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Pantalla de inicio

			 

			El arte es un canal de comunicación. Es una forma de transmitir un mensaje por turnos: primero, la persona artífice de la obra pensará qué quiere contar e intentará plasmarlo; luego, la persona que se encuentre con la obra interpretará el mensaje acorde a su visión del mundo, su contexto socioeconómico, geográfico e, incluso, su género u orientación sexual. La interpretación es, por lo tanto, no solo un precioso proceso polisémico, también es una conversación en sí misma. La interpretación que dos personas le puedan dar a una misma obra serán tan parecidas como los contextos y formas de pensar de esas personas. De hecho, ¿no nos pasa que cuando revisitamos una obra, esta nos dice cosas diferentes a la primera vez? Tratar de reducir todos los significados que una obra puede despertar a una única interpretación es cruel, dominante y un abuso ante la libertad. Entonces, entiendo que el arte es una vía de comunicación más: ¿no es peligroso que cualquiera pueda expresarse con más herramientas que las palabras?, ¿cómo de revolucionario podría ser para la sociedad tener una conversación introspectiva y reflexiva con el suficiente espacio entre emisores y receptores como para no precipitarse en las conclusiones? Que todo el mundo pueda crear e interpretar arte es peligroso porque introduce otra forma de comunicación, otra herramienta más para contar historias, por lo general sobre uno mismo, su disconformidad, la diversidad desde la que ve el mundo, su forma única y personal de las cosas. Y, cuanta más diversidad, cuantas más formas de hacer, más opciones: más complicado es controlar el rebaño.

			La interpretación y análisis académico siempre me ha parecido una forma de coartar nuestra imaginación e interpretación, es, una herramienta impecable de controlar el mensaje. Una forma, además, muy clasista y elitista, de censura, que posiciona al arte no como un canal, sino como un idioma que se tiene que entender e interpretar con un único mensaje. La visión elitista interpretativa del arte es una forma de generar una distancia entre un lenguaje tan reflexivo y la necesidad de reflexionar del pueblo. No solo alejamos la capacidad de conversar a todos aquellos que pueden querer una sociedad distinta, sino que también les decimos que su interpretación no es válida. Además, revisten todo lo artístico de pomposo y aburrido, irguiendo un muro de prescripción interpretativa; te dicen qué debes sentir y ver. Todo lo demás queda invalidado. El arte es peligrosísimo porque es universal.

			Otra forma de controlar el arte es haciendo que las personas que lo ejecutan siempre sean las mismas. Siempre se concibe el arte como algo desligado del dinero, como si el trabajo artístico fuese altruista. A pesar del esfuerzo casi incomprensible que supone la creación de una obra, se le resta calidad cuando se habla de un valor monetario. Tenemos idealizada la imagen de artista bohemio sin dinero, mientras que, por un lado, el mecenazgo artístico siempre ha sido la forma de sustentar el arte y, por otro, la vida del artista pobre solo está al alcance de los que pueden permitírselo. De nuevo: esa élite. El resto tenemos que pagar un alquiler. En la sociedad está mal visto hablar de dinero (vaya, otra norma social que parece beneficiar solo a unos pocos), pero en especial en el arte. La romantización de la penuria hace que incluso obras exitosas se desprestigien y se ve con recelo trabajar en una dirección que potencie la obra. De nuevo, separan el arte del pueblo, porque el pueblo, sin sus necesidades básicas cubiertas, necesita generar dinero para sobrevivir. Dinero que, claro, es complicado que venga de la creación artística.

			El aburrimiento y la distancia con la que vemos el arte también hace que obras que entendemos y vemos más cercanas podamos catalogarlas como tal. Parece que el entretenimiento y el arte trabajan en paralelo y jamás podrán llegar a tocarse. En este limbo prescriptivo entran muchas obras audiovisuales y, como principal afectado: el videojuego en su totalidad.

