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VIOLENCIA PATRIARCAL

Constanza Maria Beltramone - Karen Brugina - Sofia Negro - Florencia
Quifiones — Maria Gabriela de la Cruz
Universidad nacional de La Plata. Facultad de Bellas Artes

Resumen

Este trabajo es el resultado de un proceso que las estudiantes han tenido a lo largo de
la cursada en la materia de estética en la Facultad de bellas Artes UNLP. A travez de
la bibliografia extensa, ellas han seleccionado a los autores mas pertinentes para
poder analizar un trabajo visual de otra materia. Asi, han podido analizar y disrrumpir
tedricamente lo visual utilizando conceptos claves en la propia disciplina y con un
compromiso hacia el espectador y su contexto social. A la vez, aportando y
entrecruzando con conceptos aportados por ellas. Es asi que el trabajo presenta
conceptos como endoestética, simulacion, inmersién, propiocepciéon y estereoscopia
como algunos puntos de partida para plantear la experiencia artistica inmersa en un
proceso reflexivo sobre su propia produccion.

Palabras claves
Violencia patriarcal - Obra virtual — Simulacion - Endoestética

Introduccién

Violencia Patriarcal, es un trabajo de los alumnos Aversa Nicolas, Beltramone
Constanza, Camacho Marcelo, Coronel Leandro, Collard Bovy Eric, Oficialdegui
Agustina y Salgado Joaquina dentro de la catedra Lenguaje Multimedial Ill, en la
carrera de Disefo Multimedial, UNLP.

Es un video-arte en donde la idea es que el usuario vivencie las situaciones de
violencia que el patriarcado ejerce, de diferentes formas, sobre gran parte de la
sociedad.

Este trabajo hace hincapié en como se refleja un problema actual, sobre todo la
violencia psicolégica que ejerce el patriarcado en la sociedad, dado, en su mayoria, a
través del uso de propagandas de los ultimos cinco anos y de la materializacioén de las
normas sociales establecidas, las cuales, a su vez, y paraddjicamente, generan una
critica hacia el interior de la sociedad en la que vivimos. En estas propagandas es en
donde se desprenden mensajes como reflejos de los ejercicios de los actores sociales
que diferencian por género ciertas tareas de lo cotidiano y que son juzgadas si no se
cumplen, como por ejemplo que las mujeres se deben encargar de la limpieza del
hogar, los nifios y de satisfacer al hombre de la casa, mientras que éste ultimo se
encarga de trabajar y traer el dinero a la casa. Tales imperativos se mantienen en la
actualidad tan vigente como en la misma época en dénde nacid la publicidad,
haciendo referencia a los afios ‘40 o '50. Salvando diferencias de retéricas en las
imagenes, el discurso aparece casi intacto pero incluso con una cierto sottovoce que
hace que no sea tan literal ni tan contundente como en los inicios pero con el mismo
énfasis diferencial de género.
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Entonces, con esta obra, lo que sus autores intentan, es la busqueda de conciencia

critica en el usuario acerca de cémo las publicidades y las normas sociales
establecidas poseen un gran peso en la creacion de identidad, de los roles asignados
a cada uno de los géneros. Por otra parte, la obra brinda un recorrido en 360° que
permite una mejor inmersion en el espacio-tiempo, permitiendo al usuario focalizarse y
vivenciar su entorno virtual.

Entonces, en Violencia Patriarcal podemos ver como se crea un nuevo mundo, con
una realidad distinta a la cotidiana y quizas pueda hacer que lo aun clasificable deje de
serlo, al menos, por un momento.

La ilusién y la simulacion

La ilusién es un fendmeno por el cual lo que vemos o escuchamos nos parece real. Lo
que diferencia una ilusién de la realidad, es la forma en que el sujeto las experimenta y
vivencia.

La simulacion, permite materializar la ilusion y poder vivenciarla como si fuera una
realidad. Se debe emplear la estrategia de la virtualizacién para poder actualizar esta
ilusion. En Violencia Patriarcal, se crea un nuevo mundo en donde se explicita una
nueva realidad, mostrando la violencia que ejerce el patriarcado en la sociedad. De
esta forma, el usuario experimenta dos realidades de forma simultanea: la realidad de
su conciencia, que le indica que se encuentra en una simulacion, y la realidad de su
percepcidén, que le sefala que su accionar tiene una consecuencia directa en la
simulacion.

Segun Gianetti, la modernidad se caracteriza por considerar al mundo como un todo
definido y abarcable, en donde las respuestas se resuelven de forma racional y légica.
Con el surgimiento de la posmodernidad, se genera un quiebre en la relativizacion de
la objetividad del mundo y del mundo mismo: el mundo se concibe como incompleto, y
ya no hay un unico discurso parcial; consideramos que comienzan a surgir el disenso
y la objetividad depende del observador. Desde este punto de vista, las simulaciones
nos permiten crear y vivenciar nuevos mundos, con nuevas concepciones e ideas. De
esta forma, se pierde la linealidad del relato, relacionado con el desplazamiento del
hombre como centro del mundo.

