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Resumen: Partiendo de las propuestas tedricas transdisciplinares de los Estudios
Visuales, se propone una exploracion semiética intertextual entre la pintura Christina’s
World (1948), de Andrew Wyeth, y el videojuego Silent Hill (Toyama, 1999). Se abor-
dan ambas obras como encadenamientos légicos, causales y secuenciales de signos,
entendidos como textos, y se examina la intertextualidad que mantienen. Se plantea
que el cuadro despliega una interdiscursividad con los elementos visuales del video-
juego, de modo que comparten significados vinculados al sufrimiento humano —fisi-
o, emocional y espiritual—. El andlisis se realiza desde la intentio operis, con base en
las aportaciones semidticas de Julia Kristeva y Roland Barthes sobre la intertextuali-
dad. Para ello, se emplea una propuesta austera de cartografia particular no modeli-
zante, derivada de las teorfas de Kristeva, Barthes, Peirce y Berger, que contempla un
proceso causal de identificacién e interpretacién de componentes visuales y de los sig-
nificantes construidos por nuestro objeto de estudio.
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Abstract: Drawing on the transdisciplinary theoretical framework of Visual Studies,
this text proposes an intertextual semiotic exploration between Andrew Wyeth's 1948
painting Christina’s World and the 1999 video game Silent Hill. We will approach
both works as logical, causal, and sequential chains of signs understood as texts.
The analysis will examine the intertextual relationship between the video game and
Wyeth'’s painting, suggesting that the former displays an interdiscursivity with the
visual elements of the latter, so that both share meanings related to human suffe-
ring—physical, emotional, and spiritual. This inquiry will be conducted from the
intentio operis and will draw on the semiotic perspectives of Julia Kristeva and Roland
Barthes concerning intertextuality. To this end, an austere, non-modeling particular
cartography derived from the theories of Kristeva, Barthes, Charles S. Peirce, and John
Berger will be employed, encompassing a causal process of identification and inter-
pretation of visual elements and of the signifiers constructed by our object of study.
Keywords: ergodic literatura; videojuegos; semiotics; Barthes; Peirce; Kristeva
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INTRODUCCION

Partiendo de las propuestas tedricas transdiscipli-
nares de los Estudios Visuales, el presente texto
aspira a ser una exploracién semidtica intertex-
tual entre la obra artistica de Andrew Wyeth de
1948 intitulada Christina’s World y el video-
juego Silent Hill (Toyama, 1999). Abordamos
ambas como un encadenamiento légico, causal
y secuencial de signos; es decir, en su condicién
de texto (Gonzélez Vidal y Avila Gonzélez, 2019).
Presentamos la relacién intertextual entre ellos y
proponemos que dentro del videojuego hay una
interdiscursividad con los elementos visuales de
la pintura de Wyeth, ya que comparten elemen-
tos de significacién alrededor del dolor humano,
tanto fisico como emocional y espiritual. Reali-
zamos nuestro abordaje desde la intentio operis
del texto (Eco, 1992) y recurrimos a las postu-
ras semidticas de Julia Kristeva y Roland Barthes
en torno a la intertextualidad (Barthes, 1970;
1985). Hacemos uso de una austera propuesta
de cartografia particular no modelizante para la
aproximacién semidtica intertextual de las imd-
genes, derivada de las teorfas de Kristeva, Bar-
thes (1970; 1980; 1985), Charles S. Peirce (en
Everaert-Desmendt, 2006) y John Berger (1977).
Este acercamiento implica un proceso causal de
identificacién e interpretacién de los elementos
visuales y, por lo tanto, de los significantes que
nuestro objeto de estudio pueda construir (Ponce
Diaz y Avila Gonzalez, 2023).

Aspiramos a explorar el papel de la intertex-
tualidad en la construccién de sentido en las
imdgenes artisticas que aparecen en diversos
productos culturales con la finalidad si el vincu-
lo intertextual entre las obras de Wyeth y Keiichi-
ro Toyama abona a la generacién de un sentido
semidtico dentro del videojuego y, por consi-
guiente, si el cuadro refuerza las estructuras sig-
nicas presentes en el sgftware.

De forma inicial, podemos sefialar que la
intertextualidad es un fenémeno signico en el
que diversos textos se entrelazan, influencian,
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complementan o, parafraseando a Barthes, dia-
logan entre si. Es Kristeva quien acufia el térmi-
no (Barthes, 1970; Kristeva, 1978) para sefalar
que todo texto constituye un entramado de citas
y transformaciones. La filésofa enuncia que
adquieren su sentido al interactuar con otros:
“Todo texto se construye como mosaico de citas,
todo texto es absorcién y transformacién de otro
texto. En lugar de la nocién de intersubjetividad
se instala la de intertextualidad, y el lenguaje
poético se lee, al menos, como doble” (Kristeva,
1978: 190).

Para Kristeva, la intertextualidad define la
condicién del lenguaje: todo enunciado se ins-
cribe en una red de textos que lo anteceden,
acompafan y anticipan. En este caso particu-
lar, abordamos cémo el videojuego de Toyama se
enlaza con la pintura de Wyeth y retoma de ella
una serie de elementos signicos que rebasan la
mera referencia y abonan a la generacién de sen-
tido semidtico dentro de su propia red de signi-
ficantes. Es decir, cuando una persona identifica
el cuadro dentro del software, puede desencade-
nar un proceso de semiosis —proceso cognitivo
de generacién de sentido— en el que, por el mero
hecho de observar, podria otorgar nuevos signifi-
cados al trabajo de Toyama.

