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Resumen:En el cruce entre la filosof'a, la sociolog’a y los estudios culturales, as’ como
desde una perspectiva LGBTI+, en este art’culo se aborda primero la problemttica de los
cuerpos desde un enfoque fildse-fpara situarla en la pol'tica y en la historia como
herramienta de conocimiento. Para despuZs considerar c—mo se desarrolla esta problemitica
en los espacios virtuales, en concreto en tres videojuegos (dos de ellos expl’citamente
LGBTI+), relacionandod representaci—n de los cuerpos virtuales con la configuraci—n de
identidades LGBTI+.

Palabras claveCuerpo, cuerpos, videojuegosalidad, mundo virtual, LGBTL+

Abstract: Crossing Philosophy, Sociology and Cultural Studies, and using a LGTBI+
political approach, in this article we deal with the problematic of the bodies from a
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philosophical approach to place them in the historical and political field as tools of
knowledge Afterwards, itOll be considered how to tackle those issues in the virtual space,
primarily in three videogames (two of them specifically LGTBI+), and linking the
representation of the virtual bodies towards the configuration of LGTBI+ identities.

Keywords Body, bodies, videogames, reality, virtual world, LGTBI+

I. Herencias filoséficas y precisiones socio-hist—ricas

El cuerpoesy ha sido un problemaprincipal tanto parala filosof'a (a pesarde que a
menudose hable del olvido del cuerpo por esta),como paralas mis contemporineas
ciencias sociales. Desde que Plat—ndescribieralos cuerposde los guardianesde la
Repaeblicg establecier&l entrenamientgueestosdeb’anseguir,pasandgor los consejos
referidos al buen vivir del estoicisno romano de Marco Aurelio, la importanciaque
Maquiavelootorgaa la estZticay al entrenamientalel soldadoal serviciodel Prncipe(sea
la Repceblica no), o las consideracionesle Descartesy La Mettrie sobre el animat
miquinay el hombremtquina,pod’amosestableceunalargagenealog’ale inquietudes
hist—ricagspeculativasnaterialista® pseudopositivistasobreel cuerpo.

Para comprendery abordar este problemamayor, el del cuerpo, comencemospor
mencionar que se quiso en muchos casos controlr, conquistar, incluso CGabrirO o
Qliseccionabcual miquind, se pensabajueen suinterior seencontrar'da respuesta las
inc—modagpreguntasque ZI nos planteaba.Es as’ como nos topamoscon el problema
constantey no paramenos,de c—maonocemosproblemaque, a su vez, nosinvita a
reflexionarsobrela Gepistem@®de nuestraZpoca CEpisteme&) en un sentidofoucaultiano,
significa el conjunto de relacionesentre los diferentesdominios del saberen una Zpoca
concretaque determinanel sabery el modo de serde lo que se quieresabef. Entonces,
Ac—mae despliegahoy ese arsenalde saberesacumuladossobre el cuerpo? AD—nde
situamos,a su vez, el cuerpoy su Grerdad al aplicar esossaberesdentro de lo que
Bourdieullamar’aCtopolog’asexualde cuepo socializadoEEuandohablade la dominaci—n
masculind? AEn el CinteriorEo en el Gexteriol’® ADe parte de la CverdadEo de la
Omentira® AComoCrealidadeeltimao como Capariencié® Estaspreguntagevelanque el
cuerpoes variabley coraz—ue conflictos socialesun Genguajede identidadessociale®
comodir'a Bourdieu,y seencuentrasiempreinacabadoal igual queel propio conceptode
Qeuerpd que se nos revela inconmensurablee inabarcable,ya que soportasobre sus
hombrostradicionesde pensanmgnto numerosasy se articula eclZcticamenten torno a
ellas. Es decir, esasfuerzas,esasherenciasentrelas que encontrar’amospor ejemplo,la
problemtticainiciada por el dualismo plat—nica la del determinismoaristotZlico(que
Butler pone en relad—nrespectivamenteon Luce Irigaray y con Michel Foucaulf), o

! Tal es el caso de Descartes con el humarddmmmeublicado 1664 , o el mZdico Alquist con los robots
en la celtima parte defd&za de teatro de Karel Cap&U.R

2 Foucault, M., Les mots et les choséaris, Gallimard, 1966, 58.

% Bourdieu, P., OUne image grossistedomination masculine, Paris, Seuil, 1998, p. 20.

