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/ RESUMEN

Internet ha supuesto un cambio radical en la forma de bus-
car, recibir y transmitir informacion, ya que debido a su ins-
tantaneidad y facil acceso, las relaciones sociales han dado
un paso hacia una apertura global, que ha llevado a la co-
municacion hacia un lenguaje que sustituye la palabra por la
imagen. Esta transformacion de las formas de ver y entender
el mundo hacia lo visual ha generado formas de expresién
nativas de lo digital que se aceptan, se adoptan y normalizan
dentro de la sociedad contemporanea. El Carnaval de Cadiz
y, especialmente, el Concurso Oficial de Agrupaciones del
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Carnaval de Cadiz no son ajenos a este cambio de para-
digma cultural. Las formas de creacion y de transmision de
esta expresion cultural gaditana se han visto, de manera in-
evitable, inmersas en la influencia de la cultura digital, sobre
todo en su aspecto mas visual y estético: el tipo de la agru-
pacion. En este sentido, la indumentaria de las agrupaciones
del carnaval siempre ha estado sujeta a cambios de imagen
relacionados con las tendencias sociales del momento. Es-
tando, por tanto, en la Gltima década bajo el influjo estético
de las llamadas tribus nativas digitales.
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/ ABSTRACT

The internet has brought about a radical change in the
way we search for, receive and transmit information. This
has had a great impact on society and culture since, due
to its instantaneousness and easy access, social relations
have taken a step towards a global opening, which has led
communication towards a language that replaces the word
with the image. This transformation of the ways of seeing and
understanding the world towards the visual has generated
forms of expression native to the digital that are accepted,
adopted and normalized within contemporary society. The
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Cadiz Carnival and, especially, the official competition of
Cadiz carnival groups, have been affected by this change in
cultural paradigm. The forms of creation and transmission of
this Cadliz cultural expression have inevitably been immersed
in the influence of digital culture, above all in its most visual
and aesthetic aspect: the “tipo” of the carnival ensembles. In
this sense, the clothing of carnival groups has always been
subject to aesthetic changes and has evolved alongside
social trends, and therefore, in the last decade it has been
under the aesthetic influence of digital native tribes
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1. Introduccién

A nivel cultural, llevamos afios inmersos en un cam-
bio de paradigma. Internet ha supuesto una mutaciéon en
como nos vemos y observamos el mundo que nos rodea.
Para entender esta ruptura rescato una anécdota que, a for-
ma de cuento, narra Remedios Zafra en su conferencia Crear
un mundo conectado y que nos proyecta una fotografia de este
cambio:

En el asiento de atras de un coche, un nino movia
los dedos pulgar e indice de su mano derecha sobre
el cristal de la ventanilla. Lo hacia porque intenta-
ba ampliar la imagen de una vaca que pastaba en el
campo de afuera y lo hacia como si el cristal fuera su
pantalla y la imagen real asible y manipulable, como
st el mundo real estuviera alli representado y tocarlo le
permitiera un primer plano del animal. (Zafra, 2018)

Esta anécdota resulta significativa ya que muestra
como nos relacionamos con el mundo a través de las pan-
tallas, y como esta relaciéon condiciona la forma de entender
nuestro entorno y sociedad. En este sentido, en la actualidad
existen colectivos sociales, en un principio, profundamente

contraculturales, cuyas relaciones son exclusivamente digita-
les, y que manteniendo unas aficiones y una estética comun,
conforman lo que podemos llamar tribus urbanas digitales.
Entre ellas destacan por su enorme difusion el ¢yberpunky el
steampunk. El epberpunk es considerado un movimiento herede-
ro del punk que nace en la década de los ochenta

como una corriente que, a diferencia de crearse, de-
sarrollarse y difundirse en el mundo real mediante la
musica [como solia ser habitual para los movimientos
contraculturales anteriores], se origin6 en la literatura
de ciencia ficciéon hasta florecer en el mundo online

(Prieto, 2018: 89).