			El videojuego tiene, además, otra faceta muy curiosa y es que siempre necesitará a una tercera persona que juegue con la obra para que el mensaje pueda terminar de transmitirse. La mecánica principal del videojuego es la interacción, aunque siempre hay excepciones debido a la experimentación entre las artes, como la película interactiva Black Mirror: Bandersnatch (2018). El hecho de que la tercera persona sea un cualquiera de cualquier estrato social y su forma de hacer y visión del mundo sea la que amolde la experiencia de juego construye un puente peligroso entre ese arte y el pueblo.

			Siempre se han puesto muchos peros al tratar de incluir el videojuego como un arte más. El mercantilismo, la violencia, el factor entretenimiento y los estigmas de un artefacto desconocido han sido siempre las principales razones para que nadie le abriese las puertas. Y mientras se intentaba negociar con el academicismo artístico, dentro del propio sector también se establecían debates. ¿Qué tipo de industria queremos formar? ¿Qué espacio hay para otras narrativas?

			Tener un sector tan joven significa que pocos puestos vienen heredados (aunque sigue existiendo una brecha muy importante propia del acceso a la mujer a carreras y puestos de trabajo y a la educación y conciencia LBTIQ+ racial y capacitista). Muchas personas fuera de los cánones pueden reclamar estos espacios que tanto cuestan ceder en otros sectores. No digo que se estén dando —de hecho, cuesta mucho generar un cambio así—, pero sí hay un debate, un movimiento y una queja generalizada, cosa que no ocurre en ningún otro sector.

			También es un sector muy pasional. Se motiva mucho la creatividad sin necesitar un nivel profesional amplio, simplemente querer hacer tu propio juego. Esta facilidad, que en otras artes no existe aún, a pesar de necesitar a menos gente para hacer una obra, hace que la cantidad de historias que se generen sea abismal. Es cierto que no todos los juegos tienen algo que contar a nivel narrativo, pero siempre habrá una visión de autor dentro de invertir tiempo en crear algo. El mensaje no debe ser trascendental; puede ser, como decíamos antes, puro entretenimiento. Puede ser que la conversación que quieras lanzar a través del canal artístico llamado videojuego sea simplemente: pásatelo bien. Pero ya estás lanzando un mensaje. No todo el arte es trascendental. Aunque, ¿qué hay más trascendental y filosófico a día de hoy que dejarlo todo a un lado y tener tiempo para pasárselo bien sin pensar en nada más? Además, se puede educar mucho desde el entretenimiento, o analizar qué tipo de acciones nos hacen felices.

			Tenemos la suficiente estabilidad económica como para permitirnos el lujo de pensar. Y, gracias a artes periféricas como los videojuegos, muchas veces tenemos la oportunidad de encontrarnos con conversaciones socialmente desactivadas, tabú. Esto es un fenómeno que se retroalimenta, porque, como hemos dicho, si la creación de videojuegos está tan al alcance de todo el mundo (con sus muchos asteriscos que hablan de la compensación económica, del trabajo independiente y un largo etcétera) también habrá muchos actores artistas que querrán filosofar acerca de esa conversación.

			Que en el resto de artes tengamos siempre las mismas narrativas y que su interpretación esté tan coartada —por lo general elitista— genera un efecto rebote cuando nos encontramos con una sociedad que quiere alejarse de lo preestablecido. Solo hace falta pensar en si encuentras referentes en el arte, si tu cuerpo, color de piel, inclinación sexual, modelo relacional aparece en alguna parte o has tenido que intuir que tú también existías de entre un montón de historias blancas y heteropatriarcales. Este debate bulle en la sociedad contemporánea por las generaciones con identidades invisibles, pero, sin embargo, muchos bautizan a nuestra generación como «la de cristal». Pensamos en la identidad, el género, la salud mental y, por lo general, en la abolición de ciertos cánones o estándares porque tenemos la relativa tranquilidad de hacerlo. No se podía debatir en el medievo sobre los roles de género cuando no había una estructura comunicativa que conectase a todas las mujeres y bastante teníamos con sobrevivir a un parto y alimentar a los hijos al mismo tiempo que arabas el campo para cumplir con el diezmo.