4 Butler, J., OLos cuerpos que importanOla@ cuerpos que importan: sobre los I'rsitenateriales y
discursivos del Osexq®Buenos Aires, Editorial Paid—s, 2002, pp8&.1
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inclusola aparici—ude lasficcionesjur'dicasy suscuerpossiguiendola esteladel derecho
romano(desdeHobbeshastael liberalismopol'tico), concibenentantoquesontradiciones
gue sevan constituyendogel cuerpode forma pol'tica, y necesariamentk® sitcearen unas
coordenadasoncretasen nuestracartograf’aepistZmicay cient'fica. El cuerpoCassujett)
lo espol'ticamentey, en consecuenciaherramientade conocimiento Ello nos conducea
situarlo estratZgicamenten la historiay la pol'tica. Historicidad y pol'tica. Conclusiones
tal vez algo evidentespero que constituyenun punto de partidanecesarigparasospechar
sobrela enunciaci—ensingularde Gel cuerp® EI cuerpono pareceserni Ouno@i neutral,
si tenemosen cuentalas premisasanteriores Cadatradici—mle pensamientda jugadoun
rol enla batallapol'tica quelo singulariza,pero,sobretodo, lo ha constituidoa suvez en
objetoy herramientale conocimientode disciplinay delibertad, naturalizanda travZsde
Gsistemay estructura®de violenciasimb—licy de Mhabituginscritosen ZI la definici—n
socialdelos cuerpo$ (enplural) y sucontrolpol'tico. Aislar entoncesl cuerpo situfndolo
enla esferadelo privado,delo psicol—gico lo natural,de lo biol—gicoconstituyendas’
un circuito explicativocerradobuna racionalidadcirculaimpedir'a colocaren el campo
de Qo pol'ticoO(inclusoen un sentidoschmittian8) a los cuerpos(en plural), terminando
as’deun plumazounadelasgrandesictoriasde la segundabla feminista,resumidasnla
cZlebre f—rmula:Qo personal es pol'ticoQ Esta revelaci—rhist—ricgol'tica tambiZn
permiteevitar concepcionegsencialistagjue selimitar'an a identificar los cuerposcon el
sustentanaterialde unaontolog’a,o consimplesQabulasrasa®sobrelas cualesinscribir a
voluntad racionalidade¥ pasandopor alto las continuidadesculturales, filos—ficasy
pol'ticassedimentadasobreellos.

En definitiva, en estetexto se abandona aproximacionegqu’vocament®©materialistasO
donde una especiede (haturaD soporte de construccionesculturales (lIos cuerpos),se
conviertenenno discutiblesdesdeun puntode vista cultural. Estaposturasehaceecodela
noci—mle Gsexd) tal y comoescuestionadan los escritosde JudithButler”. Los cuerpos

® Una aproximaci—n que considera la historicidad de los cuerpos no implica el rechazo de la existencia de
Qronstantes historicasO. Especialmente aquellas relacionadas con la dominaci—diimaascon la dominaci—n
heterosexual. En este punto, se sigue la postura de Pierre Bourdieu, que contrapone cr'ticamente, frente al discurso
mis escolar de una filosof'a de la historia ligada al manido concepto de progreso o a los Ocambios visiblesO el
estatus de la mujer, la existencia de continuidades de Cestructuras profundamente arraigadas en los cuerpos y que
no pueden haber nacido del mero efecto de la nominaci—n verbalE, en una cr'tica dirigida muy concretamente al
OperformanceO butleriano del g@nBourdieu, P.La domination masculinep. dit., pp. 140141.

® Foucault, M. Vigilar y Castigar: Nacimiento de la prisi—Ntadrid, Siglo XXI, 2012, p. 255

" Bourdieu, P.La domination masculin@p. cit., p. 39.

8 Es decir, establecer cutles son las categoras que pueden ser establecidas como polticas a travZs de la
boesqueda de la que ser'a la distinci—n binomial propia a Clo pol'ticoE; a saber, la distineiremasmigae a
su vez puede estar relacionada yzateda con otras distinciones propias a lo estZtico, lo moral o lo econ—mico.
VZase al respecto: Schmitt, €l,concepto de lo pol'ticdyladrid, Alianza, 2014, p. 59.

° En este respecto, Judith Butler es muy clara, y tratando de dar la vuelta al Osgd@atpdrreud comenta:
OComo fen—meno proyectado, el cuerpo no es meramente la fuente de donde surge la proyecci—n, sino que siempre
es tambiZn un fen—meno en el mundo, un distanciamiento del OyoO mismo que la afirma. En realidad, la asunci—n
del Osexo® asunci—n de cierta materialidad contorneada, es en s’ misma una forma dada a ese cuerpo, una
morfogzesis que se produce a Zavde un conjunto de proyecciones identificatorias. Que el cuerpo al cual uno
"pertenece” sea hasta cierto punto un cuerpo equgarte obtiene sus contornos sexuados en condiciones
especulares y en relaci—n con el exterior sugiere que los procesos identificatorios son esenciales para la formaci—n
de la materialidad sexuadaO. ButlerL.ds cuerpos que importan: sobre los I'miteateriales y discursivos del
OsexofDp. dit., p. 40.

0 Judith Butler escribe: Oquiero preguntarme c—mo y por quZ la Omaterialidad® ha llegado a ser un signo de
irreductibilidad, es decir, c—mo lleg— a entenderse la materialidad del sexo como agsielo gegponde a
construcciones culturales y, por lo tanto, no puede ser una construdbid=no §5).
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sonherramientasr'ticas, sociol—gicasle conocimientohist—ric pol'tico del present&.

