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Masculinidades Pldsticas es un proyecto de diseno critico
que busca reflexionar sobre el papel de las narrativas de la
cultura del entretenimiento como portadoras abstractas de
un sistema de creencias y valores ligados a una masculini-
dad hegemonica sustentada en la dominacion como fuente
de poder. A través de la reinterpretacion en la estética y
narrativa del stormtrooper, personaje iconico de la saga
Star Wars, se busca reflexionar sobre el impacto de estos
referentes en hombres jovenes adultos y como repercuten
en la forma de asimilar y vivir su identidad de género.

Las reflexiones obtenidas del planteamiento de este
proyecto, son un aporte contra-hegemanico a los produc-
tos culturales que sostienen roles de género binarios
en la cultura popular del entretenimiento vy una forma de
evidenciar la manera en la que las narrativas pueden definir
nuestra identidad de género, a través del consumo.

PALABRAS CLAVE: conflicto tonal, dialéctica hegeliana,
Bach, corales, eje tonal y argumentos decisivos

Plastic Masculinities is a critical design project that seeks to
reflect on the role of entertainment culture narratives as
abstract carriers of a system of beliefs and values linked to
a hegemonic masculinity based on domination as a source
of power. Through the aesthetic and narrative reinterpre-
tation of the stormtrooper, an iconic character from the Star
Wars saga, it seeks to reflect on the impact of these refer-
ences on young adult men, and how they affect the way
they assimilate and live their gender identity.

The reflections obtained from the approach of this
project are a counter-hegemonic contribution to the cultural
products that support binary gender roles in popular enter-
tainment culture, and a way of demonstrating the way in
which narratives can define our gender identity, through
consumption.
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B El proyecto Masculinidades Plasticas surge de la curiosidad por indagar cémo
ciertas manifestaciones concretas de la cultura del entretenimiento son la
expresion de narrativas que se convierten en las portadoras abstractas de un
sistema de creencias y valores, ligado en muchos casos, a lo que denominamos
masculinidad hegemanica. Este concepto define la posicion en la que hombres
y mujeres se comprometen con sus relaciones y practicas de género lo que
genera efectos de estas practicas en las experiencias corporales, que inciden
tanto en la personalidad como en la cultura (Connell, 2002).

El proceso de investigacion partio de la identificacion de inquietudes per-
sonales relacionadas con esta exploracion. La revision nostalgica de juguetes
de la infancia permitio una autorreflexion sobre la relacion entre el producto
cultural v la historia que lo acompana. Una figura de accion tiene caracteristi-
cas fisicas y estéticas particulares que permiten distinguirlo como un “juguete
para ninos’, pues el sistema de valores y creencias relacionados con lo mas-
culino cobra forma a través de esta representacion. Las narrativas se convier-
ten asi en esa bisagra que une la manifestacion cultural con aquellos aspectos
mas abstractos v simbalicos de la cultura popular. Los objetos culturales, por
lo tanto, estan en la vida social de dos maneras diferentes: adhiriendose a ella
como artefactos, y significandola, es decir, dandola a conocer con el objetivo de
aportar nuevos sentidos (Luengo, 2011).

Los arquetipos masculinos presentes en personajes de la cultural popular
(cine, series, comics, etc.) priorizan la imagen de un hombre fuerte y valiente,
cuya transicion de nino a hombre implica un camino de dominacion en dos sen-
tidos: el dominio del otro (o a otros) y el dominio de si mismo como la manifes-
tacion de poder que este requiere para ser considerado socialmente como un
hombre verdadero. Estos arquetipos se relacionan con aquella “ficcion regula-
dora’, denominada asi por Judith Butler, que se encarga de mantener el dominio
social hetero-normativo en el que se asume una identidad de género inamovi-
ble como parte del sistema de creencias hegemanico, legitimado en la cultura
popular, en donde se posiciona un solo modelo de masculinidad que relega o
invisibiliza a otros.