Con la intencién de aproximarnos a la inter-
textualidad en las imdgenes artisticas elegidas,
realizamos un breve recorrido visual comparati-
vo entre la pintura y el videojuego, identificando
las recurrencias y disimilitudes entre sus ele-
mentos visuales, buscando argumentar cdmo se
enlazan para producir nuevos niveles de signi-
ficacién. Nuestra exploracién comienza con una
breve descripcién y contextualizacidén de los obje-
tos analizados, de tal forma que se sefialan sus
aspectos técnicos y formales.

De manera provisional, proponemos que los
componentes que fungen como intertextos son
la casona de la pintura de Wyeth y la que apa-
rece en el video introductorio de Silent Hill. Con
la finalidad de aproximarnos a la relacién signi-
ca entre ambas, recurrimos a las propuestas de
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Peirce en torno a la primeridad, segundidad y ter-
ceridad de los signos (Everaert-Desmendt, 2006).
Realizamos una descripcién de dichos elemen-
tos de acuerdo con sus cualidades emotivas per-
ceptibles con los sentidos —lo que autores como
Barthes denominan lo denotativo de la obra o
el plano de expresion—, seguida de una enun-
ciacién de su contexto prdactico y, finalmente,
una argumentaciéon en torno a lo observado —
lo denotativo, si recurrimos al mismo Barthes—.
La semidtica de Barthes se preocupa por el ana-
lisis de los sistemas de signos, principalmente
aquellos derivados de la mirada occidental. En
su trabajo, distingue entre denotacién, esto es,
el significado literal de un signo, y connotacién,
que se refiere a las asociaciones culturales y emo-
cionales que este lleva consigo (Barthes, 1985).

LOS VIDEOJUEGOS COMO IMAGEN ARTISTICA, UNA
CONSIDERACION PREVIA

En la presente disertacién abordamos los video-
juegos como imdgenes artisticas. Este concep-
to, de acuerdo con los estudios cinematograficos
de Andrey Tarkovski, parte de la diferenciacién
entre literatura artistica [judézhestvennaia litera-
tura] y cualquier otro tipo de escritura [cientifica,
académica, filosdfica, periodistical (Tarkovski,
2016). El cineasta argumenta que tal distincién
se puede trasladar al campo de las imagenes, de
modo que serdn artisticas [judozhestvennaia film
0 kartina) aquellas imagenes o cintas cuyos fines
no sean informativos (Bustos Garcia, 2016). Esto
nos puede remitir a las funciones de la comuni-
cacién presentadas por Roman Jakobson (1963),
quien apuntaba que los signos cumplen diversos
propésitos segtin el enfoque que se les dé en una
situacion particular.

Elenfoque que adoptamos hacia esta categoria
no tiene la intencién de colocar a los videojuegos
por encima de otras manifestaciones culturales,
mas bien, la entendemos como una condicién de
intencién de produccién y de su impacto social
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posterior. Es decir, pensamos estas producciones
audiovisuales dentro de las imdgenes artisticas,
ya que sus fines no son informativos y se aproxi-
man a la funcién poética' de Jakobson.

Ademas, reconocemos que hay diversas ima-
genes que en su momento no fueron conside-
radas arte, pero debido a los mecanismos de
legitimacién académica y social les fue otorga-
da esa categoria (Terrones, 2016; 2020). El que
nosotros afirmemos que los videojuegos pue-
den catalogarse como imagenes artisticas tiene
la intencién de dar brevedad retérica a nues-
tra argumentacion, en el sentido de que si bien
muchos de ellos surgen en entornos de produc-
cién capitalista —al igual que la cinematografia
y otras tantas expresiones culturales contem-
pordaneas—, hay diversas obras en las que sus
autores tienen intenciones discursivas estéticas.

{Todos los videojuegos son arte? No, en la
misma proporcién que sucede con las produc-
ciones cinematograficas. ¢Hay videojuegos que
son o pueden considerarse artisticos? Si, bajo la
perspectiva de que algunos se realizan con tales
intenciones expresivas e, incluso, han sido arro-
pados por los sistemas de legitimacién corres-
pondiente (Antonelli, 2012; Rallowey, 2013). El
texto “El arte es un juego: El desplazamiento cul-
tural de los videojuegos de artefactos cotidianos
a objetos de arte contempordneo legitimados”,
aborda de forma mds extensa este tdpico (Pon-
ce Diaz, 2021).

EL MUNDO DE LAS IMAGENES ES UN TEJIDO
INTERTEXTUAL

Comenzamos este apartado enunciando, de una
forma brevisima y reduccionista, que la propues-
ta de Barthes respecto a la intertextualidad en la
teorfa semidtica se fundamenta en la concepcidén

1 La funcién poética se centra en la forma estética del mensa-
je y en como se presenta. Suele utilizarse en representacion
artisticas, como poemas, canciones o metaforas, por mencio-
nar las m4s evidentes.
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de que todos los textos en su condicién de sig-
nos, tanto lingtiisticos como auditivos, visuales y
sensitivos, estdn intrinsecamente conectados con
otros —signos encadenados— que los precedie-
ron culturalmente. El tedrico sostiene que cual-
quier produccién signica no emerge de manera
aislada e independiente de su entorno, sino que
se nutre y construye a partir de una red inter-
textual de referencias y significados compartidos
(Barthes, 1980). Considerando esta propuesta,
podemos sefialar que los artistas —en su condi-
cién de productores de imdgenes fisicas y men-
tales—, al elaborar sus obras, inevitablemente
reciben influencia de la cultura visual en la que
estan inmersos y adscritos, lo que a su vez impli-
ca que sus producciones también contienen
dichas conexiones intertextuales inherentes (Par-
mentier, 1985).