Son espaciosde desarrollode experienciagjue desbordare incluyen al individuo en la

historia y en las sociedade$? As’ conceb’ael celtimo(y en parte tambiZnel primer)

Foucaultlas relacionessexualesy las pricticasque erotizabanpartesdel cuerpo hasta
entonce®lvidadas En esteescritoseirt misallt. Paradarsimplementgasoa la siguiente
partedel texto, a—adiremogue,inclusoen plataformasuevasie proyecci—n sujeci—de

esoscuerpos estasya de cartctervirtual, se revelantambiZnexperienciasociales Ellas,

aunquevirtuales, configuran identidadesy pol’ticas que trasciemlen a los individuos.
Incluso, all dondeaparentementtas l—gicasnternasde unamiquina,de un Gprogram®
basadcen ecuacioney combinacioneslfanumZricasjondeunafenomenolog’anmanente
a la propia mfquinapodr'a pensarseaislada, existe la positilidad de que los cuerpos
desbordersuindividualidady sesitceernlo social.Enlo quesigue,el cuestionamientadle

la construcci—mle identidadesLGBTI+ a travZs de los cuerposen tres videojuegos
permitirt dar cuentade ello. Elegimoscomo estudiosde casoComingOut on Top, varias
peque—asreacionesle RobertYangy Persona.

II. Cuerpos,identidadesy mundosvirtuales

Hechasestasprecisionegjeneralesespectaa la vastaproblemtticade los cuerposy la
filosof'a, nos preguntamosahora,Ac—maoncebirlos cuerposvirtuales, en concreto,los
cuerposen los videojuegos,como herramientaepistemol—gicde fen—menopol’ticos e
hist—ricos;omo es el casode la construcci—de identidadesen el senode la comunidad
LGBTI+? Paracomenzarestalabor, primero nos centraremon la duplicidad interior-
superficie recurrenteen los crticos de lo que se viene llamando Qa socieda del
especttculd® reducidaaparentementala meraimageny sin ningceriipo de relaci—a la
Onaterialidac® de los cuerposque existen,tal y como considerael antrop—logérancZs
David Le Breton.ParalLe Breton,Oé cuerpono cuentaya comomaterialida y menosacen
comosustentale identidadpuestoquetodoslos juegoscon 2 sonposiblesd. Y citandoa
FredricJamesongue considerael ciberespacicomo una continuaci—m mejor dicho, un
Guplementode espacialida® del Gnundo real el antrop—loga-ade que en Cel
ciberespaciogl sujetose libera de las limitacionesde su identidady all' Ge desvanece
corporalmentgaratransformarsasegeennamultitud posiblede mtscarasparaconvertirse
en informaci—rpura, cuyo contenidoy destinatarioscontrda con precauci—@i°> Esa
multitud de miscara®s,a suvez, una(rivaci—mle rostrd) de singularidadLa miscaray
el rostro son, sin embargo,conceptosprofundamentediferentesy no necesariamente
ligados a juegosbin—micosle mostraresconderLe Breton no especificaquZ noci—rde
miscarap de rostrousa.Aunquese deduceque la mtscaraconstituyeparaZl un artificio
tras el cual se oculta la verdad que ser'a revelada,sin embargo,por el rostro, por la
singularidad, la materialidad y fluidez que este aporta a la persona;una curiosa

™ Ibid, pp. 323328.Connell, R., OMens bodiesdgsculinities Los ¢ngeles, University of California Press,
2005, pp. 4%4. Foucault, M., OEI cuerpo de los condenaddsgiiar y Castigar: Nacimiento de la prisi—en,c.,
pp. 3540. Foucault, M.Histoire de la SexualitZ I: La volontZ de Sav@ar’s, Gallimard, 1976, p. 178.

2| Zase al respecto: Foucault, Mes hZtZrotopies. Le Corps UtopigReyis, fditions Lignes, 2009.

% A prop—sito de esta noci—n: Debord,&G50ciZtZ du SpectacRaris, Gallimard, 1992.

 Le Breton, D.Adi—s al cuerpo. Una teor'a del cuerpo en el extremo contempodtrieez, Editdal La
Cifra, 2011 p. 192.

Ibid, p.196.
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contradicci—madoquela palabraCperson&) en suorigengriegosignificaGniscaré®. La

miscarano podriserjamfsun espaciomaterial,ni un espacigpositivo de acci—ipol'tica si

seguimosestospreceptosalgo similar sucedeconlos cuerposenel mundovirtual, dondela

identidadse difumina, ya que O cuerpose convierte,con el pasodel tiempoen unacosa
embarazosaxcrecencialesafortunadde la computadora® Los cuerpospierdenparale

Bretonconcienciade s’ mismosy sonninguneados.