Para los ¢yberpunks, «la tecnologia se vuelve, por tan-
to, un componente indispensable de la comunicacién, no es
una mera herramienta al uso, sino que formara parte de la
cultura y de la vida cotidiana» (2018: 91).En esta misma li-
nea, pero desde otro prisma estético, el movimiento steampunk
nace de «una fuerte tension entre pasado, presente y futuro»
(Prieto, 2016: 97). Una estética que recrea los tres momentos
(pasado, presente y futuro) en una visiéon ucrénica, mezclan-
do momentos historico-artisticos aparentemente inconexos
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pero que posibilitan el disefio degadgets tecnoldgicos con apa-
riencia victoriana. Esta tribu se caracteriza por la nostalgia y
la melancolia de un pasado inexistente, un pasado reinventa-
do que configura un tiempo con influencias futuras, abrazan-
do la ciencia y la tecnologia como medios que hacen posible
formular un imaginario repleto de influencias artisticas, las
cuales convergeran en torno a un nucleo movido por la ma-
quinaria a vapor. Asi, destacaremos el empleo de engranajes,
turbinas, tuberias, hierros, aspas, chimeneas, relojes, medido-
res o termometros, zeppelines, globos aerostaticos y un largo
etcétera de artilugios como elementos de composicion y de
inspiracion de la estética retro futurista (2016: 96).

Asimismo, en los dltimos afios podemos observar
como esta nueva receta de construccion de realidades a tra-
vés de lo digital y desde la vision de progreso se filtra hacia
la cultura popular y de masas. Los elementos tradicionales
de las culturas locales se modifican y reconfiguran, ya sea
en su via de proyeccion: compartida en redes sociales y nue-
vos medios, o en la forma de creacién: desde donde y como
se piensa la obra artistica y como esta se articula. En este
sentido, el Carnaval de Cadiz es una muestra mas de esta
nueva realidad, supuestamente, aumentada. La expansion
de su forma de difundirse o el feedback con los medios de co-
municacion online y las redes sociales son solo algunas de las
maneras en las que internet influyen en las agrupaciones de
carnaval. En este sentido, el tipo del carnaval que «es mas
que un disfraz: es la representacion iconica de la fiesta, tie-
ne un significado propio y esta relacionado con el repertorio
de las agrupaciones que le dan corporeidad» (Barceld, 2015:
17),y su construccion estética, a pesar de que en escasas oca-
siones se puedan ver elementos digitales de manera evidente,
ha sido alterada por este ingrediente digital que transgrede la
base de su construccion y sus connotaciones culturales.

Por tanto, con este estudio nos proponemos abordar
la influencia de internet y las tribus urbanas digitales, cen-
trandonos en el caso del steampunk, en el tipo de las agru-
paciones del carnaval de Cadiz. Es decir, observar la inte-
raccion entre un fenémeno de la cultura popular gaditana,
como es el tipo de las agrupaciones del carnaval, con un ele-
mento que se articula dentro de la sociedad digital globaliza-
da, como es la estética steampunk. Para ello hemos utilizado
un método multidisciplinar a través de cual, en un proceso
de estudio bibliografico y de revision de fuentes digitales, he-
mos buscado un enfoque que abarque ambos fenémenos y
nos permita sistematizar sus relaciones y su dialéctica dentro
del contexto dado. Ademas de la diversa bibliografia, hemos
analizado imagenes y videos de agrupaciones que participa-

ron en el Concurso de Agrupaciones de Carnaval entre los
anos 2011 y 2018 —ambos inclusive—, una horquilla deli-
mitada por la frecuencia del uso de esta estética y por ser la
década en la que destaca un mayor influjo de internet. Tras
la seleccion del material, hemos realizado un proceso de es-
tudio sintético desde el que nos hemos aproximado al objeto
de estudio desde su perspectiva mas amplia —social— hacia
la mas concreta —semibdtica—. Es decir, desde el cambio de
paradigma que provoca internet a nivel social y estético hasta
el caso concreto de nuevos codigos en el #po de agrupaciones
de carnaval de la Gltima década.

En un primer punto de este estudio, abordaremos
la importancia de internet en la sociedad actual y como ha
cambiado las relaciones del ser humano con su entorno cul-
tural mas proximo, abriendo camino a nuevas herramien-
tas de interacciéon que potencian la imagen como elemento
comunicativo. Posteriormente, observaremos el valor de la
imagen en la época actual y como son claves en la prolife-
racién y propagacion de movimientos tribales digitales. En
los Gltimos puntos abordaremos la relacién entre internet
y el carnaval de Cadiz y finalmente concretaremos la rela-
cion entre el steampunky el tipo de las agrupaciones poniendo
como ejemplo comparsas concretas de la Gltima década.