			Las conversaciones han ido evolucionando, así como los canales, pero se dice que las mejores obras son las que transmiten un mensaje universal. ¿Qué es universal? Todo lo que apela a lo más interno y propio del sentido de la existencia animal: las interacciones con lo ajeno, el sentido de nuestra vida, la frustración, el amor, las relaciones familiares, la pérdida… Con el tiempo y el desarrollo social y laboral humano, también han ido apareciendo obras que podrían darse como universales porque, por desgracia, siempre hemos convivido con unas estructuras muy rígidas basadas en el poder y la sumisión (sin alguien al que dominar no existe la dominación). Es por eso que también se incluyen como temas universales aquellos menos naturales de una especie animal, sintéticos, como es el trabajo, la riqueza o pobreza, roles de género o estructuras sociales y relacionales. En efecto, hay temas que se incluyen en la naturaleza y en la configuración artificial como las relaciones sexoafectivas. A mi ver, dentro de lo natural que es el placer, la sexualidad y las relaciones, la concepción del género sigue siendo sintética. Todas estas dudas que asaltan a la generación contemporánea son vistas como debilidades dentro de otras generaciones. Se nos cataloga como generación de cristal, porque somos frágiles y nos rompemos antes de soportar la explotación laboral o un constructo familiar rígido. Sin embargo, el único cristal que encuentro es el de una ventana, a través de la que vemos todas las posibilidades de un mundo con unas nuevas estructuras por explorar mientras debemos sobrevivir con las heredadas.

			Para concluir esta antesala a Las narrativas de las delicias, me gustaría dejar plasmadas unas normas alrededor de las cuales girará todo el texto:

			
					Parto de la base no elitista del arte que comentaba antes. Todas las personas somos capaces de interpretar el arte mientras seamos capaces de sentir y queramos dedicarle el tiempo a razonar y tener esa conversación con le artiste. Todos los juicios hacia una obra son válidos y no hay mejores ni peores; el arte es una conversación.

					Ya que vamos a hablar de interpretaciones y de discursos personales, intentaré ser lo más inclusiva posible. Tras mucho meditarlo, creo que la forma más adecuada es usar un lenguaje neutro y que, por la flexión adjetival del castellano, eso me llevará a usar terminaciones en «-e» en algunas ocasiones. Esta decisión también se basa en que, así, podré explicarme con mayor claridad cuando hablemos de temas relacionados circundantes a la identidad de género no binaria y su representación en las obras y personajes.

					Este libro no intenta ser prescriptivo. Es un ejercicio de recapacitación sobre las narrativas dentro del arte y si me he marcado un propósito es más el de intentar despertar nuevas ideas y generar bibliografía.

					En el texto hablaré muchas veces de las narrativas de los juegos. Atendiendo al hecho de que todos los juegos tienen un diseño de narrativa con mayor o menor presencia, quiero enfocarme en aquellos cuya narrativa sea su elemento principal. Por lo tanto, hablaremos de novelas visuales, juegos de rol, o todos aquellos que, aunque su componente narrativo pueda obviarse por le usuarie y corresponda más a un lore, se ha hecho un trabajo de producción narrativa intensa.

			

			El libro está dividido en tres partes de acuerdo con el tríptico de El jardín de las delicias de El Bosco: edén, jardín de las delicias o mundo terrenal e infierno. La división de temas por partes no está hecha para clasificar y criticar su diseño y narrativa, sino más bien está relacionada con las sensaciones que suscitan, ya sean más frustrantes o de más libertad. Por lo tanto, la inclusión de las obras en cada una de las partes del tríptico no está vinculada con la calidad, sino con la temática que he fijado. Y es que cada parte se centra en los temas en los que se irán aportando artefactos culturales de distintas índoles. Por supuesto, los videojuegos están tratados como un arte más.

			A pesar de la lectura estándar del tríptico de izquierda a derecha, he decidido empezar por el infierno. Quiero que el libro acabe con una sensación de alivio y ligereza.