Una posturaparecida,pero muy anterior, a prop—sitale la CartificialidadO vac’a del
especttculgueevaccekn realidad fuerondesarrolladaga por Guy Deborda finalesde los
a—0s60. Debord consideraque el espectfculno es cenicament&na consecuencialel
sistemade producci—rcapitalistao una ampliaci—rdel mundo real que este sistema
produce,sino misbien el coraz—ule QOrrealidadde la sociedadrealQ Qun rapportsocial
entre des personnesnZdiatisZpar desimage$3¥®. Todo lo vivido se recreaen forma de
imagen y representaci—tia aparienciaespectaculares la ideolog’a dominante que
reorganizafalsamenteuna sociedad,enmascaradagividida en clasespor el sistemade
producci—uapitalista®. La identidadobrerase disuelveen el marasmade las (redette®y
creala impresi—tindividual de unafalsalibertad porqueestaesBcomola culturabajo el
capitalism@®unamerailusi—rleimtgenesaut—nomasseparadade la realidac®. Debord,
a pesarde inscribir sustesisen la s—liddradici—rdel sistemacient’fico del materialismo
hist—ricono dejabcomo Le BretorDde optarpor un antlisisnosttlgicode la realidady
condenda representaci—ynla imagerf’. Sin embargo seconcederiguesi las pricticasde
reinvenci—y emancipaci—masada®n pol'ticas de identidadse limitaran a confirmarlo
existente,a esperara la desaparici—del capitalismoo a renunciaral espaciode la
representaci—eomo herramientale visibilizaci—nlos cuerposestigmatizadodps cuerpos
olvidadosu objetivadogor la dominaci—masculinao la homofobia,no podr'anconfigurar
suspropiascomunidadesteor'asy combategol'ticos. Estaaproximaci—a la imageny a
la Gespectacularidd@virtual de la realidad contrastaconla de fil—sofoy antrop—logague
abordandesdeotra—pticano necesariamentsis optimistéd peros’ menosromintica,al
fen—mendela virtualidad,la representaci—ps cuerposy los videojuegos.

Nuestroscuerposy su virtualizaci—nsu inclusi—ren juegosde representaci—imcluso
como espaciogde construcci—itentitaria, forman ya parte de nuestravida cotidiana,de

* Ademts de ello, y sin necesidad de recurrir a otros contextos sociales o antropol—gicos, en el occidente
contemporineo existen otras muchas concepciones sobre la miscara. Por citar algunas un poco heterodoxas y
ligadas a los productos culturales, podr'amos hablar de la de iscar Wilde. Para el escritor britfnico, por ejemplo
en algunos de sus ensayos cofiie Decay of Lying, The Truth of MasksThe Critic as Artirsty también en
obras de teatro o novelas com&|Qetrato de Dorian Graly, desarrolla que la mifscara es mis reveladora que el
propio rostro, la m¥scara porta identidad y verdad mis intensamente, el juego denesiif@dno fetichiza lo
oculto, y precisamente por ello, la mfscara, que es frutoaledai—n art’stica (al igual que los vestidos y la ropa)
que es artificial permite a la persona ser si misma: (Man is least himself when he talks in his own persaive
him a mask and he will tell you the truthQ Wilde, O.,0The critic as arti€) The deay of lying and other essays.

Londres, Penguin Books, 2010, p. 97.

e Breton, D. Adi—s al cuerpo. Una teor’a del cuerpo en el extremo contempoopneie, p. 199.

8 Debord, G., La Société du Spectacle, op. dit., p. 16.

* |bid, p. 65.

2 bid, p.177.

#Una respuesta interesante a ambas posturas la podria dar el filosofo norteamericano Alexander R. Galloway,
que considera que los videojuegos trascienden el esquema de-imegknpropio de la sociedad espectacular.

Lo trascienden especialmente pargos videojuegos implican en muchos casos accion e interaccion. Los

videojuegos deben ser comprendidos, entonces, mis desde la —ptica de la acci—n que de la de la contemplaci—n
pasiva de una imagen. Galloway, A.R.,Gaming. Essays on Algorithmic Culturlinneapolis, University of

Minnesota Press, 2006, 3.
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algo Omateria3? delo quela sociolog’adebedar cuenta®. Esosnuevosespaciopermiten,
en muchos casos, proveer de una ayuda inestimablea individuos estigmatizadospor
razonegde gZneroo sexualidadas’ comoel desarrolloy/o afirmaci—ule suscomunidades
y subcultura¥’. De hecho, Danielle Nielsen, en su art'culo sobre las identidadesy el
performanceen los juegosde rol, cita un par de estudiosbasadosen encuestaentre
jugadoresy jugadorasen EE.UU., en los que se muestraque el perfil del jugador de
videojuegoses mucho mis heterogZneale lo que el prejuicio nos podra conducir a
pensaf, nosoloenlo queasexualidadserefiere,sinotambiZnenedady gZneré®.
ASonentoncesimportanteslos cuerposvirtuales en la configuraci—mle identidades?
Desdeluego,y as’lo consideraralgunosautoresque han asimiladoy superadcel debate
entrerealidady virtualidad paraprecisamenteportarmaticesen torno a la preguntaque
nos hacemos.Por ejemplo, para Stefano Gualeni, las consecuenciapol’ticas de una
(ontolog’aaumentad@a travZsdel accesaa experienciawirtualesalternativassondos: de
un lado la fluidificaci—rdel procesoreflexivo de construcci—de identidadesy, de otro, la
trivializaci—nde las implicacionesque esosprocesospuedentener fuera de la realidad
virtual””. SegaeiZ|, estasconsecuenciadebenser analizadasuidadosamentg desdeun
punto de vista individual. En este punto, el optimismo latente en las tesis de Gualeni
deber'a atemperarseconstatandoque los videojuegos,y buena parte de los espacios
virtuales, no son espaciosneutrosque permitan una fluidez completade los procesos
reflexivos. Tampoco son completamenterepresivos, pero entenderlosen tZrminos
ontol—gicogriva a la reflexi—mgeneralde algo que s’ pose’ala cr'tica de Deborda las
sociedadedel espectfculoa saber,la certezade que no podemosabstraernode las
condicioneso realidadespol’ticas que permiten la posibilidad de existenciade esos
procesogeflexivosvirtuales(en el casode Debord, el sistemade producci—napitalista3®.

