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Con motivo de las exposiciones Playware (21.09.07 — 24.03.08)
y Gameworld (30.03.07 — 30.06.07) se editaron dos catalogos
individuales, disponibles a través de www.laboralcentrodearte.org

For the exhibitions Playware (21.09.07 — 24.03.08) and Gameworld
(30.03.07 — 30.06.07) two individual catalogues were published,
available at www.laboralcentrodearte.org
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Commitment

Fernando Menéndez Rexach, President, Autoridad Portuaria de Gijon

The publication of this book on the exhibitions organised around the concepts of play
and its echoes and interrelations in present day society is an initiative of LABoral Centro
de Arte y Creacion Industrial.

This book takes us on an eminently visual journey through the interactive
contributions by the various artists and experts addressing the emerging role occupied by
play in the developed post-industrial world, both Western and Eastern.

During its first year of existence, the galleries in the Art Centre hosted three
international exhibitions focused on the idea of playfulness, in which the Autoridad
Portuaria de Gijén (Gijon Port Authority) was determined to be actively engaged.

The proposal got off to a start with Gameworld, a new exhibition project expressly
created for LABoral. The show proportioned a refreshing, retrospective and interactive
view of the contributions of videogames to contemporary aesthetics in their short albeit
influential existence.

Later came Playware, in which visitors were able to further explore this field. This time
the use of the word “extension” — so widespread in entertainment or business computer
applications —was truly appropriate for the second instalment, conceived to engage with
the often parallel world of playfulness.

Finally, against this interesting backdrop where real life meets virtual play, Autoridad
Portuaria de Gijéon has had the honour to renew its support for this interdisciplinary
venture by sponsoring the exhibition Homo Ludens Ludens.

In the particular case of Homo Ludens Ludens — an international exhibition examining
play as a key element in our present age — the show took a step forward in its
understanding of the role played by videogames in the everyday life of individuals and
in the configuration of a type of society that is witnessing the emergence of the “Homo
Ludens”: the contemporary playing-man.

In its capacity as a founding trustee of Fundacién La Laboral, Autoridad Portuaria
de Gijon is determined to further its commitment with Gijon and with Asturias, over and
beyond its specific function as an economic tool at the service of enterprises operating in
the region, by collaborating in this educational, artistic and playful facet of the activities
on offer at LABoral.
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Compromiso

Fernando Menéndez Rexach, Presidente, Autoridad Portuaria de Gijon

LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial ha querido editar esta publicacion dedicada a
las exposiciones celebradas en torno a la nocién de juego y las interrelaciones que genera
sobre la sociedad actual.

La presente edicion trata de aportar un recorrido eminentemente visual por las apor-
taciones que los diferentes artistas y expertos han ofrecido, de forma interactiva, sobre
el papel emergente que el juego ocupa en el mundo desarrollado post-industrial, tanto
occidental como oriental.

En este primer afio de vida de la entidad, las salas del Centro de Arte han acogido tres
muestras de cardcter internacional en torno a lo Itidico, en las que la Autoridad Portuaria
de Gijon ha querido participar de forma activa.

Las propuestas arrancaban con Gameworld, un proyecto expositivo nuevo, creado ex-
presamente para LABoral. La muestra aporté una visién fresca, retrospectiva e interactiva
del papel que el videojuego ha aportado en su breve, pero influyente historia, a la estética
contemporanea.

Posteriormente, con Playware, los visitantes pudieron profundizar en ese ambito. Por
ello, fue especialmente acertado aplicar el término “extensién” — tan usual en el mundo
de las aplicaciones informaticas de ocio o de negocio — a esta segunda apuesta por el uni-
verso, a veces paralelo, de lo ladico.

Finalmente, en ese interesante contexto entre vida real y juego virtual, la Autoridad
Portuaria de Gijén quiso volver a apoyar ese espacio interdisciplinar, patrocinando la ex-
posicién Homo Ludens Ludens.

En el caso de Homo Ludens Ludens — una exposicién internacional que examinaba el
juego como elemento esencial en nuestros dias —, la muestra supuso un paso mas a la
hora de abordar el papel que el videojuego tiene en la vida cotidiana de las personas y en
la configuracion de unas sociedades en las que emerge el “Homo Ludens”, el hombre-ju-
gador contemporaneo.