En este tenor, podemos vincular la nocién
de intertextualidad con la propuesta de semio-
sis de Peirce, quien contempla que las activida-
des humanas fluctdan entre los ejes triddicos del
accionar emotivo, practico e intelectual, lo que €l
denominé la primeridad, segundidad y terceridad
(Everaert-Desmendt, 2006). Desde esta perspecti-
va el sentido se genera en un constante sistema
de retroalimentacién entre aquello que captan
nuestros sentidos y su procesamiento practico
mediante las complejas redes intertextuales de la
cultura y las vivencias, lo que da pie a la simboli-
zacion intelectual de aquello que comenzé como
un estimulo biolégico. Tal sistema de retroali-
mentacidn es lo que actualmente denominamos
semiosis. Este accionar entre los ejes triddicos
origina la polisemia de un mismo signo en dis-
tintos grupos sociales, histéricos e, incluso, den-
tro de los mismos individuos (McNabb, 2019).

Si seguimos las lineas de Pierce podemos pun-
tualizar que un texto, en tanto encadenamiento
de signos, se convierte en un objeto de interpre-
tacién que evoca y remite a otros textos o signos,
tanto previos como paralelos a él. La semiosis ili-
mitada sugiere que este proceso no tiene un prin-
cipio o final determinado, ya que cada nuevo
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texto generado, al ser observado, asimilado e
interpretado, desencadena una nueva secuen-
cia de significados y referencias que se conec-
ta con otros textos y contextos (Gonzdlez Vidal,
2020; Gonzalez Vidal y Avila Gonzdlez, 2021;
Morris, 2003). Asf, la intertextualidad se vuelve
un mecanismo de asimilacién, comprension, pro-
duccién y generacidn de significados, ya que se
establece un didlogo constante entre los diversos
textos y discursos, creando una red de sentidos
que se expande continuamente por el entrama-
do al que llamamos cultura (Hobsbawn, 2013;
Marinkovich, 2004; Martin Barbero, 1983).

La intertextualidad no es un fenémeno semié-
tico exclusivo de la contemporaneidad, mds bien
ha sido una caracteristica fundamental de la
generacion de significado para diversos pueblos
a lo largo del tiempo. Desde la Antigliedad hasta
el presente, la literatura, la pintura y otras disci-
plinas creativas han utilizado referencias, alu-
siones y apropiaciones de complejos entramados
signicos. Las tradiciones culturales, las discipli-
nas artfsticas, las técnicas formales, los cdnones
e, incluso, los géneros narrativos se construyen
como encadenamientos con otros textos, signos
y representaciones del pasado inmediato o remo-
to (Benjamin, 2004; Berger, 1977).

En el contexto visual contempordneo, los
objetos culturales, artisticos y comunicativos
presentan intrincadas relaciones intertextuales
que se extienden a lo largo de décadas o siglos
con una diversidad de otros elementos estéti-
cos, sociales y religiosos que, en ocasiones, han
sido documentados por disciplinas como la his-
toria del arte (Mirzoeff, 2009; Rabadan-Villal-
pando, 2017). En un ejercicio mental de semiosis
intertextual retroactiva, podriamos tomar cual-
quier obra y vincularla con otra que temporal y
culturalmente le preceda, y encontraremos dia-
logos entre ellas. Estas conexiones se manifies-
tan en forma de referencias explicitas o alusiones
sutiles, y su existencia refleja el modo en que
la produccién cultural se nutre de la tradicion.
Los objetos contempordneos, al hacer eco de
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elementos signicos icénicos, simbdlicos o tema-
ticos de creaciones del pasado, establecen una
comunicacién compleja entre la herencia cultural
y las manifestaciones artisticas del presente (Ber-
ger, 1977; Morris, 2003).

Por cuestiones de brevedad y con la finali-
dad de acotar el alcance del presente articulo,
podemos sefialar que la intertextualidad puede
manifestarse de dos maneras: consciente o no-
consciente. La primera se refiere a la utilizacién
deliberada en una nueva obra de referencias y
alusiones a textos o imdgenes preexistentes, ya
sea para establecer didlogos, resaltar significados
o reinterpretar conceptos. En diversas ocasiones,
esta estrategia es tan transparente y evidente que
no es necesario que la persona autora haga el
sefialamiento del vinculo o de su origen. El crea-
dor —de forma acertada o desacertada— confia
en que su audiencia identificara con facilidad la
serie de intertextos y la recombinacién que ha
hecho de los signos. De igual manera, hay pro-
ducciones que con toda intencién encriptan tales
vinculos, de modo que resultan visibles solo para
determinadas miradas.

La segunda, en cambio, acontece inadver-
tidamente, cuando el autor incorpora sin una
intencidn explicita elementos culturales y visua-
les que provienen de su contexto, experiencia o
biblioteca intertextual (Zavala, 2006). Por ejem-
plo, el plagio se puede enmarcar como una for-
ma de intertextualidad consciente en la que un
creador decide utilizar un texto previo, ocultan-
do su origen con deliberacién. Es decir, en lugar
de reconocer y sefialar de manera adecuada la
fuente original, el plagiador se apropia del tra-
bajo ajeno y lo hace pasar como suyo (Barroso
Montero, 2016). A diferencia de la intertextua-
lidad consciente, que busca establecer didlogos
con referencias explicitas a otros objetos, el pla-
gio consiste en una usurpacién y una negacién
preconcebida de aportaciones predecesoras. Por
otro lado, una intertextualidad no-consciente
podria no ser considerada un plagio tal cual o
verse como carente de dolo, debido a que se trata
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de una manifestacién del acervo de quien que
realiza una obra artistica. Aqui, la persona auto-
ra incorpora elementos, referencias o influencias
de manera inadvertida, sin el propésito de adju-
dicarse indebidamente el trabajo de alguien mas.
Estos vinculos surgen de su experiencia previa
y contexto, y el creador no es consciente de su
presencia al momento de incorporarlos en su
produccién.