Los productos de la cultura popular se convierten en la materializacion de
los valores asociados a los arquetipos de quienes estan en un espacio de pri-
vilegio jerarquico en ese sistema de valores, es decir, héroes y villanos de his-
torias de ficcion que motivan su consumo v apropiacion. Estas historias han
reproducido, promovido y difundido una concepcion predominante de masculi-
nidad (Connell, 2002).
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Partiendo de la identificacion de peliculas y series como producto cultu-
ral, se realizd un proceso de revision de historias y personajes con un canon
narrativo idoneo para esta propuesta. A pesar de casos disruptivos, como el de
Steven Universe, o Fantastic Beasts, cuyos protagonistas expresan sanamente
sus emociones y se relaciona empaticamente con sus amigos vy adversarios,
la caracterizacion de personajes masculinos en el cine y la television continda
reproduciendo los esquemas de una masculinidad hegemonica con pocos cam-
bios durante las Gltimas décadas. Se escogio a Star Wars como un primer caso
referencial al presentar un canon narrativo donde predominan las historias vy
conflictos de personajes masculinos, todos ellos asociados a las cualidades de
poder, va sea desde su posicion de héroes o villanos. El poder desde el domi-
nio de las emociones, por ejemplo, esta presente en Ia filosofia Jedi como una
directriz que marca el rumbo de la historia y el destino de sus personajes.

La saga Star Wars tuvo su origen en 1977 con el estreno de la primera
pelicula. Durante las siguientes décadas la expansion de la narrativa en distin-
tos medios v formatos (peliculas, series, libros, video juegos, etc.) siguid prio-
rizando el protagonismo de los personajes masculinos con una reducida parti-
cipacion de personajes femeninos dentro de las tramas. A partir de la venta de
Lucas Film a Disney, los nuevos productos de la saga evidenciaron un cambio
en en el rol de los personajes femeninos, lo que ha expuesto las tensiones que
esta actualizacion del canon narrativo, a provocado en gran parte de su fandom,
mayoritariamente masculino. Por ejemplo, los comentarios negativos en redes
sociales que genero el rol de los personajes femeninos de las peliculas VI, VI
y IX de la saga, llevaron incluso a que un fanatico realizara la version The Last
Jedi: Defeminized Fanedit, en la cual suprime los dialogos de aquellos personajes.

Por lo tanto, los arquetipos masculinos de Star Wars, basados en las carac-
teristicas de la masculinidad hegemanica, han terminado por influir en la per-
cepcion de los fanaticos en relacion a los valores masculinos de la narrativa.
Darth Vader vy los stormtroopers se convirtieron desde hace muchos anos en
imagenes iconicas gracias a la forma en la que su estética y caracteristicas
expresan simbalicamente sus intenciones de dominacion y poder, ya que la
mavyoria del fandom parece estar mas interesado en adoptar los accesorios y
personajes de los opresores en lugar de los héroes rebeldes, esto habla de un
problema mas amplio en nuestra cultura (Coker vy Viar, 2017).

Tomando en cuenta el impacto sociocultural de esta saga, el proyecto fue
desarrollado a partir de la siguiente pregunta: ;Como se podria, desde Ia revi-
sion narrativa y estética del stormtrooper, como personaje iconico de Star Wars,
desarrollar una propuesta de sensibilizacion que permita a hombres jovenes

| ISSN: 3028-3388 |

55



56

adultos, fanaticos de la saga, reflexionar sobre las consecuencias de la mas-
culinidad hegemonica a través de la creencia de la dominacion como el camino
al poder? A partir de esta inquietud se ha desarrollado la propuesta descrita
en este articulo, con la intencion de generar reflexiones sobre la masculinidad
hegemonica, tomando en cuenta la importancia de la cultura popular en los
temas de género.

Proceso de investigacidn

El proceso de investigacion inicid con una revision bibliografica y del estado
del arte con el fin de establecer una articulacion entre narrativas, productos
culturales y masculinidad hegemanica. Fue clave, para ello, entender la impor-
tancia de la cultura popular en ese sistema de creencias y valores que preva-
lecen en una sociedad. Esas manifestaciones de caracter multiforme, disemi-
nado e interdependiente, hacen parte de un ensamblaje de elementos origi-
nales, asi como de elementos importados junto a invenciones propias y prés-
tamos (Cuche, 2004), insertos en un ambito de consumo, en donde prima lo
simbdlico e ideolégico. (Rodriguez, 1991)

Con el fin de indagar en la incidencia de los productos culturales en el sis-
tema de creencias y valores de la masculinidad hegemaonica se realizaron entre-
vistas a productores, comerciantes y consumidores de productos vinculados al
ciney la television. A partir de estas fuentes de informacion se busco conocer
no solo en el funcionamiento vy reproduccion del canon narrativo, sino también
la forma en la que este se manifiesta en el consumo y apropiacion de los valo-
res asociados al género. Esta investigacion permitio concebir una propuesta de
exploracion creativa en torno a Star Wars, como ejemplo de esas narrativas que
son legitimadas por la cultura popular a traves de normas hegemaonicas.