Como patrono fundador de la Fundacién La Laboral, el Puerto de Gijon pretende
seguir comprometido con Gijén y con Asturias, mas alld de su propia misién como he-
rramienta econémica al servicio del empresariado, colaborando en este faceta formativa,
artistica y lidica que ofrecen las actividades de LABoral.
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Nuevos horizontes artisticos y de relacion social

Rosina Gémez-Baeza, Directora, LABoral Centro de Arte y Creaciéon Industrial, Gijon

El programa de LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial establece un estrecho dialogo
entre distintas formulaciones artisticas. Disciplinas diversas que pretendemos convivan
en armonia, como partes insustituibles de un recorrido a través del arte y la creacion, en
estos comienzos del siglo XXI.

LABoral quiere ser, es, un entorno dindmico capaz de producir una interaccién entre
el creador, la obra y el espectador. Los programas reflejan los cambios espectaculares
experimentados por la sociedad y su inmersién en la cultura visual de nuestro tiempo.

La programacién, de manera quasi preferente parte, en el tiempo, de la irrupcion de
las nuevas herramientas tecnoldgicas en el ambito del arte y la creacién. El tratamiento
especifico de estas producciones confiere a nuestra programacion la fuerza que se asocia a
la anticipacién, sin pretender resolver, o reflejar enteramente, aquello que representa un
enigma: la identidad, el juego dindmico que dibujan los nuevos horizontes artisticos.

Entre éstos se encuentra el videojuego, el nuevo lenguaje cibernético que representa
“la realidad del dia a dia de los «tecno-jovenes» de esta generacién, nuevos contenidos
para el espectador y nuevas vias de inspiracion y producciéon para el creador” (José M2
Escribano, en su trabajo de investigacion dirigido por Mariano de Blas).

Cito a Natalia Maya en su texto sobre una de las exposiciones, Playware, de nuestra
Trilogia del Juego, que refleja la percepcién mas generalizada sobre este fenémeno social y
cultural: “De entre las muchas formas Itidicas y de ocio que practica el ser humano una
de las que merece atencién en la sociedad contemporanea es sin duda la del videojuego.
Una forma de entretenimiento que aparece con la era del desarrollo digital y que crece
de manera exponencial... que invierte en la investigacién y el desarrollo tecnoldgico,
empleando equipos humanos especializados en muchisimas areas”.

Quizds, como senala esta autora, no sea necesario caer en debates tales como si
estamos o no ante una nueva forma de arte o discutir su uso. Coincido en que, desde
LABoral, habrd que plantearse, en relacién con este eje programatico, seguir de cerca la
evolucion del videojuego como fendmeno social: cuestionesrelacionadas conlaeducacion,
la configuracion social que genera, su papel en el desarrollo del razonamiento abstracto
y la percepcién del individuo, las nuevas corporalidades a las que da lugar o sus posibles
usos emancipatorios.

En ello estaremos a partir de este gran esfuerzo colectivo que ha sido la edicién y
publicacién del catdlogo que tiene usted entre sus manos y la inmersion en el estudio y
reflexién en torno al videojuego, sea o no clasificado como game art.

La publicacion recoge las aportaciones de 28 autores internacionales, y 91 trabajos
de artistas y disefiadores. Muchas gracias a todos, asi como a Ana Botella Diez del Corral,
coordinadora editorial y Comisaria Asistente. Agradecer también a la Coordinadora
General, Lucia Garcia, su esfuerzo y dedicacion.

Las tres exposiciones sobre videojuegos organizadas en este primer afno de
programacion de LABoral han introducido, de la mano de especialistas en la materia,
aspectos diversos de esta forma de expresion y relacion, que cuenta ya con 25 afios de
existencia. Mi agradecimiento a los comisarios e instituciones que han explorado el
significado y relevancia del videojuego a través de Gameworld, Playware y Homo Ludens
Ludens, anticipandose en el tiempo a otra serie de exposiciones organizadas en numerosos
centros de arte.

Carl Goodman, Daphne Dragona, Gerfried Stocker y Laura Baigorri, junto al Comisario
Jefe de LABoral, Erich Berger, han sabido imprimir un caracter especifico a la presentacion
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y dialogo entre las producciones seleccionadas. Experimentados y entusiastas, su
comprension de estos desarrollos tecnoldgicos y de estas creaciones nos han permitido
atisbar su auténtico protagonismo y relevancia.

El Simposio Internacional Homo Ludens Ludens se celebré en coincidencia con
la inauguracién de la tercera exposicion de la Trilogia. Organizado en colaboracion
con el Planetary Collegium dirigido por Roy Ascott, reuni6 a 23 ponentes de 13 paises,
sometiéndose a debate algunos de los temas de mayor interés relacionados con este
singular espacio ludico.