			
					Infierno: narrativas en bucle, el purgatorio del que no puedes escapar. Siempre han existido dos narrativas reflejadas a través del bucle, la de la monotonía y la del aprendizaje y mejora. Los videojuegos son una oda al bucle, siendo una de sus mecánicas básicas con su respawn o reaparición. Pero, ¿qué supone para le espectador esta mecánica?

					Jardín de las delicias: ¿cómo nuestra realidad se refleja en la cultura? El conflicto de crear nuevos referentes y cómo son los no normativos. La solución en muchas artes ha sido reflejar la excepción como parte del ejercicio artístico o dejarnos elegir si ser hombre o mujer a la hora de acercarnos a un juego, pero esto ¿ayuda o simplemente trata de abordar una solución desde el mismo prisma de siempre?

					Edén: ¿de dónde salen los nuevos referentes? Muchas nuevas conversaciones salen de escenarios independientes pero el mainstream también se enorgullece de estar haciendo punk, sin embargo, parece que se hace desde el mismo prisma y sin dejar espacio para lo que realmente sería disruptivo.

			

			Por supuesto, puedes no estar de acuerdo con mi interpretación y/o la forma que he elegido de transmitirla. Esta es una obra que parte del contexto vital de Inés Alcolea Llopis, criada en un pequeño pueblo de Alicante, que ha vivido en distintas ciudades de distintos países, visitado muchos museos, leído mucha literatura, consumido mucho contenido audiovisual y trabajado más de diez años en la industria del videojuego.

		


		
			
Elige personaje

			 

			Dicen que lo que no tiene nombre no existe, y la capacidad de nombrar va estrechamente ligada con la capacidad de imaginar. La imaginación es una herramienta de empatía muy poderosa, ya que nos ayuda a crear referentes y a contemplar situaciones que, tal vez, se alejan de nuestra experiencia, bien porque no es la nuestra, bien porque nunca nos habíamos atrevido a pensar que eso fuese una opción. Una de las herramientas de las que se sirve la imaginación para poder existir es el arte.

			La imaginación está reducida también a nuestras vivencias y habilidad para la creación. Es muy complicado que la idea imaginaria más extravagante no tenga una raíz sujeta a un pensamiento bien afincado en la realidad de quien lo crea. Es por eso que la imaginación tiene un andamiaje cultural, de género, sexual, unos límites. Por ejemplo, dentro de la cultura occidental, el género no binario y la identidad trans son conceptos aparentemente complejos de comprender. Por otro lado, en algunas culturas precolombinas existía el concepto identitario de two-souls (dos almas). Las personas con esta identidad no solo eran motivo de orgullo familiar, sino que además no suponían un conflicto de entendimiento y aceptación. El silenciar las historias e imaginario de una cultura es una forma de colonización: si nadie habla de ello, deja de existir. Y así se crean, en primer lugar, conflictos culturales en los que un concepto, como la no binariedad, supone algo raro y excéntrico, en pueblos que tenían asumido que existía un tercer género.