De manera provisional, sin intentar desci-
frar la intentio auctoris, consideramos que el
nexo entre la pintura de Wyeth y el videojuego
de Toyama es consciente y transparente, es decir,
en Silent Hill aparece la casona de Christina’s
World como un signo que se puede reconocer
con claridad. Esperamos que los siguientes apar-
tados puedan respaldar esta afirmaciéon —de
momento— repentina.

PRESENTACION DEL OBJETO DE ESTUDIO

Comenzamos con una breve descripcién y con-
textualizacién de las imagenes artisticas obser-
vadas. Nuestra aproximacién se realiza desde
la intentio operis (Eco, 1992); de tal forma, nos
enfocamos en aspectos técnicos y formales de la
pintura de Wyeth y del videojuego dirigido por
Toyama. Dejamos a mejores historiadoras del
arte y analistas la labor de explorar la intentio
auctoris de las obras, el mundo interior y psicolé-
gico de sus autores, sus contextos de produccién,
los pormenores del mercado en que circulan y la
forma en que el capitalismo atraviesa y modifica
nuestra percepcién de ellas.

Consideramos pertinente recalcar que abor-
dar una imagen artistica desde las propuestas de
Peirce sobre la primeridad, segundidad y terceri-
dad implica atravesarla con la mirada, es decir,
con nuestra subjetividad (Berger, 1977; Everaert-
Desmendt, 2006). De igual forma, somos cons-
cientes de que al transcodificar a signo lingiiistico
aquello que percibimos como primeridad, damos
pie a una contradiccién, ya que las emociones
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CuaDRO 1. BREVE FICHA TECNICA DEL OBJETO DE ESTUDIO

MEpio: PINTURA

MEDI0: VIDEOJUEGO

Titulo: Christina’s World

Autor: Andrew Wyeth

Afo de creacion: 1948

Ubicacion Actual: The Museum of
Modern Art, Nueva York

Estilo: pintura figurativa

Técnica: pintura al temple sobre paneles

Titulo: Silent Hill

Desarrollador: Team Silent

Editor: Konami

Plataformas: PlayStation

Fecha de lanzamiento: 31 de enero de
1999

Resolucion: 240p (NTSC) o 288p (PAL)
Formato de disco: CD-ROM

Duracién: alrededor de 7 horas de juego
sin tomar en cuenta los finales multiples

Fuente: Elaboracién propia.

derivadas de la cualidad se suelen suscribir a lo
prelingiiistico, y al nombrarlas lo arrastramos a
la segundidad —el terreno practico—, o incluso
a la terceridad —el ambito intelectual—. Tal con-
tradiccién parece ratificar la propuesta de Peirce,
quien senalaba que la primeridad es un instante
ligado a nuestros sentidos que trasladamos a la
segundidad y terceridad de forma casi instantd-
nea, y que puede presentarse de manera omino-
sa e inasible (Everaert-Desmendt, 2006; McNabb,
2019).

Los siguientes parrafos estan plagados de la
subjetividad producto de nuestra mirada, expe-
riencias, sensaciones, contextos y bibliotecas
intertextuales; en consecuencia, la aspiracién de
abordar las imagenes artisticas bajo un esque-
ma triddico solo podrd presentarse en forma de
signos lingiiisticos, es decir, de segundidad y
terceridad.

BREVE CONTEXTO DE SILENT HILL Y CHRISTINA'S Wo
RLD

Adentrémonos en nuestros objetos de estudio
(Cuadro 1).

Silent Hill fue publicado para la consola Sony
PlayStation el 31 de enero de 1999. Fue un proyec-
to transdisciplinar a cargo del director Keiichiro
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Toyama, quien también escribié el videojuego.
Se trata de una narrativa ergddica en la que nos
transmigramos, por medio de la metempsicosis,?
al personaje de Harry Mason. Este padre viudo
pasard diversas pruebas y penurias en las calles
del pueblo Silent Hill con la intencién de encon-
trar a su desaparecida hija adoptiva Cheryl. A
lo largo de sus desventuras, Harry Mason cono-
cerd fragmentos del turbio pasado del lugar, la
abyecta naturaleza y dogmas de sus habitantes,
y la historia personal de Cheryl (Toyama, 1999).
Si nos remitimos a las férmulas narrativas con-
podemos sefialar
que Silent Hill forma parte de una narrativa de
horror. Por consiguiente, Lauro Zavala Alvarado
apunta que este dltimo se incluye en la tradicién

vencionales de Occidente,

clasica en donde un individuo comun se enfrenta
a una situacién excepcional, estableciendo una
complicidad con lo extrafio (2007; 2010). Por su

2 “La metempsicosis, en el contexto de las narrativas ergddi-
cas, es el acto de transmigracién de la agencia intelectual
para ejecutar el acto de ‘ser y estar ahi’ (Heidegger, 1996)
dentro de un espacio digital navegable [...] llamamos me-
tempsicosis al proceso simbélico en el que asumimos el rol
de un personaje dentro de un juego, lo que nos permite en-
caminar las acciones de tal personaje por medio del esfuerzo
no-trivial. La metempsicosis dentro de los videojuegos es el
proceso quinestésico e intelectual que nos permite tomar el
rol de uno o varios personajes, y es uno de los pilares del
esfuerzo no-trivial” (Ponce Dfaz, 2022: 96).
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parte, Isabel Christina Pinedo (1997) sefiala que
el horror cuenta con cinco descriptores: 1) pertur-
ba el orden cotidiano, 2) hay una transgresion
y violacién de las fronteras, 3) altera la vali-
dez de la racionalidad, 4) resiste el cierre narra-
tivo, y 5) articula el miedo. Ambas perspectivas
se pueden empatar con la estructura del mono-
mito propuesto por Joseph Campbell, en donde
los protagonistas son separados del mundo de lo
ordinario y arrojados a un trayecto que los trans-
formard de forma irremediable (Campbell, 2013).
En textos anteriores, nos aventuramos a afadir
que tal acercamiento a lo excepcional y lo extra-
flo tiene consecuencias tragicas y terribles en el
cuerpo o la psique de los individuos (Acufia, Pon-
ce Diaz y Avila Gonzélez, 2023; Ponce Diaz, Acu-
fia y Avila Gonzélez, 2023).