2. Internet. «<El mal proviene del hombre... y el bien
de la tecnologia» (Kirtchev, 1997)

Cuando hablamos de internet pocas veces tenemos
la concepcion de kilométricos cables, inmensas instalacio-
nes de servidores y disputas geopoliticas. Mas bien, parece
que lo pensamos como una gran nube, sostenida en el vacio,
neutra y apolitica en la que podras encontrar todo lo que
nos interese o queramos buscar. Por supuesto, esto no es asi,
pero sefiala algo muy representativo de su relevancia en la
reconfiguracion de nuestra sociedad, nuestras relaciones y
nuestra cultura: no tenemos claro qué es ni como funciona
la red vy, sin embargo, apenas somos capaces de imaginar la
vida sin ella.

Los origenes de internet se remontan a 1969, cuando
se estableci6 la primera conexiéon de computadoras, conoci-
da como ARPANET, entre tres universidades en California
(Estados Unidos). Posteriormente, un grupo de investigacio-
nesdel CERN'! crea los lenguajes y servidores que facilitan
la interconexion. El proposito inicial de la red fue el que
personas investigadoras pudieran compartir informacion
para asi facilitar el flujo de datos entre los laboratorios y las
universidades de forma automatica y horizontal (Sassoon,
2015: 1663).




Hoy dia la red tiene una aplicacion mas amplia y di-
versa gracias al desarrollo tecnologico que ha posibilitado
compartir todo tipo de informaciéon en cualquier lugar de
forma instantanea.Esta transmisiéon acelerada de informa-
cién ha transformado dindmicas de intercambio social desde
afectivas hasta profesionales. Asimismo la cultura se ha visto
transformada por la necesidad de los individuos contempo-
raneos por compartir, crear y manipular informacion, por la
recopilaciéon masiva de datos, la instantaneidad, la voracidad
y la futilidad de lo visto y lo compartido, asi como por el
sometimiento continuo a generar y consumir contenido, es
decir a «la condicion del alwayson, del siempre conectados, a
un continuo acto de comparticién en la red» (Martin Prada,

2018: 9).

3. La importancia de la imagen

La producciéon masiva de imagenes tiene un papel
protagonista en el modelo cultural del tltimo internet, ya que
«la fusion de camara y dispositivo de comunicacion en los te-
léfonos moviles implicod la emergencia de un nuevo modelo
de comunicacién visual, basado en la combinacién de ima-
gen y lenguaje textual» (2018: 9). La hiperconectividad y el
flujo continuo de imagenes en la red hace que estructuremos
el pensamiento, y por tanto el conocimiento y la subjetivi-
dad, en imagenes, pareciendo que configuramos la informa-
ci6n como imagen para orientarnos en el mundo (2018: 21).
En este sentido, «la construccién visualmente mediatizada
del espacio social es un hecho ya insoslayable» (2018: 19).
Por lo que las imagenes deben ser clasificadas, sometidas a
una organizacion forzada, vertidas en cajas, y en su supuesta
libertad individual de creacién y consumo se adecia a una
normatividad hegemonica. Por tanto, el consumo y creacion
de imagenes simplificadas, repetidas, apropiadas y que se
amoldan a clichés preestablecidos estructuran y construyen
un mundo mucho mas simple, domesticado y, paraddjica-
mente, poco diverso que la realidad.

En este contexto en el que las imagenes se convier-
ten en una forma primordial de pensar y crear, la creacion
artistica y visual juega un papel transcendente en la configu-
racion de una nueva «cultura capitalista del exceso estético»
(Rendueles, 2017) en la que los individuos nos encontramos
rebosantes de una subjetividad que paradéjicamente provo-
ca una ruptura con la idea clasica de alienacion y es a la vez
una terrible fuente de malestar o sufrimiento (2017). En la
red se encuentra cualquier representacion, previamente con-
figurada que incita a su basqueda. Esto hace que exista una
prediccion de la creatividad que se antoja previa a su propia

creacion. Para crear un disefio o una obra de arte en la que se
quiera mostrar, por ¢jemplo, una manzana; se buscara en el
navegador web imagenes de esta. Terminando por proponer
dentro de lo estereotipado, sometiendo a la libertad creativa
a un corset de algoritmos cuantificables que nos ofrecen la re-
produccién de una copia.