			La colonización de los imaginarios es una lucha invisible en la que, al hacerse desde el arte (principalmente desde la literatura y el cine), es cómodo aliarse, nadie pondría en duda herramientas inocentes y muy integradas en nuestra vida como son las plataformas de visionado en directo, por ejemplo. Hay tanto contenido que no nos paramos a pensar en qué falta, pero si nos detenemos a analizar un momento, vemos que la mayoría de los proyectos con los que nos encontramos han sido ideados por los mismos patrones heteronormativos, masculinos y capitalistas. Desde su prisma, se solucionan decisiones sobre imaginarios incluyendo más diversidad en un imaginario ya preestablecido, lo cual crea confusión y rechazo. Y dan por sentado que su imaginario es universal. Así se entierran historias de otros conceptos culturales y todo un argumentario lógico y un conocimiento que no atiende al razonamiento occidental. Hace un tiempo, en una conversación con la escritora mexicana Carmen Lucía Alvarado, autora del poemario de ciencia ficción Poetas astronautas, comentaba sobre los imaginarios no occidentales que se tachan de fantasía y ficción, restándole así valor a unas formas percibidas por la cultura occidental como menos reales y, por lo tanto, menos válidas. Es decir, volviendo al ejemplo del two-souls, contar una historia con alguien que se identifique como tal, en los países que son una potencia económica tal que son capaces de prescribir la cultura, se tachará de ficción o fantasía, mientras que en los países en los que esa identidad es una realidad, será el más puro realismo. Pero esto va más allá, Carmen Lucía hablaba del concepto del tiempo concebido como una deidad que puede estar o no, ¿cómo se concebiría un mundo en el que no existe el tiempo? Mientras que esto para la cultura occidental es una pregunta cargada de mucha fantasía, para culturas como la mesoamericana no. Pero, ¿qué pasaría si se dejasen de contar las horas, si el tiempo fuese tan flexible como lo es teniendo en cuenta las horas de luz y noche tan variables que hay en países como Islandia o como los más cercanos al ecuador? Darle voz a estos imaginarios es poner una bomba en los cimientos de una cultura que se vale de muchos de estos conceptos viscerales y que nadie se plantea. ¿Cambiaría el concepto del trabajo un nuevo concepto en el que las horas no se cuentan? ¿Es el tiempo algo que existe de manera inmutable y absoluta o una herramienta de trabajo y un yugo? ¿Cómo se cotizaría la validez de la mujer joven si no existe una contabilidad de años?

			La concepción del tiempo, además, es algo meramente humano, y aquí vamos a otro punto básico de los imaginarios con los que solemos trabajar: el antropocentrismo. Es cierto que es muy complejo imaginar otras realidades que no partan de la humana, porque, como decía antes, toda idea tiene un origen real, que es el que se exagera, contradice o altera para crear esa fantasía. Sin embargo, vivimos en un mundo repleto de otras especies y otros contextos. Aunque, claro, si tanto cuesta aceptar otros imaginarios dentro de la misma especie, parece hasta ridículo plantearse un imaginario interespecie.

			Las realidades de otras especies son totalmente especulativas porque la investigación de la percepción de otras especies es mínima y todo lo que no sea humano está subyugado al uso del humano. Los bodegones en pintura nunca han sido de otras cosas que no sean alimentos humanos. El problema de los prismas fuera del antropocentrismo es que la capacidad de comprensión queda limitada y la empatía, en muchas ocasiones, pierde interés porque nos es incómodo. Los imaginarios de animales se utilizan muchas veces para hablar de la lucha cárnica y empatizar con el asesinato animal o plantear dudas sobre cómo hacerlo de manera más ética. Pero el sentimiento que nos transmite es molesto, doloroso y plantea mucha contradicción en la especie humana.

			Seguramente poder analizar todo desde una perspectiva menos antropocentrista nos abriría un mundo de posibilidades, además, sobre formas de vida o costumbres ya establecidas de las que podríamos aprender. Sin embargo, la limitación de herramientas para lograr este entendimiento nos hace solo suponer.

			Por último, y en absoluto menos importante, este imaginario es masculino y principalmente heterosexual. Es cierto que las realidades LGBTIQ+ están cada vez más presentes, pero, casualmente, también suelen ser las masculinas. Los hombres homosexuales y las mujeres trans —que, debido a su lectura de género en edades más tempranas, han adquirido los patrones proactivos y de ocupación de espacio propios de los roles masculinos— tienen muchísima más visibilidad.

			¿Qué papel ocupan las mujeres dentro de este imaginario masculino? De útil, de otra cosa. Mucho se ha construido alrededor de intentar incluir a la mujer dentro de imaginarios masculinos, dando una segunda opción (por ejemplo, en videojuegos puedes elegir si llevas a un hombre o mujer como personaje con el que jugar) o contando historias encarnadas por una mujer, pero que tienen un contexto aséptico en el que parece que en absoluto afecta ser mujer o que nos encontramos con los mismos clichés de prejuicio masculino. Por ejemplo, que nuestra única forma de evolucionar como personaje sea a través del trauma y la violencia sexual.