El videojuego presenta espacios digitales
navegables (Manovich, 1998) que siguen 16gi-
cas oniricas y surrealistas, acertijos y misterios
cripticos. Este objeto artistico permite que la tra-
ma tenga diversas resoluciones, lo que abona a
la polisemia de las situaciones, eventos y signos
que lo conforman. La verdad ficcional propuesta
dentro del relato promueve que las personas que
juegan puedan hacer mdaltiples interpretaciones
de lo expuesto.

Ahora bien, los aspectos visuales que captan
nuestro interés aparecen durante la secuencia
inicial del videojuego. El montaje muestra diver-
SOs personajes y situaciones en un ordenamien-
to diegético no-lineal. Consideramos relevante
sefialar que el video introductorio es una pieza
que emplea, de forma sumamente efectiva, ele-
mentos que proporcionan informacién relevan-
te sobre los actantes y sus relaciones. (Aarseth,
1997; Ponce Diaz y Avila Gonzdlez, 2022). A
nivel denotativo, se nos muestra a Harry y Cheryl
Mason, quienes sufren un accidente automovilis-
tico en una carretera aledana a Silent Hill. Ade-
mds de establecer un tono emotivo y sensorial
del relato, por medio de una melancélica melodia
musical, el montaje permite contextualizar cudl
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serd la actividad dotada de sentido en la narrati-
va ergddica: la sucesion de estados o transforma-
ciones de los actantes (Saniz Balderrama, 2008)
a nivel denotativo y connotativo.

Entre las imdgenes de naturaleza no-lineal
encontramos una casona, presumiblemente de
los Gillespie —quienes fungen los roles actancia-
les de oponentes y ayudantes de Harry Mason—.
Los fotogramas de la residencia comienzan a
hacer una transicién a la figura superpuesta del
rostro de Cheryl con signos de dolor y desespe-
racién. Aunque no se volvera a mostrar el exte-
rior de ese espacio arquitectdnico, en diversos
didlogos y textos diegéticos se hard referencia al
hogar de la familia Gillespie, el incendio que tuvo
lugar ahi y las quemaduras que sufrié el actan-
te Alessa Gillespie durante el incidente. Conside-
rando la imagen superpuesta de Cheryl sobre la
propiedad, se genera un vinculo entre este edifi-
cio y un espacio de sufrimiento; ademés, pode-
mos inferir que el climax del relato sucede dentro
de la casona, ya que podemos recorrer la habita-
cién de Alessa y el sétano en que la mantienen
oculta, y en donde se espera que ella encarne al
dios de Silent Hill. La transicién al rostro de la
hija adoptiva de Harry Mason genera otra serie
de connotaciones que implican que nos hallamos
frente a un sitio siniestro en el que probablemen-
te se encuentre Cheryl. El hogar de los Gillespie
constituye un espacio con una amplia carga sig-
nica dentro de esta narrativa ergddica, y pode-
mos inferir que se trata de la misma que casona
que aparece en el montaje introductorio. De tal
forma, nos referiremos al edificio de este video
como la residencia Gillespie.

La representacién de la propiedad nos remi-
te de forma transparente e inmediata a la obra
de 1948 de Andrew Wyeth, Christina’s World
(MOMA, 2025), especificamente al detalle de la
casa de campo presentada en la pintura. Wyeth
fue parte del movimiento artistico denominado
realismo natural o regionalista, que se origind en
Estados Unidos. Esta corriente buscaba retratar
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escenas rurales y cotidianas con un alto nivel
figurativo. En Christina’s World, el creador inten-
t6 seguir esa estética (Shelley, 2019).

En cuanto a la denotacién de la obra, pode-
mos decir que en ella aparece una joven, con ropa
sencilla, tumbada en un campo de hierba seca.
La mujer mira hacia una casa blanca y aislada
en el horizonte. El entorno estd compuesto de un
terreno inclinado, con flora silvestre, bajo un cie-
lo gris.

En el contexto de la historia del arte, la pin-
tura muestra a una joven acostada en un prado
mientras observa una casa blanca a la distancia,
la residencia Olson. La mujer estd colocada en
primer plano y es el centro focal de la composi-
cién, mientras que el paisaje rural se extiende a
su alrededor. Consideramos importante sefalar
que en el cuadro, la figura femenina correspon-
de a Anna Christina Olson, un actante recurren-
te en la obra de Wyeth y vecina del pintor en el
poblado de South Cushing, Maine. Su ambiente
cotidiano estuvo rodeado de afliccién, debido a

que sufrfa una degeneracién muscular congéni-
ta que le hizo llevar una vida de dolor y le impi-
dié caminar. En lugar de utilizar silla de ruedas,
Olson se arrastraba alrededor de su propiedad, de
la misma forma en que Wyeth la representé en
su pieza (Shelley, 2019). Esta informacién resul-
ta relevante para vislumbrar su carga signica en
Silent Hill. La residencia es el elemento que gene-
ra el intertexto entre la pintura y el videojuego.
Si bien solo hay un vinculo visual con la casa, el
proceso de semiosis puede remitir a la persona
que observa la pintura de Wyeth en su totalidad.

DESCRIPCION DENOTATIVA DEL INTERTEXTO

Segln las teorias semidticas de Barthes (1970),
los elementos denotativos son aquellos que des-
criben lo que se ve en la imagen de manera con-
creta y sin interpretacién profunda. En este caso,
podrian enunciarse como vemos en el Cuadro 2.