En este sentido, la apropiacion de imagenes toma
cuerpo y forma, ya que en internet, que es ante todo un es-
pacio de circulacion de informacion, los datos, asi como las
imagenes, intercambiables, siempre son susceptibles de ser
raptadas y modificadas, convertidas en un remix digital. Por
tanto, como indica Martin Prada sobre la creacién artistica
y visual:

En estas vias de apropiacionismo en la red se dela-
tarfa un nuevo giro antropoldgico, casi etnografico,
en la creacion artistica actual, al devenir el artista un
observador (y raptor) de las imagenes de la vida de los
demas; el artista como alguien que navega por la red
reivindicando como medio de creacién de acumula-
cién de materiales, la combinacion, la repeticion, la
imitacion, los modos de accion degay, otorgando prio-
ridad a las tareas de archivacion y seleccion-transfor-
macion (Martin Prada, 2018: 108)

4. Moda, imagen y tribus urbanas en la época de
internet

El apropiacionismo en la creacién no solo se desarrolla
en los artistas visuales, sino que se propaga a otros campos
de forma viral. La indumentaria, convertida en moda, forma
parte de un fragmento de la representacion del como nos ven
y el cémo nos vemos. En la moda encontramos una disciplina
atravesada por la imagen y la apariencia, asi que la irrupcion
y el asentamiento de internet, con su importancia de lo visual,
ha provocado en la forma de pensarla, poseerla y crearla. Esta
transformacion se manifiesta con el auge de aplicaciones y pla-
taformas como Instagram o Pinterest o con el fenémeno de los
egobloggers o youtubers, que han contribuido a generar imagenes
de moda e impulsar el consumo de la industria textil.

Tal y como es interpretada por los semiéticos, la moda
es una estructura de comunicacion y expresion entendida den-
tro de los preceptos de la sociedad. Es decir, tiene un codigo
lingtistico propio que se estructura de una forma no verbal
(De la puente-Herrera, 2013: 206). En este sentido, la moda,
comunica con el look o el estilo en si mismo que a su vez, com-
binada con la red, proyecta de manera masiva nuestra manera
de vestir y lo que queremos comunicar. Ademds, la moda ya de



por si mantiene unos ritmos vertiginosos que se retroalimentan
de los procesos de produccion/consumo digitales dando lugar
¢ yel factor de juventud. Una forma de trasgredir los parame-
padece por el ritmo moderno, sino también a causa de nuestro
apetito de un intercambio de comunicacién auténtica» (De la
puente-Herrera, 2013: 385). En este proceso, lo nativos digi- :
tales deconstruyen la formas tradicionales de la moda y sus :
estructuras de creacion cerrada y jerarquica de la relacion di-
seflador-consumidor. Estas se explican mediante la teoria del :

a un proceso mimético en el que «el individuo no solo [sic]

Trickle Down Effect, por la que la
tendencia desciende por la pira-
mide social desde la élite (Veblen,
2000) y aterriza en las masas.

4.1. La horizontalidad
de la moda y las tribus urba-
nas

La producciéon de ima-
genes de moda en internet
ha estimulado un cambio en
las estructuras jerarquicas de
transmision de la tendencia
hacia otras mas horizontales,
que tienen como antesala los
cambios culturales de las déca-
das de los sesenta y setenta. La
subcultura de esos afos cam-
bi6 la relacién unilateral de la
sociedad con la cultura hege-
monica, «los individuos ya no
quieren parecerse a sus antepa-
sados, pero si buscan parecerse
a sus contemporaneos» (De la
puente-Herrera, 2013: 383); es
decir, se produce una btusqueda
entre iguales. Esto dio lugar al
nacimiento de las tribus urba-
nas que tuvieron una especial
relevancia en este cambio, principalmente los estilos que
nacieron en la horquilla de los cincuenta/setenta como,
por ejemplo, los leddyboys, los beats, los modos o los punks,
entre otros. Tenian una estética marcada, mimética entre
ellos pero que buscaba diferenciarse de la sociedad ma-
yoritaria y adulta.Una btsqueda de reconocimiento entre
iguales y reafirmacion de nuevas subjetividades a través de

nueva diversidad cultural.

Para los cyberpunks,

“la tecnologia se vuelve,
por tanto, un componente
indispensable de la
comunicacion, no es una
mera herramienta al uso,
sino que formara parte
de la cultura y de la vida

cotidiana”.

En esta concepcion de subjetividad hay un matiz de
subversion, que ahonda en la relacién de las tribus urbanas

tros culturales establecidos que se da especialmente con el
punk, como indica Hebdige (2003:35): «Ninguna subcultura
ha tratado con mayor ahinco de separarse del paisaje supues-
tamente incuestionable de las formas normalizadas como la
de los punks» pero que acaba por resultar mas estética —y
mas en el mundo dominado por la imagen— que profunda.
En este sentido, observamos
como una estética en princi-
pio subversiva acaba por ser
de consumo masivo, lo que
se explica en sociologia de la
moda como Bubble-Up theory
(Chun, 1987), una teoria de
difusiéon de la tendencia en
la que se explica la reper-
cusién de las tribus urbanas
en la moda dominante. Las
tendencias alternativas que
emergen en colectivos socia-
les opuestos al modelo rector,
bajo ciertos ideales y unas de-
terminadas pautas sociales,
terminan por ser vaciadas de
contenido y catapultadas ha-
cia la moda mayoritaria. AGn
mas en los tiempos digitales.