			El test de Bechdel, que se menciona por primera vez en 1985, analiza la brecha de género en las películas y series y, por extensión, en cualquier producción artística. Analiza cuántas mujeres se muestran en las producciones y de qué manera interactúan, ¿hay al menos dos personajes femeninos?, ¿hablan entre ellas?, ¿esa conversación va sobre un hombre?

			Para que nos hagamos una idea práctica de cómo un imaginario sesgado afecta al crecimiento social. Las mujeres a lo largo de los años han visto que las únicas dos formas de habitar el mundo eran siendo cuidadoras o siendo femmes fatales: estos eran los dos únicos roles en los que nos reflejábamos en el arte. Además, la figura femenina en el arte era sujeto de dolor: bien el que debíamos sufrir para que nuestro papel avanzase, el que otros nos hacían sufrir como parte del rol de protectoras, o el que se nos debía aplicar para someternos o librarse de nosotras. Las pinturas —tradicionalmente religiosas— solo integran a la virgen María (cuidadora) o María Magdalena (prostituta). Ninguna tiene voz, solo sufren por un hombre.

			En la mayoría de obras audiovisuales, las mujeres son rivales: luchan por un objeto romántico heterosexual y monógamo: un hombre. Y ser guay está ligado a salir con la pandilla de chicos mientras que la pandilla de chicas es traicionera, mala, cuchichea a tus espaldas y jamás será sinónimo de confidencialidad y apoyo. Crecer pensando que un grupo de amigas no solo no es válido, sino peligroso, nos afecta y aísla, porque a las mujeres —a mí— nos da miedo, desconfiamos. No tener referentes de amistades femeninas sanas hace que creas que eso no se puede dar. Las mujeres somos aburridas, somos chismosas y si tú, una niña, quieres jugar en el patio del recreo a algún deporte: jamás elegirás a una chica, porque en todas las ficciones nunca has visto esa opción.

			Si creces con ese contexto de habitar un mundo, la realidad que ofrece las siguientes etapas de tu vida son muy distintas que la de un hombre, que sí ha tenido imaginarios de hermandad y colegueo. Una chica seguirá valorando el piropo de parecerse a un chico y refugiando en él las excusas de que por eso no tiene amigas. Y a mí todo esto me hace pensar en: divide y vencerás. ¿Cómo vamos a luchar por nuestros derechos y nuestras realidades si desconfiamos las unas de las otras? Con esto no digo que haya un complot para evitar nuestra normalidad dentro del mundo. Pero sí que la perpetuación de los mismos agentes emitiendo los mismos imaginarios tienen consecuencias. Principalmente si se les dan a estos el sello de universalidad.

			En los videojuegos, que son artefactos donde se permite una mayor interacción, se presenta la elección entre hombre o mujer como una solución a la representación (aunque luego todo el marketing y comunicación se hace principalmente en masculino). Pero esta solución es una falacia que parte de la igualdad, pero no de la equidad. Se asume que una historia será interpretada del mismo modo si eres hombre o si eres mujer cuando eso en absoluto es así. Hay muy pocas historias que no planteen variantes contextuales de género. Un duelo, por ejemplo, no se vivirá igual siendo mujer (con rol cuidador, sensible y transparente con sus emociones) que siendo un hombre (con una figura imparcial, sensata y que no debe dejarse llevar por las sensibilidades para poder siempre asumir su papel de sustentador). Pero hay muchos ejemplos. Hace mucho, la escritora Eva Cid escribió un artículo sobre los distintos prismas de pensamiento que plantea el juego Fallout 4 cuando elijes ser un hombre o una mujer. Mientras que un apocalipsis que genera este nuevo mundo en el que debes valerte por ti misma plantea para la mujer una historia de liberación y empoderamiento, de tomar unas responsabilidades para las que, tal vez, no solo no esté preparada, sino que pueda suponer una necesidad de aprendizaje desligada de la figura del marido, para un hombre supone enfrentarse a un nuevo reto y la desolación familiar.