CUADRO 2. ELEMENTOS DENOTATIVOS DE LA RESIDENCIA OLSON EN CHRISTINA'S WoORLD

Una casa antigua y con signos de deterioro, en un paisaje arido.

La imagen usa colores frios en la casa, en concordancia con los usados para representar el cielo.

El fondo es un paisaje plano y vacio con un cielo nublado.

Es una casa occidental de estilo rural.

En la fachada no se aprecian elementos extravagantes o adornos llamativos.

Es una edificacion aislada, rodeada de campos de hierba seca.

La casa esta pintada de blanco o de un gris claro.

La casa es de tres pisos, con un techo empinado y dos chimeneas.

Tiene una forma rectangular, con techo inclinado a dos aguas.

Junto y frente a la casa hay tres construcciones anexas.

Hay un pequeio cobertizo o letrina a la derecha de la casa.

El mundo de Alessa: Una aproximacion desde los estudios visuales....
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Se observa una escalera de mano recargada en el techo.

Hay una carreta en el sendero que lleva a la residencia.

Fuente: Elaboracién propia.

La casa Olson que aparece en Christina’s
World es una estructura solitaria y modesta, ubi-
cada en el horizonte visual, en la parte superior
derecha de la obra. Consideramos importante
recalcar que el listado se enfoca solo en los com-
ponentes perceptibles en la representacién, y no
incluye elementos histdricos de la construccion y
la regién. Tampoco aludimos a la composicidn,
ya que se trata del detalle de una pintura.

En el Cuadro 3 describimos los elementos
denotativos de la residencia Gillespie, de acuer-
do con las posturas de Barthes y Peirce, es decir,
retomamos componentes formales, tales como la
composicién, los colores y la condicién de cuali-
dad de los signos.

Si tomamos en consideraciéon los elementos
denotativos, podemos sefialar que en ambas pie-
zas estudiadas aparece una casa rural de madera

CuADRO 3. ELEMENTOS DENOTATIVOS DE LA RESIDENCIA GILLESPIE

La imagen digital presenta una casa de tres pisos antigua y deteriorada en un entorno rural.

ambos lados.

Se distingue una composicién simétrica, con la casa en el centro y los elementos del paisaje a

encuentra en el centro.

La composicion simétrica sigue una ley de tercios en la que el objeto focal —la casa— se

tonos frios y la campina de tonos calidos.

La composicidon simétrica también es horizontal, estableciendo un contraste entre el cielo de

de la izquierda y la derecha.

La composicion presenta dos puntos de fuga, los cuales se desvanecen en los extremos centrales

el cielo gris.

La imagen usa colores calidos en la casa, en oposicion a los tonos frios del cielo. El blanco, el
gris y el marrén crean un contraste con el verde oscuro, casi negro, de los drboles al fondo, y con

La imagen tiene una perspectiva frontal y un dngulo de vision bajo, aproximandose al
contrapicado, lo que hace que la casa parezca mas grande y dominante.

La casa es blanca o gris claro, con un techo marrén y varias ventanas, algunas de ellas tapiadas.

ventanas.

Las paredes muestran dafio causado por la humedad, en especial debajo del marco de las

Hay una escalera de mano recargada en el techo, casi frente a una de las ventanas del tercer piso.

En uno de los laterales de la casa se puede observar una carreta blanca.

El'mundo de Alessa: Una aproximacion desde los estudios visuales....
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estanque..

La casa esta rodeada por un patio de tierra marrén o follaje reseco, postes telefénicos y un

El cielo estd nublado y el ambiente general es siniestro y de abandono.

de la casa..

La imagen tiene una iluminacion difusa y sombria, que acentua el aspecto degradado y fantasmal

Fuente: Elaboracién propia.

de tres pisos con un techo a dos aguas. Su facha-
da es en apariencia simétrica, con ventanas de
marcos sencillos distribuidas de forma equilibra-
da a lo largo de la primera y segunda planta. La
construccién muestra dos chimeneas. Hay dife-
rencias leves en el techo, pues el de la residencia
Gillespie se extiende formando una cornisa. Los
tonos utilizados en la edificacién también son
distintos, célidos en el videojuego y frios en la
pintura. El hogar de los Gillespie parece estar cer-
ca de algln conjunto de arboles y se percibe un
cuerpo de agua frente a ella.

El dngulo desde el que se coloca el punto de
vista del observador también es ligeramente dis-
par, con el contrapicado méds acentuado en Silent
Hill. En ambas imdgenes encontramos una esca-
lera, ademds de la carreta solitaria, sin embar-
g0, esos elementos estan colocados en diferentes
partes de la fachada y en angulos distintos. Aho-
ra bien, la aparicién de ambos objetos nos permi-
te aventurar que la residencia Gillespie se trata
de una intertexto directo, consciente y transpa-
rente a la casa de los Olson de Christina’s World,
si bien las singularidades del contrapicado nos
llevan a inferir que no se trata de un mero calco.

El intertexto estd disefiado y presentado con
las evidentes y suficientes similitudes denotati-
vas para construir un enlace entre ambas image-
nes artisticas. Las variaciones en la escalera y la
carreta nos hacen pensar que se buscé establecer
y evidenciar un vinculo intertextual a pesar de
los cambios en el color, dngulo y paisaje. Ahora
bien, en los siguientes apartados argumentamos
que dicha relacién también es de naturaleza con-
notativa, es decir, que los signos aparecidos en el
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cuadro de Wyeth abonan a la generacién de sen-
tido dentro del videojuego.