4.2. El ciberpunk
como nueva construccion
estética

A finales del siglo XX
y principios del XXI, las for-
mas de agrupamientos en
colectivos se ven atravesadas
por internet. La conectividad

© en estos grupos funciona como vehiculo perfecto hacia la
© reagrupacion. Es internet el medio para el intercambio de
© ideas y productos en un mundo globalizado y por tanto, para
© el encuentro de aquellos que se observan diferentes y buscan
¢ estar juntos: «Es internet quien nos ayudara a desplegar la
: informacién libremente. Internet, con su falta de fronteras y
© limites informativos» (Kirtchev, 1997).

una transmision de conceptos visuales que impulsaban la :
© mientos tribales en la red, ejemplos de ellos son el ciberpunk

De esta manera han ido surgiendo diferente movi-




y el steampunk. El ciberpunk es una «cacofonia en el plano vi-
sual» (Hebdige, 2003), una bipolaridad entre una estética ci-
ber-distopica y una admiracién profunda por lo digital:

El ciberpunk ya no es un género de literatura, tampo-
co es una ordinaria subcultura. El ciberpunk es en si
misma una nueva cultura, hijos de la nueva era. Una
cultura que une todos nuestros intereses comunes y
vistas. Nosotros estamos unidos. Nosotros somos los
ciberpunks (Kirtchev, 1997).

en un momento en el que «el concepto de tribu urbana se
ha quedado practicamente obsoleto» (Otero, 2012), sin em-

bargo «la fraternidad Steampunk gana adeptos alrededor
del mundo y extiende su influencia » (2012). Esta estética :
¢ steam (Prieto, 2016: 100) que tiene que ver con la facilidad y
: viralidad de la imagen y con el consumo digital.

retorfuturista nace, al igual que el cberpunk, en la literatura
de los ochenta con un espiritu critico. Sin embargo, en con-
traposicion a la idea distopica del ciberpunk, los steams, abren
un nuevo campo para los consumidores que, exhaustos de las
nuevas tecnologias, afioran las excentricidades y la ingenui-
dad de los inventos del s. XIX (2012), imaginando un nuevo

futuro-pasado.No debe ser casualidad, por otra parte, que el

contexto historico al que aspira se remonte a la revolucion
industrial y los inicios del capitalismo con sus tensiones cuer-

po-maquinas, los luditas y la desregulacion de la economiay

las relaciones, un contexto con grandes similitudes a la déca-
da de los ochenta y la reaccion neoliberal, y a la actualidad.
En este sentido, Prieto contribuye afirmado que el

Steampunk tiene tanta aceptacién porque, a pesar de
que utilice la estética y tecnologia de la época victo-
riana, reconoce dentro de esa época cuestiones y pro-
blemas parecidos a los que se enfrenta la sociedad en
el siglo XXI(Prieto, 2016: 97).

La steamimagen sera la via mas recurrente para ganar :
¢ pensar el mundo. Esta transformacion ha llegado a los dife-
© rentes rincones y ha impregnado las culturas tradicionales,
como ocurre con el Carnaval de Cadiz, especialmente en
© lo mas destacado visualmente de este: sus agrupaciones del

en nimero de adeptos en este movimiento ya que

la ropa dice algo de ti y responde a la imagen que
uno mismo se ha creado, ante lo cual su tematica ira
acompanada de una narracion de las experiencias vi-
vidas, como también, se pueden encontrar personas
que sigan la moda por mero placer formal (2016: 100)

En este sentido, y a pesar de que «el steampunk nacié
como un movimiento contracultural, actualmente, podemos

© encontrarlo también en el sector mainstreams (2016: 107),
© debido a la facilidad de la reproductividad de la imagen re-
¢ presentada, emulando un espacio, a la vez nostalgico y ut6-
¢ pico.Por tanto, en los altimos afios hemos podido observar
© como este estilo comienza a predominar en el cine de fanta-
© siay ciencia ficcion, la musica y la moda.