Después de esta primera fase inicio el proceso de creacion, con el obje-
tivo de llevar la investigacion a una propuesta de diseno participativo desde la
transgresion del canon narrativo de Star Wars. El proceso de diseno consistio en
la resignificacion del producto cultural, con la intencion de reflexionar sobre la
forma en la que somos capaces de deconstruir y reinterpretar estas narrativas.

Revision del canon narrativo

Los efectos del discurso son la forma en la que los arquetipos de una narra-
tiva, presentes en los personajes de una historia, se convierten en portadores
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culturales abstractos del sistema de creencias y valores asociados al género.
De ahi que la narrativa sea ese canon o0 marco que permite dar sentido a una
historia, y que es “capaz de ser transportada por el lenguaje articulado, hablado
0 escrito, en imagenes fijas o moviles, gestos, y la ordenada mezcla de todas
estas sustancias” (Barthes, 1977).

En el caso de la saga Star Wars el canon narrativo da cuenta de la repre-
sentacion de la masculinidad a traves de ciertas caracteristicas de dominacion
como camino al poder:

» Dominacion de los otros
Dominacion a través de los privilegios
Dominacion a través de la violencia

» Dominacion de uno mismo
Dominio emocional y autocontrol

Dominio vy solvencia ante el peligro

Los cambios realizados por Disney en la nueva trilogia de peliculas de Star
Wars, incluyen exponer al ser humano detras de la armadura de stormtrooper. Si
bien miles de ellos se han desplegado ante la vista de los espectadores durante
toda la saga, nunca antes se habian develado los rostros detras de las masca-
ras: “These scenes communicate that under their iconic armor, Stormtroopers
are people with feelings and who feel pain both physically and emotionally”
(Macintosh, 2017).

Como senalan Giada Bastanzi y Andrea Franceschetti (2008), la infiltracion
de estas intervenciones dentro de los modelos que parecen inamovibles, per-
miten su transformacion de maneras creativas:

Through practices like these, we can understand what popular culture really
means, i.e., the ability to infiltrate the institutions on which they depend, in-
venting new technigues, and in some way transforming their object. Star Wars
prop-making and costuming are cross tactics arising in a universe that gives
them some pattern to follow, but in which, at the same time, they introduce a
possibility of change that gives the costumers the benefit of creativity. (p. 62)

Estas reflexiones alimentaron la propuesta de diseno critico y participa-
tivo de Masculinidades Plasticas, a partir del entendimiento de las dinamicas
de reproduccion del canon narrativo en los productos culturales de Star Wars,
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se desarrollo una propuesta para la deconstruccion v reinterpretacion de las
caracteristicas en el stormtrooper, como personaje iconico de la saga.

Proceso de diseifio

Se desarrollaron dos tipos de recursos narrativos, a manera de prototipos,
con la finalidad de explorar a través de ellos formas distintas de concebir un
producto cultural, pensado para hombres jovenes adultos, cercanos al universo
narrativo de Star Wars. La intencion del proyecto fue generar una reflexion y la
participacion en torno a la idea de dominio como camino hacia el poder y su
relacion con la masculinidad hegemanica.

Fanzine

Con el nombre de Desertores, se cred una primera historia en formato fan-
zine, la cual tomo6 como elementos narrativos la marginacion, el aislamiento,
y la frustracion como consecuencias de las caracteristicas de dominacion del
sistema en el que habitan los personajes. El resultado es un texto no oficial del
universo narrativo, cuya marginalidad permite entenderlo como un producto
basado en la saga Star Wars, pero con sus propias licencias ante el canon de la

| o, DESERTORES ,

Figura 1. Prototipo fanzine Desertores, e ilustraciones creadas para el proyecto
Fuente: elaboracion propia
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historia. Una especie de texto “apocrifo” cuya validacion solo puede estar en la
apropiacion e identificacion de los participantes con la propuesta: “canonical
narrative and characters give fans something to be faithful to, and the conse-
quence in everyday life is to elaborate on the canon with their own rules” (Bas-
tanzi y Franceschetti, 2018, p. 62).