MIRADA, DENOTACION Y TERCERIDAD

A continuacién, recopilamos los elementos ted-
ricos que hemos enunciado de forma explicita y
utilizado implicitamente. A lo largo del presente
articulo hemos abordado la intertextualidad des-
de la perspectiva semidtica de Barthes, como un
fenémeno en el cual se han vinculado dos obras:
Christina’s World, de Andrew Wyeth, y el video-
juego Silent Hill. Nos aventuramos a sefialar que
el vinculo entre ambas permite expandir sus con-
notaciones y cargas signicas. Para nuestro abor-
daje ha sido fundamental retomar los principios
de primeridad, segundidad y terceridad propues-
tos por Peirce, que juegan un papel fundamental
en la asignacién y generacién de sentido en las
imdgenes artisticas (Everaert-Desmendt, 2006).
La primeridad, bajo esta perspectiva, se refie-
re a la cualidad inmediata de un signo; en nues-
tro estudio corresponde a la apariencia visual
y a aquellos elementos que son captados por
medio de los sentidos a un nivel prelingiiisti-
co (McNabb, 2019). Al establecerse un vinculo
intertextual, vemos que la imagen de referen-
cia, Christina’s World, posee componentes sen-
sibles que la vinculan con otra, la representacion
de lo que denominamos la residencia Gillespie en
Silent Hill. Si bien estos elementos pueden ser
simbdlicos, icénicos o estructurales, en la prime-
ridad acontecida al observar la casa Gillespie se
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pueden percibir similitudes visuales directas con
el cuadro de Wyeth, incluyendo colores, formas y
objetos reconocibles en el mundo natural.

La segundidad semidtica involucra la relacién
entre ambas imagenes artisticas y cdmo esto se
enlaza con la mirada de quien observa. Al esta-
blecerse una referencia intertextual a partir de
lo sensible, el espectador puede reconocer y aso-
ciar los elementos compartidos, lo que deriva en
una transferencia de significado. Gracias a dicho
vinculo, la figura de la residencia Gillespie, y en
consecuencia el videojuego Silent Hill, adquieren
una connotacién expandida que va mds alld de la
interpretacidn inicial y se nutre de los significa-
dos evocados por Christina’s World.

Ahora bien, la terceridad es el nivel més abs-
tracto y debatible de la intertextualidad. Consiste
en la produccién de interpretantes mas amplios
y culturalmente contextualizados.
establecer que el nexo entre las imdgenes no es
meramente una cita, plagio o referencia superfi-
cial, sino un didlogo donde se entrelazan mul-
tiples elementos. Tal proceso dindmico implica
la asignacién y generacién de nuevo sentido. La
semiosis, en su condicién triadica de primeridad,
segundidad y terceridad, coloca a la intertextua-
lidad como una expansién de la carga signica
de las imagenes, sujeta a la mirada, contexto y
biblioteca cultural de quien observa.

La terceridad no esta libre de paradojas y con-
tradicciones. A pesar de ligarse al terreno inte-
lectual del encuentro con los signos, no deja de
derivarse de nuestra subjetividad y contexto cul-
tural, ideolégico y emocional. El concepto de

Podemos

terceridad o relacién triddica se refiere al inter-
pretante, que es el entendimiento que surge de la
interaccion entre el signoy su objeto. En este caso,
corresponde a la comprensién de los elementos
connotativos de Christina’s World, como ya se
describié. Los signos —por ejemplo, la escalera
recargada en el techo— que pudieran provocar
sensaciones asociadas al miedo y la desolacién
en unas personas, causarian nostalgia, anhelo y
melancolia en otras; en consecuencia, la semiosis

El'mundo de Alessa: Una aproximacion desde los estudios visuales....

generarfa argumentaciones totalmente diversas.
Esto ratifica la estructura polisémica de los sig-
nos, el cémo los contextos personales, cultura-
les, histéricos y vivenciales condicionan la forma
de verlos y, por lo tanto, de aprehenderlos (Gon-
zalez Vidal y Avila Gonzdlez, 2021; Parmentier,
1985; Morris, 2003). De tal forma, consideramos
que nuestro abordaje de las connotaciones esta-
blecidas por la intertextualidad entre Christina’s
World y Silent Hill estd totalmente atravesado
por nuestra mirada, contexto e, incluso, afecto
hacia ambas obras.

ELEMENTOS CONNOTATIVOS EN CHRISTINA'S WORLD

La casa en la esquina superior derecha de la pin-
tura de Wyeth denota varios procesos de signi-
ficacién. Su posicién en el horizonte, lejos de la
mujer en primer plano, sugiere sentimientos de
distancia o separacién. La edificacién connota
lejanfa y aislamiento. El campo sin arboles alu-
de a la vulnerabilidad o exposicién. El hecho de
que la propiedad sea gris y esté desgastada impli-
ca antigiiedad o abandono, como si se tratara del
vestigio de un pasado en constante deterioro. El
hogar representado también estd rodeado por
pequefos edificios auxiliares, lo que involucra
funcionalidad o autosuficiencia. Sin embargo,
el que la mujer esté acostada en el campo, lejos
de la casa, senala exclusién y retiro. La campi-
fia alrededor no se puede identificar como desti-
nada al cultivo o a la crianza de ganado, ya que
no se observa algin animal o cosecha. El esta-
do de animo que despierta la pintura es otro ele-
mento de significacion. Los colores sombrios y el
paisaje drido indican soledad. El estilo altamen-
te figurativo del cuadro también revela aspereza
o dureza. Algunos otros elementos connotativos
son el vestido rosa de la mujer, que en el contex-
to cultural occidental convencional hace referen-
cia a la feminidad o inocencia. El que Christina
Olson esté sobre su costado, apoyada en sus
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brazos, suscita anhelo o afioranza. Su mirada,
dirigida hacia la casa, evoca un deseo de alcan-
zar ese lugar.