Esta estética se plasma inicialmente en libros

¢ como Night Morlock (1979) de K.W. Jeter o La mdquina dife-
¢ rencial (1990) de Bruce Sterling y William Gibson, en las no-
¢ velas de Félix J. Palma o si nos vamos mas atras en las de
¢ Julio Verne. Ymas tarde, explota visualmente en peliculas
Estas nuevas tribus nativas de internet cogen fuerza :
. narios (2003), Van Helsing (2004), La brijula dorada (2007) o La
¢ nvencion de Hugo (2011), aunque podemos encontrar antece-

como Wild Wild West (1999), La liga de los hombres extraordi-

dentes como La mdquina del tiempo (1960)0 Metripolis (1929),
entre otras. Dando lugar a una adhesién masiva a la unagen

= 4

: Imagen 1: Resultado busqueda de pines con el nombre

“Steampunkmen” en Pinterest.

5. La repercusion de las nuevas formas de ver en
la creacion estética del Carnaval de Cadiz.

Como se ha indicado a lo largo del ensayo, internet
ha supuesto una ruptura cultural, en la forma de ver y de

Concurso Oficial de Agrupaciones de Carnaval (COACQ).

El influjo de internet se ha dejado notar de mane-

. ra considerable en los actuales concursos de agrupaciones
¢ de carnaval. En la tltima década, internet ha marcado la
¢ forma de ver el COAC que abog6 por la retransmision en
. streaming por canales de Youtube, ademas realizarlo en la tele



local. A través de las redes sociales, las agrupaciones inte-
racttian con el ptiblico en Twitter, anuncian el nombre de :
su agrupacién en Facebook y hasta, como la presentacion :
del nombre de la agrupacion del autor Juan Carlos Aragén :
para el 20192 en Youtube. Ademas, vemos c6mo también :
se produce un didlogo en sentido contrario, es decir, inter- :

net ha transformado la relacién del pablico con el carnaval,

desde el intercambio de opiniones e informacién entre los :
aficionados —consumidores— hasta la critica directa y en :
directo a un autor, componente o agrupacion, pasando por :
la reproduccién continua del COAC (Concurso Oficial de :
Agrupaciones de Carnaval) a través de la plataforma de
Youtube o las versiones instantaneas de aficionados que
consumen y producen nuevo contenido a partir de las letras
y musicas de las agrupaciones. Rescatando la cita de Ana :
Barceld, principal investigadora sobre el tipo en el Carnaval :

de Cadiz, en la que indica que:

En el siglo s. XXTI internet irrumpe con fuerza como
principal via de comunicacién en la nueva sociedad
de informacién y el Carnaval de Cadiz no escapa a la
gran tela de arafia digital (Barcel6, 2015, p: 19)

Asimismo, internet no solo afecta a la forma de ver el
COAC vy la relacién de intercambio entre aficionado y agru- :
pacién en el momento del concurso, sino que influye en la :
construccion de la misma. Esta forma de obtener y transmitir
informacién transgrede las formas tradicionales del pensar y :
el creary, por tanto afecta a la concepcién de las agrupaciones
de carnaval. Estas nuevas formas de buscar y obtener infor- :
macién reverberan, no solo en el director, escritor o musico :
de la agrupacién, que ven como su mundo estético se amplia :
mucho més alla de lo local, sino también en los diferentes ar- :
tesanos que interfieren en su creacion —maquilladoras, dise- :
fiadoras, sastres, artesanos del forillo— y; por tanto en el tipo :

—todo el trabajo de indumentaria y escenificacion—.

5.1. El influjo de internet en la creacion del tipo

El tipo en el Carnaval de C4diz es paradéjico y com-

plejo de definir. Como indica Ana Barcel6:

El tipo en el Carnaval de Cadiz es mas que un disfraz:
es la representacion iconica de la fiesta, tiene un sig-
nificado propio y esta relacionado con el repertorio
de las agrupaciones que le dan corporeidad. El estilo
caracteristico de los disfraces (...) estd en evolucién
continua (2015: 17)

Frente a otras vestimentas de celebraciones tradiciona-
les, el tipo del carnaval tiene su propia particularidad, ya que
no es estatico sino que permanece en constante movimiento y
evolucion, tomando influencia de los cambios del momento.
En este sentido, estas agrupaciones estan influenciadas de for-
ma muy directa por el contexto social y politico del momento,
pero también por la musica, el cine y por las tendencias. Desde
la creacion del primer tipo de carnaval, en la agrupacion de
1890 de Antonio Rodriguez —mas conocido como el Tio de
la Tiza—: Los Viejos Cooperativos, en la que iban vestidos de
almanaque (Barcel6, 2015: 20) hasta hoy dia, el concepto de
tipo ha evolucionado y cambiado de forma radical.