Nuestro area de exhibicién, que permite una gran versatilidad y practicidad, ha
respondido alas exigencias de esta nueva forma de relacién humana con el espacio digital.
Deseo agradecer a los arquitectos Thomas Leeser y Nerea Calvillo sus solidas propuestas,
facilitando al usuario tanto la contemplacién como la interaccién con los videojuegos,
algunos de ellos verdaderos objetos de culto y presentados como tal.

La Autoridad Portuaria de Gijon, Patronos Fundadores de LABoral, son los auténticos
artifices de estas exposiciones y catalogo. Sin su apoyo, no sélo econémico, la Trilogia del
Juegono hubiese sido posible. Suimplicacién y comprensién del momento actual nos han
permitido iniciar el didlogo con una industria, en permanente evolucion y en continuo
crecimiento.

Gracias al Patronato y a las entidades publicas y privadas que lo integran, por
su apuesta. Un proyecto de conocimiento que pretende dotar a Asturias de un centro
propulsor y exponente de las ultimas emergencias y aportaciones al amplio campo de la
creacion y de la innovacion. El primer afio de vida de LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial se ha cumplido y ha evidenciado y reflejado ya los cruces mas evidentes del arte
con la industria y las transformaciones sociales que ha generado la nueva cultura visual.

Todos y cada uno de los integrantes del equipo de LABoral deberian ser citados aqui.
Son conscientes de la funcién cultural que ha de desempenar nuestro Centro y dedican
sus mejores esfuerzos a la tarea. Sulabor ha de ser reconocida ptiblicamente.

Destacar también la colaboracién de la Mondriaan Foundation, el Massuchusetts
Institute of Technology (MIT) y Fundacion Telefénica. Deseo agradecer su apuesta por
LABoral, en esta aproximacion al videojuego como herramienta artistica.

Y finalmente, desde la Fundacion La Laboral. Centro de Arte y Creacién Industrial,
que me honro en dirigir, nuestro méas profundo agradecimiento a dos departamentos
del Gobierno de Espaiia, los Ministerios de Industria Turismo y Comercio y el Ministerio
de Cultura. Sus aportaciones permiten un didlogo enriquecedor entre los distintos
estamentos implicados en la difusion del pensamiento creativo y los nuevos lenguajes
de nuestro tiempo.

PRESENTACION INSTITUCIONAL 11



New Horizons for Art and Social Relations

Rosina Gémez-Baeza, Director, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijon

The programme of LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial fosters a close dialogue
between different artistic formulations. We wish to see the gamut of disciplines coexisting
in harmony, as irreplaceable parts of a passage through the arts and creation in these early
years of the 21st century.

LABoral aims to be, and is, a dynamic environment capable of generating an
interaction between the creator, the work and the spectator. Its programmes mirror the
spectacular changes society is undergoing and their engagement with the visual culture
of our times.

Our programming has a strong leaning towards time-based proposals or those
exploring the irruption of new technological tools into the realm of art and creation.
The specific treatment of those productions gives our programme a strength in its
approximation, yet without pretensions to offer definitive resolutions or a complete
scan, to what is clearly an enigma: identity, the dynamic play outlined by new artistic
horizons.

These include videogames, the new cybernetic language that represents “the
everyday reality of «techno-youths» from today’s generation, plus new ways of inspiration
and production for artists” (José M. Escribano, in his research work supervised by Mariano
de Blas).

As Natalia Maya said in her text written for Playware, one of the exhibitions in The
Gaming Trilogy, reflecting on the most widespread perception of this social and cultural
phenomenon: “The countless forms of leisure and playfulness practiced by human
beings include one that deserves a greater focus from contemporary society; and this
is undoubtedly the videogame. A form of entertainment that emerges from the era of
digital development and grows exponentially... that invests in technological research and
development, harnessing human resources specialising in a large number of fields.”

As this essayist claims, it would perhaps be necessary to answer controversies such
as whether or not we are actually facing a new form of art or to debate its use. My view
is that, here at LABoral, our programming shall have to closely follow the evolution of
videogames as a social development: issues related to education, the social configuration
this format generates, its role in the development of abstract thinking and the perception
of the individual, the new corporalities it gives rise to or their possible emancipatory
uses.

And this is what we hope to achieve in this great collective effort in the edition and
publication of the catalogue you now hold in your hands and in the study and reflection
around videogames, whether or not they are classified as game art.