2 A prop—sito de los cuerpos virtuales y su inclusi—n“sgalmad, Stefano Gualeni comentéThe most
fundamental aspect of this novel anthropological stage is that the external pole ofnits@ci also defined by
a boundary, by a body. In virtual worlds or through the mediation of telepresence the affordances and possibilities
offered by the digital extensions of the cybernautsCbodies become, with use, effective parts of their actudy-bo
schemas. This merging (or rather this multiplication) is not only the basis for several social practices that already
involve acting in virtual worlds and experiencing virtual phenomenologies as a constitutive component (e.g.:
professional videogaming, or the training of aviation pilots and surgeons), but is also a common experience in the
everyday interaction with digital media, where virtual interfaces (HUD, GUI, videogame avatars, etc.) and
hardware controllers become familiar extensions of @nbodied interactive structures”. Gualeni, S., Virtual
Worlds as Philosophicdlools, London Palgrave MacMillan, 2015, 418.

% Nielsen desarrolla en su art’culo una intenésadaptaci—n del concepto de Operformarias@entidades
de gZnero, sexualidadrgza en los videojuegos: OThe body in the video game is the site of expressions of anxiety,
power, and desire precisely to the extent that the game offers potentially unlimited possibilities for tBe body
modification and extensionO. Nielsen, Didedtity Performance in Roleplaying Gamesgh Computers and
Compositionn. 38, 2015 p. 52.

% CPlay can be a powerful mechanism for people learning to perform identity and develop their multimodal
literacies. For some women, technology may help them navigateecessary feminine and heroic characteristics
they are expecteid embody in the offline worlddbid, p.55.

% Una encuesta de 2006, realizada por la Universidad de lllinois entre jugadores de videojuegos y que recibi—
10.000 respuestas, concluy— eu28% de los encuestados dec’an ser completamente heterosexuales; un 23.4%
completamente homosexuales; y un 45% bisexuldligs p. 46.

% (rhe Entertainment Software Association (ESA) reported in the E84&ntial Facts About the Computer
and Video Gaméndustry that 42% of all gamers are women and adult women make up 37% of the gaming
population, more than teenage boys (ages 17 or younger) who comjyid@%nof the gaming populationdb.,

p.3.
" Gualeni, S.Virtual Worlds as Philosophical Toolsp. dit., pp.121-122

% ANo sert est®amento de la aolog’aCel espacio ideal para cultivar una deliberaci—n constante bajo un
velo de ignorancia (al estilo rawlsiano), que permitira encubrir bajo la bandera del optimismo tecnol—gico las
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En adici—nsi el filtro de antlisis se centraen el individuo, olvidamos que, como se
comentabaal principio de este escrito, los cuerposy la construcci—ile identidades
transciendeo personalBuenamuestrade ello es,enel casode la comunidad GBTI+, la
existenciade publicacionesyideojuegosy webs especializadagjue realizan encuentros
(virtualeso no), dondediscutenen foros o seescribeny secomunicanAs’, pasar'amosle
reflexionarentZrminosde Oontolog’asumentadasérelacionesy juegospoderenlos que,
en el casoque nos incumbe,la comunidadLGBTI+ crea espaciosde resistencia,que
pensadogol'ticamenteen tZrminosfoucaultianosgen lugar de serconcebids en tZrminos
Orevoluci—OgrareventoQse desarrollande forma m—uvil intermitente, como clivages
transitoriosy estratZgicds. Y esas’ como,en el granandamiajetecnol—gicy econ—mico
guea vecesseencuentradetrisde productosculturalescomolos videojuegospbservamos
gruposde personagjue se sirvende ellos pararecuperamunahistoria colectiva, paracrear
subculturascon s’'mbolos, referentes lenguajeso iconos a travZsde personajesyoles,
juegos,avatares palabrasTal esel caso,por ponerun ejemplo,de las comunidade©gay
mersQ(personad. GBTI+ quejuegana videojuegos)que en Espa—adesdefechareciente,
seorganizaentornoala interesantgublicaci—®Gaymer.e§0