Tradicionalmente, en las semanas previa al carnaval
las distintas agrupaciones exponian los bocetos de sus tipos o
incluso algunas prendas en los escaparates de los comercio de
la ciudad. Al fin y al cabo, lo importante era qué se cantaba
y como se cantaba, el tipo no era mas que una excusa. Sin
embargo, en las Gltimas décadas eso se ha transformado. La
imagen se ha vuelto primordial. Las agrupaciones ya no expo-
nen sus tipos, que cada vez son mas complejos, con una esce-
nografia mas espectacular, buscando la sorpresa visual desde el
primer dia que cantan en el concurso. La radio frente al stream.

En este sentido, centrandonos imicamente en la mo-
dalidad de la comparsa ya que dentro del carnaval es una de
las que mas cuida su estética y ademas es la que mas aficion
mueve allende las fronteras de Cadiz, podemos observar un
filtro estético muy actual. En los tltimos diez afos, las estéti-
cas ciberpunk y steampunk han sido muy utilizadas para crear la
representacion escenografica y la indumentaria en el géne-
ro de la comparsa. Esta estética culmind, hasta ahora, en su
maxima expresion grafica con la comparsa Tic-Tac Tic-Tac
(2018) de Constantino Tovar, que representaba a una especie
de hombre-reloj en una alegoria del tiempo —pasado, pre-
sente y futuro—, propio del estilo steampunk.
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Imagen 2: Fotografia de la actuacién de la comparsa Tic-tac
tic-tac (2018)




La comparsa de Tovar vestia una indumentaria que
mantenia todos los aspectos caracteristicos con los que se :
identifican la tribu. El abrigo Chesterfield, el chaleco, gorro
de copa, camisa, guantes y pantalén de cuadros escoceses
(Riviére, 2014), los complementos del tipo son un reloj en el :

Imagen 3: Fragmento de fotografia de hombre con estética

steampunk de una red social.

Ese mismo afio podemos destacar otras agrupaciones ©
que también tienen una intencionalidad estética basada en
dicho movimiento como son Los Campaneros de Quique :
Remolino, que representan en el escenario una profesion :
entre olvidada e imaginada luciendo pantalones harem, ca- :
misas de mangas bombacha con amplios pufios. Se completa :
con reloj de bolsillo, pafiuelos anudados en la cintura y gorro : : 3 Y
¢ Imagen 5: Fotografia de la actuacién de Los millonarios (2015).

de copa chafado. Unos campaneros sacados del Photo Gallery

de la web del Watch City Steampunk Festival® directos a las
tablas del Gran Teatro Falla. Ese mismo afio la comparsa de
Los Mafiosos de Juan Carlos Aragon reiteran la influencia
steampunk: sombreros bombin y de copa, tirantes de cuero,
camisas engrasadas pero con un toque a lo Gangs of New York

pecho y otro en el sombrero, cadenas y unas hombreras que : (2002) de Martin Scorsese.
emulan la estética de los artilugios de la época victoriana, en :
linea a la estética steampunk como se puede comparar en la :
fotografia. Todos estos elementos de color cobre envejecido,

como si de un objeto metalico del siglo pasado se tratase.

. Imagen 4: Fotografia de la actuacion de la comparsa Los ma-

. fiosos (2018).

En afios anteriores aparecen comparsas como La

: corona en 2011, de Joaquin Quifiones, con una represen-
: tacion de relojeros de siglo pasado, con atuendo compuesto
: de bombin y camisa con estampado de engranaje y un reloj
gigante de forillo. Le sigue la comparsa La construccién en
© 2015, de José Luis Bustelo Sanchez, que se presentan con
© pantalones bombachos de rayas azules y marrones, camisa
© gris y gorra newboys, todo en una composicién arménica en
: tonos ocres y azules. También, en ese mismo afio, la compar-
: sa Los millonarios (2015) de Juan Carlos Aragon, aparece en
¢ el escenario con frac remendado con diferentes tejidos, un
¢ chaleco de botonadura simple, calzones propios de jacobi-
: nos, sombrero de copa, guantes blancos y baston.




Un afio después, en 2016, la comparsa Un pais llama-
do Cédiz, de Antonio Rivas, se presentaban como viajeros :
decimonénicos con pantalones, chaleco y sombrero de copa :
de rayas, fracazul, y baston. Una muestra en el COAC del :
SteampunkNZ Festival de Oamaru (Nueva Zelanda)*.