Previo a la creacion de Desertores se establecieron cuatro momentos den-
tro de la narrativa (origen, obediencia, desercion, y resarcimiento), a través de
un esquema narrativo, con la intencion de relacionar la trama vy las consecuen-
cias de la masculinidad hegemaonica en la vida de hombres jovenes adultos.
Este proceso de creacion literaria permitio identificar cuatro caracteristicas que
conectan a estos hombres con los stormtroopers:

1. Hansido formados dentro de un sistema de creencias y valores que los
motiva a dominar a otras personas y a dominar sus propias emociones.

2. Hanasumido roles que responden a este sistema de creencias y valores.

3. Han vivido experiencias personales en donde estas creencias y valores
les han generado frustracion.

4. Se encuentran en un momento coyuntural en donde pueden decidir
adoptar otras creencias vy valores, que respondan a su identidad mas-
culina individual.

Objeto de intervencion

Un juguete u objeto de coleccion de Star Wars es la materializacion del sis-
tema de valores del canon narrativo. Entendemas, en cierta medida, que ese
muneco, caracterizado por su musculatura, postura, vestuario, o accesorios, es
la manifestacion concreta del dominio de la masculinidad hegemonica. Judith
Butler senala que los procesos identificatorios de los cuerpos que importan se
dan a partir de la materializacion de las normas de esa masculinidad que permi-
ten la formacion de un sujeto, aunque este no las realiza en el sentido estricto
de Ia palabra, ya que las normas de esta masculinidad reprimen a quienes no
responden a ellas (Butler, 2002).

Butler define a la performatividad del género como una practica discursiva
que constituye una reiteracion de una norma o conjunto de normas como nece-
sidad simbalica en la que se materializa dicho discurso, a través de los actos
corporales. La autora plantea que en esta materializacion se observa como las
normas que rigen la realidad no solo se citan, sino que “podemos comprender
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uno de los mecanismos mediante los cuales la realidad se reproduce y se altera
en el decurso de dicha reproduccion” (Butler, 2006).

La iconocidad de la armadura de un stormtrooper es la muestra de la
legitimizacion de esa posicion de los hombres en la sociedad. Su estética
rigida, pulida y monocromatica, sin identidad propia, es una materializacion
de una narrativa enmarcada en la guerra, cuyos valores estan relacionados
con la dominacion de otros y de uno mismo. Sin embargo, esta armadura
blanca, desde su neutralidad, se presenta como un conjunto de piezas que
pueden ser interpretadas e intervenidas desde la materialidad de otra narra-
tiva, con el fin de caracterizar y personalizar al personaje que esta detras de
la armadura.

Como parte de la propuesta de diseno participativo de Masculinidades plas-
ticas, se exploraron los cambios en la narrativa desde la materialidad del perso-
naje, permitiendo a los participantes la intervencion en la estética de la armadura
y, por lo tanto, la deconstruccion de los valores de masculinidad asociados al
stormtrooper. Para ello, se reinterpreto el objeto de plastico, asociado con la pro-
duccion mainstream, v se decidio usar recursos textiles, normalmente asociados

Figura 2. Muneco de stormtrooper elaborado para el proyecto Masculinidades Plasticas

Fuente: elaboracion propia
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a la estética femenina, como una propuesta contra-hegemanica a ser activada
por los participantes.

Esta revision de la estética del personaje se convirtio en un ejercicio de cus-
tomizacion que permitio el dialogo con lo material. Un mecanismo para trans-
formar los discursos de los productos culturales en narrativas personales que
reinterpretan los valores asociados al género como aquellos relacionados con la
dominacion y el poder desde lo masculino. Una invitacion a transgredir la arma-
duray cargarla de elementos que la resignifiquen simbdlicamente.

Se trato, por lo tanto, de un prototipo de muneco del personaje que se con-
virtio en un producto marginal, en la légica de la produccion de objetos de la
cultura popular del entretenimiento, y que permitio distintos niveles de explo-
racion en la reproduccion o reinterpretacion del stormtrooper. La customizacion
facilitd una reinterpretacion, por medio de nuevos elementos estéticos, una
mirada critica y reflexiva sobre lo que el objeto representa.