[l . Los juegos: Persona4, comingout on topy creacionesde Robert Yang

El creadory programadoiRobertYang elaborapeque—o¥ideojuegosparaordenador,
algunosde ellos disponiblesgratuitamentegtambiZnse puedepagarun precio simb—lica
donar) en su ptgina web personal. En una entrevistaBgue realiza precisamenteun
colaboradorde Gaymer.eBy quetambiZnrecogedosexcelentesirt'culossobresusjuegos,
Yang reivindica el impacto social y pol'tico de un videojuego en asuntosLGBTI+,
haciendoas’ de la sexualidadun asuntomuchomiscomplejoque lo que se muestraen
otros productosculturaled’. La mayor'a de sus videojuegosson de contenidosexuale
interactivos,duranapenaainosminutosy sonun ejemploclaro de las tesisque sevienen
defendiendale formamzisabstractan estetexto.

Hurt me Plenty es uno de los videojuegosde Yang, en ZI se nos reta a encontrarel
equilibrio adecuadcentre placery dolor, la cadenciaprecisade fuerzaen los azoteso la
tomaen consideraci—ate las observacioneslel otro en unarelaci—BDSM. El juegonos
instruye (el subt'tulodel juegoreza: OjuegaeducativoPsobrec—mduncionaunarelaci—n

condiciones materiales de vida, los estados de dominaci—n y los conflictos inherentestd? pol’

# Foucault, M. Histoire de la SexualitZ I: La volontZ de sayop. dt., p. 127.

% En su manifiesto explicanE® Gaymer.es entendemos el videojuego no s—lo coartetatto del mundo
del entretenimiento, sino tambiZn como un acto comunicativo, enunciativo y narrativo completo, que merece por
tanto ser sometido a un antlisis concreto en tZrminos menos lcedicos, y mts discursivos. Y estamos aqu’, entre otras
cosas, pa ayudarnos los unos a los otros en la apasionante tarea de dar forma a este antlisis, y convertir el
videojuego en un universo mis abierto, m¥s rico, mfs diverso y mis tolerante; para poder sentirnos orgullosos
cuando echemos la vista atris y veamos atragehijos, sobrinos y nietos ser part'cipes de un proyecto basado en
estos ideales, y utilizar el videojuego tambiZn como esa herramienta social que nos permite aprender a situarnos en
el mundo, y a poner en prictica estos valores fuera del universadpixgie tanto nos gusta habitaf@ra mis
informaci—n vZase la ptgina wetp://www.gaymer.es

% Mikel Calvo, uno de los principales articulistas@aymer.es tambiZn fundador, rina los reportajes y la
entrevista citados arriba.

Reportaje | sobre los videojuegos de Robert Yahntyp://www.gaymer.es/es/2015/10/robgangsexc
interactivelos-videojuegos/

Reportaje Il sobre los videojuegos de Robert Yang:hitww.gaymer.es/es/2015/10/robgengsexce
interactivelos-videojuegosi/

Entreviga a Robert Yandchttp://www.gaymer.es/es/2015/10/entrevistaexclusivaa-robertyang/

BAJOPALABRA Revista de Filosof'a 13z
Il fpoca, N4 16 (201127-137



La supuesta desaparici—n del cuerpo: identidad, sospechas y variaciones en los videGREGos

sexualBDSM, nosense—ajuesebasaenel acuerdamutuo,espor algoquesulogo sondos
manos que se estrechandentro de un coraz—ron una leyenda que reza: QA\ll powe
exchangehasto be negociatedOLa negociaci—ren el juego, se realizaa travZsde un
choquede manos,esla fuerzacorporalla queindica el tipo de relaci—sexualque seva
tenerdespuZsAs’, trasel acuerdoposencontramognfrentados un hombregrandey algo
velludo (no se puedeelegir el gZnerode nuestrocompa—erd), cuyassceplicapuedenser
un indicio de placery un OAno!@na invitaci—ra acrecentata intensidadde los azotes.
Todo dependeale nuestrainterpretaci— de la leatad al acuerdoprevio. La identificad—n
de la brutalidad desbridadabsin sentid® con las pricticas BDSM, o simplemente
consideraestascomounadesviaci—antinatural sonlos grandegrejuiciosquecombateel
juego.Porque,misbien al contrario,las pricticasBDSM son un procesoprofundamente
OcivilizadoQleno de reglasy normasde cortes’ay de control que creanun marcodel que
surgeel placery en el cual aprendemos adaptarnos los gustosde nuestrocompa—erm
compa—eramientrasdisfrutamos.Si por ignoranciao simple brutalidadse decidecastigar
sin sentidoa nuestraparejaen el videojuego.el jugadorespenalizadoy no podrtjugarde
nuevohastaque estaserecuperepudiendopasard’as.La ideade RobertYang al abordar
temiticasgaisclidcascomolas duchasy el gimnasio(Rinseand Repea, la obsesi—por
el culturismo,la persecuci—fantasmziticalel pene(Cobra Club) o los lugaresde ambiente
(Get Better Soor) desdelos videojuegosmerecede por s’ un reconocimientoy poneen
evidencia c—mocuestionessociopol'ticasimportantespueden ser tratadasa travZs de
mundosvirtualessin por ello dejarde formar partedela realidad.