La posibilidad de acceder a multiples realidades, provoca que el acceso al mundo se
genere a partir de los aparatos, de la interface: definido como el puente entre el
hombre y la maquina. De esta forma, segun Gianetti, vemos como el sujeto
espectador se convierte en usuario, en operador. En consecuencia, ya no se prioriza
el “conocimiento”, sino que, en su lugar, la manipulacion de datos, a los cuales el
usuario tendra intervencion.

En Violencia Patriarcal, es necesario el uso de la interface, para que el usuario pueda
interactuar con la obra. En este caso, la misma es el Google Cardboard, un dispositivo
que permite al usuario centrar su visién en lo que ocurre en la pantalla frente a sus
ojos. Logra que el usuario quede inmerso en la simulacion y reaccione de acuerdo a
los estimulos que la obra y su interaccion proponen.

Dentro y fuera de la obra

A partir de 1950 la relacién contemplativa entre el espectador y la obra se rompe,
dando lugar a una relacion participativa. En la misma, es el espectador/usuario quien
completa la obra, convirtiéndose en co-autor. De esta forma, surgen los conceptos de
control y retroalimentacion: el primero se refiere a la capacidad que adquiere el
espectador/usuario para intervenir en el sistema de la obra; la segunda se refiere al
dialogo que se produce entre el espectador/usuario y la obra. El espectador comienza
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la interactividad. A estas obras interactivas se suma la endoestética: “el interactor
desempena una funcién dentro de la obra, comparte una experiencia espaciotemporal
dentro de la obra” (Gianetti: 2005: 92).
Violencia Patriarcal es una obra con una relacion participativa debido a que necesita
de la interaccion del espectador para cobrar sentido: es el espectador quien completa
la obra. La forma de interactuar con la obra elegida refleja, entonces, el concepto de
endoestética donde el usuario entra en una nueva realidad y actua en el mismo
tiempo-espacio que la obra.
La realidad en la que entra en usuario esta vinculada con nuestra realidad. En el
proceso de construccion de la obra el autor deja su marca, esta ligado al sistema
cognoscitivo del mismo y en relacién con el entorno. Por lo tanto, en la obra se reflejan
las experiencias vividas del autor en el mundo.
En Violencia Patriarcal, por ejemplo, podemos ver como una familia tipo (el hombre, la
mujer y dos nifios) se encuentran en el living. El padre y los nifios estan sentados en el
silldn mirando un programa de entretenimiento en donde se cosifica la mujer, mientras
la mujer limpia la cerveza derramada por el hombre. Dicha situacion es un reflejo de
los actos de la sociedad actual, en donde el rol de la mujer queda disminuido a servir y
satisfacer al género opuesto.
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Lo biolégico y lo tecnoldgico

Siguiendo a Domingues, las realidades Biocibridas surgen cuando coexiste el cyber de
los datos, junto a lo biolégico de la materia. De esta forma, se hacen difusos los limites
entre lo digital y lo real; Se relaciona en este caso, con los sentidos y la forma de
percibir lo que acontece a estos mundos artificiales.

El Dr. Jodo Antonio Zuffo, considera esos mundos de la infoera como formas de
explorar el mundo de los suefios, bordeando las delicias oniricas o las “pesadillas de
una mala noche”. Entonces, podemos ver como Violencia Patriarcal es una “pesadilla
de una mala noche” ya que nos sumerge en un mundo violento, con una agresion en
aumento hacia el usuario. Hacia el final, por ejemplo, el usuario entra en una ciudad
roja en donde un ejército de toallitas femeninas, maquinas de depilar, corpifio y demas
soldados marchan hacia el usuario, volviéndolo cada vez mas pequefo e indefenso.
Es gracias al uso de una camara contrapicada, es decir, que la camara se posiciona
de abajo hacia arriba, que se logra un efecto de agrandar al ejército, generando una
sensacion de inferioridad en el usuario.

La fusion entre el hombre y la maquina, hacen necesario un dispositivo que la habilite:
la interface, que permite la articulacién entre el hombre, la maquina y el objetivo de la
accion. Por lo tanto, la interface hace que el hombre interactie con la maquina y logre
cumplir una accion determinada.

En las realidades biocibridas, es el cuerpo del hombre el que se convierte en la
interface: en el medio para acceder a esa realidad virtual a partir de un dispositivo. En
Violencia Patriarcal, la interface necesaria para sumergirse en este nuevo mundo es el
Google Cardboard: una extension del cuerpo humano, mas especificamente de la
visién, que permite al usuario eliminar su entorno real de su campo visual y entrar a
otra realidad muy similar a la de su cotidianeidad. En este caso, la interface permite
realzar el discurso de la obra ya que sin ella se pierde gran parte del sentido que
presenta: es gracias al uso del Google Cardboard que se aisla al usuario de su
entorno, de su zona de confort, y lo sumerge en otra realidad, lo rodea con otros
elementos a los cuales el usuario tiene que responder.