Activacidn de la propuesta con un primer grupo
de participantes

Javier, de 37 anos; Daniel, de 35 anos y; Andrés, de 33 anos viven en Quito,
Ecuador, v fueron contactados para una entrevista virtual sobre su aficion a
Star Wars. Javier vio las primeras peliculas cuando era nifo, sin embargo, sus
recuerdos mas significativos los ubica en la época colegial, cuando se estreno
la segunda trilogia de la saga. Daniel menciond que fue su padre quien le tras-
mitid el amor por estas peliculas en su ninez, y con el paso de los anos, esto le
ha generado un sentimiento de nostalgia que lo lleva a ser un consumidor fre-
cuente de los productos relacionados con estas historias. Andrés recordo que
sus padres le regalaron juguetes de Star Warsalos 12 anos y evento que lo hizo
fanatico de la saga.

Este primer grupo de participantes fue seleccionado por su cercania con el
canon narrativo y el consumo de sus productos culturales. Ellos aceptaron par-
ticipar en el proyecto, de forma anonima, con el fin de contribuir a las reflexio-
nes planteadas en esta propuesta de sensibilizacion, sobre las consecuencias
de la masculinidad hegemonica a través de la creencia de la dominacion como
el camino al poder. El gjercicio de participacion fue realizado en tiempo de pan-
demia por el covid-19, por lo que la metodologia tuvo que adaptarse a esta
situacion.

| ISSN: 3028-3388 |

61



Los tres participantes recibieron un kit, en sus casas, con los siguientes
elementos:

Fanzine Desertores.

Muneco stormtrooper (objeto de intervencion).

Caja con materiales textiles de distintas texturas y tamanos.
Catalogo con cintas, cordones e hilos de distintos colores.

Imperdibles, alfileres v tijeras.

vV v v v v .Y

Marcadores permanentes.

Utilizando WhatsApp como principal herramienta de comunicacion, se rea-
liz6 una sonda para dar instrucciones a los participantes y obtener una retro-
alimentacion inmediata durante la intervencion del objeto. Todo este proceso
debia ser documentado fotograficamente y cada toma de decision sobre los
materiales debia ser justificada.

La primera indicacion fue leer el fanzine Desertores y seleccionar el per-
sonaje con que mas se identificaran de los cinco de la narracion. Cada uno
de estos stormtroopers desertores encuentra un camino a la redencion de un
pasado lleno de violencia y dolor:

Figura 3. Kit entregado a uno de los participantes del proyecto

Fuente: elaboracion propia

62 | Revista Arte y Creacion | Vol. 1| PP. 53-67 | 2023 | Zipaquira, Colombia |



Figura 4. Fotografias enviadas por Javier sobre su intervencion en el muneco de stormtrooper
Fuente: elaboracion propia

» Eddodesertd tras el suicidio de uno de los jovenes reclutados que esta-
ban a su cargo.

» Fill dejo de ser stormtrooper después de formar parte de una mision de
exterminio en Geonosis.

Swon huyo después de ser castigada por defender a los wookies blancos.
Tura fue aislada y castigada por tener un romance con uno de sus com-
paneros.

» Tex, pareja de Tura, decidio huir en blsqueda de ella tras su encuentro
con un chaman Ewok.

Después de esta identificacion se solicito hacer uso del resto de elemen-
tos del kit para iniciar el proceso de intervencion sobre el muneco stormtrooper,
desde las siguientes reflexiones:

» De qué manera una textura puede simbolizar una emocion o una acti-
tud del personaje ante lo que esta por vivir.

» De qué manera esa textura en una parte determinada de la armadura
del stormtrooper, puede representar simbaolicamente la transformacion
de su actitud en relacion a la dominacion emocional, el uso de la fuerza,
o cualquier otro aspecto.
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Javier escogio al personaje Swon e intervino el muneco con distintas piezas
para expresar su transformacion. Usé una estrella como simbolo v reflexiono
sobre el cambio del personaje en relacion al poder vy dejando de ser leal a una
forma de dominacion. Sin embargo, senald que fue complicado transgredir la
estética de la armadura asumiendo la imposibilidad de contar con facciones
humanas que fueran el punto de partida de la intervencion. Su customizacion
no perdio de vista al referente, por lo que en este caso el participante no trans-
gredio las caracteristicas iconicas de la estética del stormtrooper.