Un tipo de videojuegomuy diferente es Persona4®® Tenemosen este juego una
interesantenistoria,en la quelos personajegprindpalesdebenhacerfrentea su OsombrgO
su yo oculto (y tambiZnverdadero),que caricaturizadoadquierelas dimensionesde un
monstruoal que debenderrotar e integrar en s’ mismos para conseguirsu OpersonaO
(conceptoopuestoa de OsomiaO).Los personajestun grupo de adokescentesde una
ciudad japones® afrontande estaforma la construcci—ude su identidady sus dilemas
internosparapoderafrontarlas amenazasjue acecharsu mundo.Sin entraren sustramas
internas,el juego incluye al menosdos personajed GBTI+ que en ningcermomentose
reivindicanni sedicencomotales,peroquesonficilmenteidentificables Nos centraremos
en Kaniji, personajesn el que el ditlogoentregZneroy sexualidades constantee intenso.
Kanji esun joven de clasepopular,jefe de unabandacallejera,impulsivo y sentimental,
grandey de f'sico poderosono muy inteligentey, sin lugara dudas,el misviril de todos
suscompa—erosle aventurasluce cicatrices piercings un colgantede soldadoy camiseta
negracon un dibujo de unacalavera.Kanji se encuentraa menudoinhibido y bloqueado
cuandose trata de interaccionarf'sicamentecon otros hombres(especialmentecon el a
vecessensuaperoestoicoYu y conNaoto,quefinalmenteresultaserunachica)o tambiZn
cuandoseabordarasuntodigadosal deseoTodoslos cetileperformativosde masculinidad
de los que se sirve se presentanal abordarestosasuntoscomo alteradosy sumamente
frigiles.

%2 Esta parte merece una atenci—n especial porque la mayor'a de las representadas relaciones BDSM
homosexuales, por su cartdfariolentoGsuelen asociarse a hombres, lo cual redunda en la extendida invisibilidad
IZsbica.

% Existe un interesante antlisis y balance de toda la saga @esima lhastaPersona 4)incluyerdo una
breve explicaci—n de los or'genes jungeanos de la idea de miscara que se desarrolla en el juego, en un art'culo en
gaymer.espero cuyas conclusiones no compartinfaip://www.gaymer.es/es/2016/09ilaportanciala-mascara
persongung-lo-lgbt/
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La relaci—eltsicaentre homosexualidadhasculinay la feminidaddesestabilizadorde
la concepci—iltsicadel hombre es la regla dominanteen el personajede Kanji. El
momentomisv'vido de estarepresentaci—e la homosexualidadqueincluye elementos
machistasy a la vez hom—foboses cuandoKanji se enfrentaa su Osombra@quel Oyo
interiorGal queha de derrotary supuestamentasumire integrar(aunqueel tratamientode
la sexualidadhor partedel personajaeno cambieennadatrasestecombate)El yo interior de
Kanji se encuentrarodeadode hombresen una sauna,semidesnudgy con voz chillonay
agudaproclama:Q hategirls! They are so arrogantand self-centeredThey cry if you get
angry, they gossipbehind you, they spreadnastyliesEO. Al mismo tiempo, la sombrade
Kanji Bsu yo interio® se pregunta OdquZ quiere decir ser un hombre?Qy afirma
abiertamenteu homosexualidadEl monstruoja evoluci—ue la Osombra@e Kaniji, esun
gran cuerpomusculadoque sustentados s'mbolosmasculinosuno en cadamano,y porta
un grancollary pecherade flores a la vez que esescoltadgpor dos campeonesulturistas
qguelo defienden El objetivo del combatees derrotara esemonstruo,al prototipo de gay
retratadopor el prejuicio hom—fobosensual afeminado,ir—nicoy perspicaz preocupado
por suimageny que dice abiertamentesusgustosy preferenciasEstono tendr'apor quZ
ser algo inquietante,pero resultarelevanteen tanto que cierra la puertaa la afirmaci—n
socialde unaidentidadestigmatizaday tambiZnporquefrentea esacaricaturaseencuentra
Kanji. El Kaniji real,atrapador eseprejuicio, esincapazde pensarsu sexualidaduerade
la epistemolog’ehom—fobaya que la feminidady la sexualidadiberadason reprendidas
tantopor el juegocomopor ZI. El odio a s’ mismo ganala batallaen Kanji porquepermite
al performancede unavirilidad rampantecontrolarsu deseopor los hombresen lugar de
buscara formade reconciliarsu masculinidadcon suhomosexualidadKanji deja,incluso
despuZgel combate,a su sexuaidad en el armario, en la esferade lo privadoy los
creadoresno prevZnen la historiaun cambioal respectoPersona4 es, sin embargo,un
juego en el que la historia de Kanji es secundariay que, dentro de la ambigYedadel
machismoy la homofobiamoviliza cuestionamientopococorrientesenlos videojuegoso
LGBTI+; de igual forma, permite dar cuentade c—moel gZneroy la sexualidadse
encuentrarsiempreenditlogo.