La Realidad Virtual
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La Realidad Virtual es un entorno con objetos y paisajes que poseen una apariencia
real. En estos entornos, el usuario puede recorrerlos obteniendo diferentes estimulos
hacia los cuales reaccionar. Dichos estimulos son potenciados con el uso de guantes,
cascos de estereoscopia que permiten al usuario sumergirse cada vez mas en el
entorno. Segun Domingues, las principales cualidades de la Realidad Virtual son:
inmersion, propiocepcién’ y estereoscopia®.

En el arte de la realidad virtual, aumenta la inmersion de ambientes tridimensionales,
que se integran a la perfeccion con las acciones del cuerpo en la realidad,
respondiéndolas en ese mundo virtual. Los sentidos del cuerpo son engafiados
mediante una experiencia fuertemente inmersivas. Entonces, a través de la
combinacion del arte y la tecnologia los artistas proponen y exhiben obras que
alcanzan niveles impensables a la realidad humana, generando que el usuario sea
transportado a situaciones de ensuefio o de la imaginacion.

Violencia Patriarcal es una obra de Realidad Virtual que nos transporta a una realidad
muy similar a la nuestra, en donde la violencia que ejerce el patriarcado esta mostrada
de forma explicita: toma aquellas pequenas e invisibles muestras de violencia que se
generan en nuestra sociedad, volviéndolas mas grandes y visibles a los ojos del
usuario.

El arte y la identidad

Nelly Richard propone pensar en el marco de la globalizacion y el multiculturalismo,
que el centro® se auto-designa la creacién de identidad, relegando a la periferia la
diferencia. De esta forma, el primero se encarga de la forma y la teoria del arte,
mientras que el segundo de la practica, de la documentacién de su contexto. Es
entonces que el arte latinoamericano queda destinado al naturalismo de Ia
representacion.

En este contexto de saturacion icdnica, se reivindica el arte critico latinoamericano que
busca romper con el binarismo entre la forma y el contenido de la obra a partir de las
tacticas del margen. La ubicuidad y la oblicuidad, permiten al arte latinoamericano
pasar de ser una diferencia diferenciada a ser una diferencia diferenciadora. El arte
latinoamericano pasa de lo estético a lo politico y de lo politico a lo estético. (Richard:
2006)

Esta obra argentina refiere a un tema actual y politico, no deja de lado la forma
artistica. Es gracias a esta ultima que se logra materializar el contexto social que
movilizé a la creacion de la obra: la utilizaciéon de formas retdricas, tales como la
hipérbole y la repeticion; el recorrido y posicionamiento de la cdmara; la convivencia
de un estética de realismo y de ficcidn; la eleccion de los materiales utilizados; el
sonido binaural*; el recurso del recorrido 360.

Consideramos, entonces, que las operaciones tomadas por los autores, generan en el
usuario una sensacion de sofocamiento y de no poder escapar de la realidad a la que
te someten. Por lo tanto, vemos como la obra no solo sefala su contexto, sino que
también posee un entramado simbdlico.

' Percepcién inconsciente de los movimientos y de la posicién del cuerpo. (Diccionario
Rae).

2 Sensacion visual de relieve. (Diccionario Rae)

® No como lugar geogréfico, sino como concentracién de poder,

* Referente al sonido 5:1, envuelve al usuario en un entorno determinado.



Conclusién

Consideramos que esta obra posee una interaccion endégena: el cuerpo del usuario
se sumerge en la realidad propuesta por la obra. Se construye, de esta manera, una
relacion participativa: el accionar del usuario hace cobrar sentido a la obra.
Consideramos pertinente, entonces, lo dicho por Maturana y Varela en 1994: “La
mente no esta en la cabeza, la mente esta en el comportamiento”. Esto implica que a
través del accionar del usuario, su intervencion en la obra la construye.

Con Violencia Patriarcal, el usuario conoce y analiza un relato diferente, mas explicito,
sobre la violencia de género en la sociedad actual. Se adentra en una mirada critica
sobre los mismos provocada por la mezcla de elementos reales y ficticios que generan
un borramiento entre los limites de lo real y lo digital.

Segun Domingues, la experiencia de estas realidades sobrepasan los limites de la
naturaleza, posicionandonos ante un sublime tecnolégico. En el caso de Violencia
Patriarcal, consideramos que con el uso de la tecnologia se sobrepasaron los limites
de la violencia imaginados por el hombre: la obra muestra una realidad violenta en
exceso.

Finalmente, consideramos que la obra analizada es un arte critico, porque no solo
reivindica el contexto social y politico latinoamericano, sino que también se ocupa y
preocupa de la forma artistica.
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