


versión canónica de la saga o historia de origen, luego todo lo demás es sus-
ceptible de ser variado y completado, con precuelas, secuelas, variaciones,
de todo tipo. Es el mismo mecanismo de los fakes y pastiches en las fotos y s
recreaciones de cuadros.

EL CONCEPTO DE SENSORIUM
El nexo entre todas estas manifestaciones es el sensorium un concepto 

que fue destacado por el filósofo alemán Walter Benjamin y que algunos
p

han puesto en valor (Idárraga 2009, Martín Barbero 1999b), igual que noso-
q p q

tros podemos utilizarlo para acercarnos a los nuevos modos sensoriales de
la lectura entre los jóvenes.

p p

Por sensorium se entiende la configuración del aparato sensorial que 
nace de la conjunción entre las habilidades naturales y las manifestaciones

p q

históricas. El joven de los siglos XX y XXI ha sido sometido a una dieta 
“hipercalórica” de imágenes, por tanto, tiene una gran plasticidad cerebral
y neuronal en la elaboración de imágenes. En consecuencia es capaz de tra-

p p pp

ducir códigos y de establecer pasarelas entre unas representaciones y otras
p

de forma más eficiente que lo que lo hacía una persona de los siglos XVIII o
p pp

XIX.

Por citar un caso emblemático: la moda gótica1 es una traducción visual
poderosa, marcada desde luego por las producciones estéticas, del universo
poético y narrativo de los góticos y posrománticos y ha conformado una 
p p pp p

ambientación, una escenografía, una forma de vestir y maquillarse, etc. La 
p p

película El cuervo, por ejemplo, es una síntesis visual perfecta de todo ello.
q

Según J. L. Martín Barbero (1999: 89-90), se ha formado un nuevo sen-
sorium a partir de la hegemonía de la televisión, de las modas audiovisuales m
y de las manifestaciones de lo que se conoce como posmodernidad, que es

Fotograma de la película El cuervo (1994).

Hay infi nidad de blogs como http://borderangeluz.
blogspot.com. 
Foto: http://2.bp.blogspot.com/_i_IuDXOyIIQ/S1p1ZVOgDOI/
AAAAAAAABb4/Zcod1hCk51Q/s400/ego1.JPG
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sometido a una dieta 
“hipercalórica” 
de imágenes”
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una elaboración sincrética y sinestésica de las formas sensoriales heterogé-
neas que provenían lo mismo del arte que de la publicidad o la industria, tal
como vemos en la cultura pop.

Este nuevo sensorium audiovisual está marcado por las experiencias
de nomadismo, instantaneidad y flujo, es decir, por una presencia que se
ramifica en manifestaciones diversas y efímeras todas. No olvidemos que

p p q

estamos ante la cultura de la fragmentación, ante la cultura mosaico (Moles),
q

ante la segmentación de audiencia que impone la cultura digital, que hace
que se multipliquen los escenarios y las perfomancesen un sentido en espiral.s

La expresión apropiada de todo esto culmina en el ciberpunk. Éste es un
movimiento consciente de la sobrestimulación, del estado de shock a que

p p p p

puede llegar la hiperestesia a que nos lleva la conjunción de la modernidad,
q

la presencia deshumanizada de lo urbana, la opulencia informativa, el caos
de la Red, y reutiliza todos estos elementos para crear una especie de barrera 
o antídoto.

La cognición de la cultura medieval y renacentista estaba marcada por 
un entorno logocéntrico, donde la palabra era la eje de la sabiduría. La 

p

tendencia actual imperante en las nuevas modas audiovisuales es hacia la 
sinestesia, de modo que participen todos los sentidos, el gusto, el tacto, el
oído, la vista y el olfato, a través de múltiples simulaciones y tecnologías, de

q p pq p p

las cuales la imagen de alta definición, el cine en 3-D o el sensurround, ya 
p

se han hecho comunes entre los espectadores. Esta sinestesia en principio

9

Pack de tres películas de Sé lo que hicisteis el último 
verano. 