El videojuegodel quehablaremo®n celtimdugar esComingOut on Top, Oagay dating
simOsegcersu creador,en el que el jugador o jugadorase encontrarten la piel de un
atractivo estadounidensélanco, de clase media, gay, que recientementeha iniciado su
periplo universitario y decide salir del armario y tener relaciones sexuales.
Progesivamentey a travZsde diferentesdecisionesque se han de tomar, las aventuras
sexualesdel estudiantevan tomando caminos diferentespudiendo en todos los casos
terminar en una especiede relaci—namorosao rominticaal final de juego. En una
universdad de provincias,todo un relato er—ticy pornogrificoa la americanapastante
clsicoy conservadoentZrminosestZticogy socialespuedetenerlugaren ComingOuton
Top. Hay varios aspectosllamativos en el juego que mereceranser subrayados.
Primeramentela escasezle personajesemeninosprincipales,quecuandoaparecersuelen
ser bastantearquet’picosy a menudopesadosEn segundolugar, tambiZnes curiosala
forma de concebirla personalidadie los personaje®n basea susestatussocialesrazao
Osubculturappc—ma partir de esaconstrucci—eJlosinteraccionarentres’. Paraterminar,
otro aspectoimportantedel videojuegoes la representaci—de los cuerposde todoslos
personajegnasculinos.Nos centramosen este celtimopunto, en tanb que el cuerpodel
protagonistacomoel de los otroshombrescon los que podemoamantenerrelacionesson
unareproducci—ae los cuerposnormativostan presentegn las superproduccionede cine
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comoen las grandesproduccionegornogrificasSi bien la representaci—ee los cuerpos
musculosogle los gaisenlos a—0s80 ten’aunaexplicaci—hist—ricanuy concretaligada
al problemadel SIDA, enla segundalZcadalel siglo XX| estadebebuscarseen otraparte
o al menosreformularse En Coming Out on Top, la cenicadecisi—mue podemostomar
respectalel cuerpode nuestropersonajey del protagonistasla ausencia no de barbay

la cantidadde vello corporalquequeremogjuetengancadaunode ellos.Unaelecci—muy

reducidateniendoen cuentaque los cuerposen el videojuego,pasadospor el filtro de la

normalidady el canon,redundanen una din¥fmicamis amplia que podemosidentificar
ffcilmenteen nuestrogd’as,y quea menudoesfuentede angustiay ansiedacgaramuchos
adolescentedrazandoen conclusi—muevaspol'ticas de regulaci—y control a travZsde
pseudocienciag Zticasdel cuidadodes’. A vecesdestilandamachismoy homofobia.

IV . Conclusiones

En definitiva, la aproximaci—rmr'tica a estosvideojuegos,en tanto que productos
culturdesy realidadedilos—ficepol'ticas, nos proporcionaun marcoanal’tico conducido
por los cuerpos,y graciasa ZI situamosy valoramossocialmenteun ClugamuevoEe
importanteen la configuraci—me identidadesLGBTI+. Los cuerposdevienenrealesy
pol'ticosmitsallf dela carneJasfibrasy los humores.

La ambigYedadle estosespaciosadicaen queen ellos se puedernreproducir,al mismo
tiempo,cinonesrormativosbmuchasveceshom—fobos transf—bbbse inversionegle los
mismo® que seerigencomobaluartessocialesde libertad. Prestand@specialatenci—a
esas resistenciassimb—licasly por tanto reales), nacidas de la ambigYedadantes
mencionaday de sus espaciosde libertad, los videojuegoshan permitido y permitenla
creaci—de ampliasredesasociativasle Ogaymers@esdeSanFranciscchastaEspa—alos
cuerpos virtuales existen y tienen implicaciones directas, no solo en cuestionesde
representaci—sino tambiZnen la propia organizaci—socialy en la pol'tica general,en
especialentre las personad GBTI+ y susresistenciasulturales.Es a travZsde ellas, y
especialmentede produccionesindependiates como la de Robert Yang que £de bajo
presupue®, perodealto valor pol'ticobpermiten pensaicolectivae individualmentedesde
los cuerps y sus pricticas de forma diferente, mientras que se les muestra
pedag—gicamengetoda una poblaci—mo sensibilizadacon ellas. Ni lo materialestfen
riesgo,ni el espectfculgpareceestaracabandaonlo real. Estaesla granapuestale este
art'culo dadoque los efectosrealesde lo simb—Ilicgon necesariamentmaterialesporque
sonpol'ticosy porquelos videojuegosson espaciogle pricticasrecreativagjue ponenen
juegoa los cuerposy que,al mismo tiempo, requierende una pricticacorporaf®. Es por
ello que, tanto filos—ficamenteomo sociol—gicamentks cuerposentendidosdesdeotro
prismametodol—gicserevelanesencialeparaentendetos efectospol'ticosy los cambios
hist—ricodelasidentidaded GBTI+.

% Turner, B.S.The Body & Society,ondon, SAGE Publications, 2008.
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