			Jugando a Cyberpunk 2077 me encontré con una misión secundaria en la que un personaje de la calle te tiene que dar una droga, te engaña y hace que te la tomes. Tu memoria desaparece por unos instantes y, cuando vuelves a tener consciencia, estás en una bañera. Tu personaje está desnudo, desarmado. Cuando sales del aseo de lo que parece una casa en condiciones deplorables, digna de los negocios más turbios, hay un grupo de hombres. Aparentemente no hay signos de violencia en tu cuerpo porque tu barra de vida sigue intacta, como antes de consumir la droga. Sin embargo, ese escenario para un hombre o para una mujer supone una vivencia contextual totalmente distinta.

			Según datos del Ministerio de Interior español1, en 2022 se produjeron 2.870 violaciones con penetración, lo que significa que, de media, una mujer ha sufrido violencia sexual cada tres horas (el número se dispara a 14.519 si la violencia no incluye penetración). Teniendo en cuenta este dato, y jugando con que el porcentaje de jugadores se divide por género a partes iguales, según los últimos estudios, es posible que muchas mujeres violadas o que conozcan a mujeres que han sufrido violencia sexual, jueguen a tu juego. Y aunque no hayan sufrido esta experiencia, nuestro imaginario nos dice que una de las formas principales de evolución de un personaje femenino es el dolor y el abuso. La misión que plantea Cyberpunk 2077 puede leerse en un cuerpo masculino como un robo. Mientras que, en el caso de un personaje femenino, la situación no solo despierta un tipo de lectura más violento, sino que además puede resultar traumática para la jugadora.

			La opción de género dentro de los artefactos culturales es una falacia si no se aplica una relectura sensible a la narrativa. Las narrativas no son únicas y objetivas, son interpretativas según el usuario, su contexto y experiencias. Así como las realidades masculinas tampoco son universales. Una serie de culto como fue Breaking Bad, que todo el mundo definía como imprescindible, dura y reflexiva, no se definía como masculina. Y es que es una serie sobre la fragilidad masculina y la necesidad de proveer. Pero ese imaginario sustentado por una sociedad patriarcal jamás podrá pensar que esa narrativa no sea universal si solo se oyen las mismas voces.

			¿Y las realidades no binarias? Bueno, simplemente no existen. Y como parte de nuestra esencia humana tenemos el gregarismo y la necesidad de pertenencia. Este sentimiento nos incita a encajar y formar parte de la sociedad porque no queremos estar soles ni tampoco ser el objeto a estudiar, le disidente. Tampoco es que los mecanismos sociales dejen espacio para modelos alternativos de identidad (aseos de chicos o de chicas, define tu género en un DNI), de familia (ahora se están empezando a integrar en las conversaciones las familias monoparentales, pero ¿qué pasa con los modelos de co-crianza?) o de relaciones (una trieja debe decidir quiénes de los tres componentes se casan para tener ciertos beneficios o derechos). Nadie quiere tener que enfrentarse a esos problemas, pocos tienen la capacidad de identificarse con algo que no existe de una forma legítima ni quiere tener que inventarse maneras de hacer las cosas. El problema es que en la mayoría de los casos esto no es una opción.

			Así que, en resumen, el imaginario está encorsetado y apuntalado por unas dinámicas ejecutadas por los mismos actores que solo dejan espacios independientes para desarrollar otras universalidades. La historia la escriben los ganadores. Por lo tanto, en un mundo en el que todo está tan constreñido, prefijado y silenciado, elegir personaje es más una obligación a aceptar unos cánones que una oportunidad de libertad.

			

				
						1 Disponible en: https://www.rtve.es/noticias/20230317/crecen-registros-violaciones-espana/2432094.shtml
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