Fotograma de la película Sé lo que hicisteis el último verano (1998).
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provocaría un shock puesto que consumiría “energías excesivas”, es decir,
supondría una sobrecarga cognitiva. La reacción ante este reto perceptivo 
p p q

es la automatización de tareas, que es lo que vemos en los videojuegos. Otra 
p p p

“defensa” es la percepción simplificada de estas imágenes, lo que MacLuhan 
q qq q

llama por ejemplo la captación de “figuras sin su fondo”, esto es, imágenes 
p p p qp q

descontextualizadas, puros iconos en los cuales el “fondo”, esto es, el back-
ground, todas sus valencias culturales, queda olvidado, oculto o subliminal. La dd
figura tan de moda del vampiro es un ejemplo de estos iconos desgastados, 
banalizados, figuras sin relieve, caricaturas construidas ad hoc según las exi-

p p

gencias del guión. Otro ejemplo son los monstruos, los psicópatas, los bes-
tiarios, propios del cine de serie B, que causan furor entre los jóvenes, no en 

p p p

vano se llama “cine teen” a estas películas comerciales de terror y suspense, 
p p q

de continuos sobresaltos, que sólo han retenido de Poe y de los clásicos del 
p pp

terror el aparataje de sensaciones de “choque”.

En todo caso, un sistema sinestésico como el que constituyen ya muchas 
películas, videojuegos o ficciones organizadas en distintos lenguajes, exige 

q

respuestas acompasadas según distintos niveles: tenemos una sensación físi-
p

ca, una reacción motora y finalmente un significado psíquico.
p pp

Toda esta gama de sensaciones es la que experimenta un fan cuando se
apropia de su saga favorita: una corriente de admiración que lleva al entu-

q p

siasmo y a todas sus manifestaciones externas (por ejemplo, las fiestas de dis-
fraces o cossplay) y, finalmente, una apropiación del sentido que le conduce a 

p p
yy

crear y compartir con otros una identidad o afinidad a través de ese universo 
p p q

de ficción común.
pp

Fotograma de la película Matrix (1999).

Fotograma de la película Matrix (1999).
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“El gusto fetichista 
por la máquina y toda 

la iconología informática 
y virtual (v.gr. Mátrix), 

es decir, 
la tecnologización 

de lo orgánico, 
lleva también a su 

reverso, la organicidad 
de lo tecnológico”

Entonces la subcultura asumida, sea gótica o en cualquiera de las otras
modas, se vivencia como una prótesis, una extensión de nuestros sentidos,

q

que lleva al encuentro irremediable de ciertos conflictos, tal como ocurre
en el ciberpunk. El gusto fetichista por la máquina y toda la iconología in-
q

formática y virtual (v.gr. Mátrix), es decir, la tecnologización de lo orgánico,
p p qp p q

lleva también a su reverso, la organicidad de lo tecnológico. La moda gótica,
pero antes el posromanticismo, puso de moda este conflicto, con la figura de
Frankenstein, el muerto viviente, el autómata, el alma atormentada precisa-
p p p

mente por no poder casar estos dos polos.

La diferencia con la literatura o el arte clásicos, entendido para ser contem-
plado o disfrutado a distancia, es lo que se ha llamado la dimensión “ostensi-

p

va”: ahora son manifestaciones para ser “jugadas”, interpretadas, dramatiza-
das, como en un juego de rol o un videojuego. Es una lectura y una escritura 
perfomativas, que persigue ciertos comportamiento y que entiende, como en
el teatro primitivo, que el arte es un ritual, una concelebración. La afinidad de
p q p p q

todo esto con el carnaval es evidente, pero ya no se trata del carnaval clásico
p q

que analizara Bajtin: la plaza pública del pueblo es el mundo entero, el “aula 
p

sin muros” de MacLuhan y las transgresiones, provocaciones o códigos inver-
q p p p

tidos ahora se dirigen no a una sola ideología dominante (la Iglesia medieval,
p

por ejemplo) sino a un conjunto de poderes y expresiones, es decir, participan
de la fragmentación propia de nuestra cultura.
p p p

Los jóvenes, con el fan Þ ction, los videojuegos o los blogs, evidencian un
tipo de lector que no se resigna a estar “frente al texto” sino “en” o “dentro”
del texto, apropiándoselo con sus propios lenguajes e interpretaciones.

p q

NOTAS:

1.- Hay infinidad de blogs, como http://borderangeluz.blogspot.com
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Los personajes se convierten en héroes que deben enfrentarse en escenarios desconocidos y a peligros aterradores.

Fotograma de la película Frankenstein (1994).
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