Imagen 6: Fotografia de la actuacion de la comparsa Un pais
: Imagen 8: Fotografia de la actuaciéon de la comparsa OBDC
© la vida es bella (2016).

La comparsa Los chatarras (2016) de los hermanos
Marquez Mateo, también aparecen en el escenario con una '
estética steampunk mostrando gabardinas, pantalones, camisas
y corbatas monocromas color bronce. Sus sombreros de copa
se componen de una falsa estructuras metalicas fundidas y las
tuercas, tornillos y muelles gigantes completan la indumenta- :
¢ indumentaria de la agrupaciéon mantiene los tintes victoria-
¢ nos de la tendencia.

llamado Céadiz (2016).

ria de este hombre de hojalata.

Imagen 7: Fotografia de la actuaciéon de la comparsa Los

chatarras (2016).

La comparsa OBDC La vida es bella de German
Rendén (2016) se presentan en el escenario luciendo panta-
lones de cuadros escoceses ajustados, camisa beige, chaleco
burdeos de doble botonadura y chaqueta con manga asimé-

: trica, lo completa con ornamentos como bombin, méiscara
: antigas, bandana de balas con lapices de colores. Interpretan
: a musicos callejeros en un mundo posapocaliptico con esté-
: tica victoriana.

En 2017, la comparsa Los Irracionales de Jests Bien-
venido aparecen en las tablas del falla como monos vestidos
con una estética steampunk: chaquetas roidas, fracs desga-
rrados, gabardina envejecidas, pantalones harem en tonos
ocres, gorros de aviador y sombreros de copa aranados. La

: Imagen 9: Fotografia de la actuaciéon de la comparsa Los
¢ irracionales (2017).




6. Conclusiones

Las nuevas tecnologias han transformado todo el es-
: pe/2010/02/15/punk-cyberpunk-y-steampunk/
ha suplantado al texto —en multitud de ocasiones—, la ra-
* busca del tiempo perdido” [en linea], FZ/ Paisfecha de con-
: sulta:18/12/2018, https://smoda.elpais.com/moda/steam-
transmutacion forma parte de los efectos de la gran cantidad :

pacio en el que nos miramos y como lo miramos. La imagen

pidez a las formas lentas de entender el mundo, y el ver —vy :

ser vistos— al comprender y digerir el conocimiento. Estas

de datos que acumulamos —en los dispositivos, ordenado- :

res...~— y consumimos por minuto.

Afectando de forma transversal a todas las formas de pro- :

duccién: cultural, artistica o industrial. Asi como a los dife-

tension, debido a la globalizacion imparable, de las nuevas
formas hiperconectadas necesarias para configurar el con-
texto inmediato. Por tanto, estas formas de crear y conocer :
transfiguran la cultura tradicional dotdndola de una regene- :

racion tecnologica pulsada por los efectos de la red.

En este sentido, la tradicién de los carnavales de Ca- :
matos para la retransmisiéon del concurso de agrupaciones :

aficionados y las agrupaciones en redes sociales. Uno de los :
aspectos mas interesantes, como se ha desarrollado a lo largo :
del ensayo, es la forma de construir la imagen que construye :
esta fiesta: el tipo del carnaval; que se ve cambiada en los :
ultimos afios por inclusién de estas nuevas formas de crear. :
Atravesada por la estética tribal del steampunk, muchas de las
agrupaciones se nos presentan con una estética casi idéntica :
en tonos ocres y envejecidos, indumentaria victoriana y com-

plementos propios de una distopia.
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7.3. Notas

(1) La Organizaciéon Europea para la Investigacion
Nuclear —nombre oficial en espafiol—, cominmente cono-
cida por CERN ——sigla provisional utilizada en 1952, que
responde al nombre en francés ConseilEuropéenpour la

vestigacion Nuclear—, es una organizacion de investigacion
europea.

(2)La presentacion de la comparsa La Gaditanisima
se realizo a través de YouTube como se puede comprobar

consulta: 23/07/2020, https://www.youtube.com/watch?-
v=9V2mggDoh78

(3) El Watch City Steampunk Festival es uno de los
festivales mas conocido en la escena steampunk, se realiza cada

tética steampunk como se muestra en:Watch City Steampunk
Festival (2020): GALLERIES of previousfestivals&events[en li-

(4)El SteampunkNZ Festival es un festival de estética
que se celebra cada ano en Oamaru , Nueva Zelanda. Al
igual que el Watch City Steampunk, sus asistentes se visten
como se observa en su galeria:SteampunkNZ Festival (2020):

www.watchcityfestival.com/galleryhttps://www.steampunk.






