon como entidades industriales, monopdlicas y transna-
cionales, cuyos rituales de produccion discursiva responden en general a
estrategias de expansion y consolidaciéon de mercados. En este eje, nos
proponemos enunciar, en concreto, la logica de lo masivo en la repre-
sentacion visual de los filmes cyberpunk. Abordamos aquellos aspectos
de 1a industria cultural, 1a cultura de masas y la globalizacién que apun-
ten hacia la definicién de lo masivo en la estética del cine futurista y,
particularmente, del cyberpunk. Partimos de los origenes del cinemato-
grafo, en el ocaso del siglo XIX, hablamos del surgimiento de la indus-
tria cinematografica estadounidense y europea, y de los procesos actua-
les de transnacionalizacién e integracion de las grandes corporaciones
del audiovisual. Nuevamente, debemos aclarar que no pretendemos ela-
borar una historia completa de 1a industria cultural, sino de incorporar
aquellos elementos esenciales del campo de produccién industrial cine-
matografica que inciden en la configuracion estética de un acervo repre-
sentativo de obras cyberpunk.

Por ultimo, el tercer eje atiende la problematica social y medidtica
del cyberpunk, como subcultura y subgénero cinematografico de la
ciencia ficcién. Describimos tanto los origenes del término, como a sus .
diversas acepciones y usos culturales. Hablamos también de las caracte-
risticas temdticas y formales de este tipo de filmes, como parte de la
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evolucion del cine futurista, comentamos sobre algunos escritores, di-
rectores, actores y productores, y profundizamos en el analisis del cor-
pus seleccionado. Es necesario poner en claro que estos ejes no deben
considerarse como capitulos, sino como las lineas de desarrollo que
atraviesan el trabajo en su totalidad.

Presuponemos que todo objeto de conocimiento se construye a partir
de niveles y dimensiones de analisis que permiten acotar humanamente
el universo de produccién de datos disponibles, con el fin de profundi-
zar en aquellos aspectos de nuestro mayor interés. En este recorte cog-
noscitivo del mundo, reconocemos que los niveles y dimensiones que
estamos proponiendo no son los unicos que constituyen el fenémeno ci-
nematografico, por supuesto; pero si creemos que son los mas pertinen-
tes para responder nuestras preguntas de investigacion. Por nivel de ana-
lisis, entonces, entendemos ‘la escala de observacion y construccion
conceptual’’ (Sanchez Ruiz 1992:69) del objeto estudiado. Desde el
punto de vista conceptual, nuestro objeto se construye en un nivel meta-
tedrico (estética cinematografica del cyberpunk), tedrico (sociologia de
la cultura de Pierre Bourdieu, entre otras aportaciones conceptuales) y
empirico (investigacion documental y andlisis sociosemidtico de la ima-
gen). Desde la escala de observacién, en cambio, muestro objeto se
construye en un nivel micro (los filmes cyberpunk), trazando correspon-
dencias pertinentes con un nivel meso (cine como arte y cine como in-
dustria), y con un nivel macro (industrias culturales, cultura de masas,
arte contemporaneo y campos sociales). Por su parte, el concepto de di-
mension se refiere al angulo de andlisis. Es decir, el énfasis sobre algin
aspecto determinado de nuestro objeto de estudio (Sanchez Ruiz
1992:71). Al respecto, hemos establecido como dimension fundamental
de analisis, la estética de tres filmes representativos del cyberpunk. Asi-
mismo, hemos precisado dos categorias de analisis: 1) la representacion
visnal de lo urbano, y 2) la representacion visual de la noche. De este
modo, la ciudad y la noche se constituyen como nuestras categorias de
analisis, es decir como los indicadores de la dimension estética de cada
filme seleccionado.

De esta manera, el presente proyecto reconoce que el fendmeno cine-
matografico es tanto discursivo como social. Por lo cual, toda tentativa
de exégesis debe contemplar tanto la intertextualidad del enunciado ci-
nematografico como sus relaciones con el sistema social de produccién
de significado. Una vez mas esta posicion insiste, de acuerdo con Jen-
sen, en
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la cuestion de como los niveles de estructuracién social y discursiva estan
interrelacionados, lo cual es, quizas, el principal aspecto de un campo
interdisciplinario de investigacion en la comunicacién de masas (Jensen

1993:41).

En este sentido, situamos el estudio del cine en el interior de este
campo interdisciplinario, como un medio masivo fundamental en la
conformacion de la cultura del siglo XX.

1. Nivel de andlisis (Escala conceptual)

. >
Jotat
s N XICO -

e

+ Empirico = ———————————p

* Micro

* Meso

* Macro

. Unidad de andlisis

IV. Dimension de analisis

V. Categorias de anilisis

Esquema de investigacion

Estética cinematografica del cyberpunk

Enfoque histérico estructural
Sociologia de ia cultura de Pierre Bourdieu
R.Williams, Barthes, Eco y otros autores

Investigacion documental
Analisis sociosemidtico de ia imagen

1l. Nivel de andlisis (Escala de observacidn)

Filmes cyberpunk

Cine como arte
Cine como industria

Cultura de masas
Industrias culturales
Arte contemporaneo

Tres filmes cyberpunk

Estética de la imagen filmica

Representacion visual de o urbano
Representacion visual de la noche
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