Después de que Daniel leyera Desertores, escogio a Tex como el personaje
con el que mas se identificaba. Se trata de un personaje impulsivo vy autosu-
ficiente que tiene que superar la frustracion que le provoca afrontar las con-
secuencias de su rol como stormtrooper en su vida personal y afectiva. En su
intervencion, el participante se alejo del referente de la armadura al disenar una
falda para su stormtrooper. De igual manera, el uso de ciertas texturas le per-
mitid expresar un concepto de “suavizacion” en la personalidad del personaje,
vinculado a una transformacion del valor de la dominacion de las emociones
presente en la masculinidad hegemaonica.

Figura 5. Fotografias enviadas por Daniel sobre su intervencion en el muneco de
stormtrooper

Fuente: elaboracién propia
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Figura 6. Fotografias enviadas por Andrés sobre su intervencion en el muneco de
stormtrooper

Fuente: elaboracion propia

Andrés y Javier escogieron al personaje de Swon. El resultado final de su
intervencion fue mas lejos que la de los otros participantes. En sus decisiones
de materiales y diseno de piezas de vestuario se intuyen reflexiones sobre la
liberacion del personaje de la rigidez de la armadura vy, por ende, de los valores
de la masculinidad hegemanica inherentes en la estética del stormtrooper. Al
ver este resultado, el participante sefnal6 que, a pesar de no ser su intencion,
consideraba que se trataba de un “stormtrooper disfrazado” Esta afirmacion
permite entender como el ejercicio da la oportunidad de trascender las carac-
teristicas del producto cultural, convirtiéndolo en algo nuevo y Unico.

B El proyecto Masculinidades plasticas busco una interseccion entre los estu-
dios culturales, los estudios de género y el diseno, para reflexionar sobre la inci-
dencia de las narrativas de la cultura del entretenimiento en el sistema de valo-
res y creencias asociados a la masculinidad hegemanica. Star Wars, como caso
de estudio sobre productos culturales, cuyo canon narrativo reproducen esta
logica, permitid generar una propuesta desde el diseno critico y participativo,
con el fin de llevar estas reflexiones a hombres jovenes y adultos.

Los prototipos desarrollados en una resolucion media fueron una explo-
racion material de lo abordado en la investigacion. A través de ellos se busco

| ISSN: 3028-3388 |

==
W
(=)
-
(=)
W

65

|au09




Referenciaos

66

entender el rol de los productos culturales en la validacion de este sistema de
valores y creencias. Estos productos fueron pensados de manera interconec-
tada con la finalidad de promover la intervencion sobre el canon narrativo de
Star Wars vy, por lo tanto, sobre esas caracteristicas asociadas a la masculini-
dad. Este tipo de recursos, que invitan a reflexionar sobre un personaje icénico
desde la apertura para reinterpretar sus caracteristicas y valores asociados a la
identidad de género, son un reto que abre mdltiples posibilidades de reflexion
en torno al prototipado, v la intervencion de participantes.

Laidentificacion del dominio hacia otros y hacia uno mismo, como camino
al poder, son caracteristicas que conectan el canon narrativo de Star Wars con
los valores y creencias de la masculinidad hegemonica. El proyecto permite
entender las posibilidades de una deconstruccion y reconstruccion participa-
tiva de estos referentes de la cultura popular del entretenimiento. Se trata,
por lo tanto, de un aporte para continuar pensando en estrategias contra-he-
gemonicas de diseno, como espacios de sensibilizacion sobre las masculini-
dades.

El diseno critico y participativo, en este caso, permite cuestionar desde
una mirada critica, los valores y creencias que limitan una identidad de género
mas libre, y las consecuencias de asumir un rol masculino basado en el domi-
nio hacia otros vy hacia uno mismo. Este tipo de iniciativas pueden constituir
un aporte a proyectos mas amplios que motiven la reflexion sobre la mas-
culinidad hegemonica en la cultura popular del entretenimiento, v sobre la
manera en la que las narrativas definen nuestra identidad de género a través
del consumo.
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