UNA INTERPRETACION A MANERA DE CIERRE

Debemos tener en consideracién que la residen-
cia Gillespie aparece en un montaje audiovisual,
por lo que sus connotaciones estan atravesadas
por la construccién de sentido que proporciona
el montaje de las imédgenes, especificamente, la
aparicion del rostro doliente y desesperado de
Cheryl superpuesto sobre la casa, conforme la
camara se acerca al edificio. Connotaciones simi-
lares, si no idénticas, a la propiedad Olson de la
pintura de Wyeth se resignifican —o ratifican—
con la presencia del hogar de la hija pérdida de
Harry Mason. Con ello se establece que la vivien-
da de los Gillespie es un lugar de dolor, aisla-
miento y pesar. Los postes telefénicos dentro del
cuerpo de agua proporcionan una sensacién de
alienacién frente al orden légico de las cosas, un
desplazamiento de lo convencional.

Si bien el desconocimiento del intertexto a
Christina’s World no quita carga afectiva y sig-
nica a la representacién de la residencia Gillespie
como un lugar de desolacién, extraieza, afliccién
y ruptura con lo cotidiano, en el momento en que
la enlazamos con el trabajo de Wyeth podemos
establecer un didlogo entre ambos objetos.

Consideramos que la pintura y el videojue-
g0, a partir de su vinculo intertextual, una casa
desolada en deterioro, desencadenan una serie
de connotaciones en torno a las redes signicas
de las obras. Ambas giran en torno al dolor como
cotidianidad, el aislamiento y la discapacidad
fisica de dos figuras femeninas. La relacién entre
las edificaciones relaciona intertextualmente a
Anna Christina Olson y a Alessa Gillespie —nom-
bre verdadero de Cheryl Mason—, protagonistas
de las producciones artisticas. Anteriormente,
mencionamos que Anna Christina Olson duran-
te toda su vida sufrié una enfermedad que le
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impidi6é desplazarse con libertad y facilidad. En
Silent Hill tenemos a Alessa Gillespie, una joven
que sufrié terribles quemaduras que la mantu-
vieron postrada durante afios. El dolor fisico,
emocional y espiritual, materializado en las resi-
dencias Gillespie y Olson es un vinculo signico
entre ambas mujeres.

Las edificaciones encarnan sufrimiento, sole-
dad, nostalgia y anhelo de libertad. Este signo,
polisémico y contradictorio, es también la repre-
sentacién de lo cotidiano, familiar y tangible en
un mundo desolado, drido, ajeno, y al mismo
tiempo de la represién y el cautiverio. La pintura
de Wyeth muestra otra paradoja, ya que, si bien
vemos a Christina alejada de la construccién, su
mirada y cuerpo se orientan a la casa. ¢Se dirige
o se aleja de ella?

Con Alessa Gillespie/Cheryl Mason encontra-
mos esa misma disyuntiva, ya que la residencia
Gillespie es el sitio en donde ocurrié todo el abu-
so del que fue victima, pero a lo largo de la narra-
tiva ergddica de Silent Hill, buscaré llevar alli a
Harry. De tal forma, ¢el intertexto podria tener
la funcién adicional de la meta-transmisién del
dolor? Mediante el vinculo con Christina’s World
profundizamos en el sufrimiento de Alessa Gille-
spie y, a su vez, esta transmite su tormento a
Harry, con lo que se coloca al jugador en el lugar
de Christina Olson.®

En este punto de nuestra disertacién, nos
aventuramos a afirmar que la intertextualidad
entre Christina’s World y Silent Hill abona a la
generacion de sentido en lo referente a la com-
prensién del mundo interior de uno de los actan-
tes del videojuego, su cotidianidad y realidad
inmediata. Al acercarnos a la pintura de Wyeth
intentamos descifrar a Alessa Gillespie. Con ello
no estamos afirmando que ambas mujeres sean
el mismo personaje, pero si vislumbramos que su
dolor dialoga por medio de la casa como signo.

3 Agradecemos a la Mtra. Ximena Dfaz Santillan por el cues-
tinamiento y reflexi6n al respecto.

Romano Ponce y Ivan Avila



REFLEXIONES FINALES

La presente y austera exploracion, a pesar de sus
deficiencias, busca contribuir a la propuesta prag-
matica de la semidtica contempordnea, segin la
cual todo significa y enriquece la generacién de
sentido. La intertextualidad, como estrategia y
fendmeno de la cultura visual actual, puede ayu-
dar a vislumbrar que los objetos que producimos
como sociedad tienen una carga signica com-
pleja. Los videojuegos, por ejemplo, estan rela-
cionados con las imégenes del pasado y, por lo
tanto, nos acercan a comprender nuestros mun-
dos interiores, miedos, anhelos y fobias. Al igual
que cualquier otro objeto, estan sujetos a multi-
ples miradas, interpretaciones y abordajes, algu-
nos mejor estructurados que el presente.

De alguna forma, la polisemia de las imagenes
hace que la idea de una interpretacién univoca se

nos escape de entre los dedos, pero la semidti-
ca se ratifica como una disciplina indispensable
para comprender los signos, la sociedad e, inclu-
S0, a nosotros mismos como seres sensibles.

En la labor del analisis semidtico, constante-
mente recorremos la selva de las cosas sin tener
muy claro hacia dénde nos dirigimos o de dén-
de nos alejamos, buscando un punto de referen-
cia que nos permita llegar a algo mas concreto.
Observamos por una ultima ocasién el mundo de
Alessa y nos damos cuenta de que ella, al igual
que Christina, dirige la vista a la residencia en
el horizonte. De Olson nunca podremos descu-
brir su expresién ni los pensamientos, sentimien-
tos e inquietudes que la hacen mirar hacia ese
lugar, sin embargo, el rostro en primer plano de
Alessa Gillespie en el videojuego dialoga con el
intertexto y lo complementa, acrecentando su
significacién.

Esperando promesas (2025). Fotografia: Hugo Sanchez-Martinez.

Prohibida su reproduccion en obras derivadas.
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