The publication features contributions by 28 international essayists and works by 91
artists and designers. My gratitude to them all, as well as to the editorial coordinator and
Assistant Curator Ana Botella Diez del Corral, and also to Lucia Garcia, General Coordinator,
for their tireless work and dedication.

The three exhibitions on videogames organised in this first year of the LABoral
programme have introduced, thanks to leading experts in the field, a variety of aspects of
this form of expression and relationship, that already has a history of 25 years to its credit.
I would also like to acknowledge the work of the curators and institutions who have
explored the meaning and the importance of videogames through Gameworld, Playware
and Homo Ludens Ludens, ahead of other exhibitions organised in many art centres.
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Carl Goodman, Daphne Dragona, Gerfried Stocker and Laura Baigorri, together with
the LABoral Chief Curator, Erich Berger, have been able to instil a specific nature into the
presentation and dialogue of the selected works. Their expertise and enthusiasm, their
understanding of these technological developments and of these creations, have made it
possible for us to better understand their relevance and the major role they play.

The Homo Ludens Ludens International Symposium was held concurrently with the
opening of the third delivery in The Gaming Trilogy. Organised in collaboration with the
Planetary Collegium directed by Roy Ascott, the Symposium featured 23 speakers from 13
countries, who debated some of the most topical issues in relation to this singular space
of playfulness.

Our exhibition area, guaranteeing versatility and practicality, has responded well
to the demands of this new form of human relation with the digital space. I would like
to thank the architects Thomas Leeser and Nerea Calvillo for their rigorously conceived
proposals which made it possible for users to both contemplate and interact with the
videogames on display, some of them true cult objects and presented as such.

The Autoridad Portuaria de Gijén (Gijon Port Authority), Founding Trustee of
LABoral, is the true driving force behind these exhibitions and this catalogue. Indeed,
without its support, and this is not just financial, The Gaming Trilogy would not have been
possible. Their involvement and understanding of our present time have allowed us to
open a dialogue with an industry experiencing ongoing development and growth.

And thanks to the Board of Trustees and to its Private and Public member institutions
fortheirbacking. A project of knowledge thathopestosetinmotioninAsturiasacentre that
will act as a promoter and as a true exponent of the latest emergencies and contributions
to the larger field of creation and innovation. The first year of operation of LABoral Centro
de Arte y Creacion Industrial is already behind us, demonstrating and reflecting the more
than evident intersections of art and industry, and the social transformations generating
a new visual culture.

All the members of the LABoral team should be mentioned here. They are fully aware
of the cultural function our Centre must play and devote their best effort to that mission.
Their task deserves to be publicly recognised.

We do not wish to finish without mentioning the collaboration lent by the Mondriaan
Foundation, the Massachusetts Institute of Technology (MIT) and Fundacién Telefénica.
My gratitude for backing LABoral in this approach to the videogame as a tool of art.

Finally, on behalf of Fundacién La Laboral. Centro de Arte y Creacion Industrial,
which I have the honour to direct, our most profound gratitude to two departments of
the Spanish Government: the Ministry for Industry, Tourism and Trade, and the Ministry
for Culture. Their contributions foster an enriching dialogue among the various levels
involved in the dissemination of the creative thought and the new languages of our
time.
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Homo Ludens Ludens.
Situando el juego en la cultura y sociedad
contemporaneas

Erich Berger, Comisario Jefe, LABoral Centro de Arte y Creacion Industrial, Gijon

Con Homo Ludens Ludens, LABoral inaugura la tercera muestra de un ciclo expositivo dedi-
cado a los fenémenos derivados del juego y su reflejo en todas aquellas estrategias artis-
ticas contemporaneas que se enfrentan a la sociedad del momento presente.

En la estela de Gameworld, que reflejaba los diferentes dngulos y perspectivas de la
creatividad ludica desarrollada por artistas de hoy, y de Playware, una muestra dedicada a
subrayar la naturaleza Iidica y social del arte interactivo, con Homo Ludens Ludens, LABo-
ral crea un escenario que, incluyendo todos los aspectos anteriores, avanza un paso mas
al analizar la evolucién del concepto del acto de jugar en nuestra era digital.

El titulo Homo Ludens Ludens, cuidadosamente elegido, alude a la taxonomia de la
evolucion humana, con el “Homo” como género y “Ludens” como especie. Un concepto,
ese de “Homo Ludens”, introducido por el fil6sofo Johan Huizinga en su libro Homo Lu-
dens, pero que otro pensador, Vilem Flusser, utiliz6 con profusion en sus escritos. La obra
de Huizinga se centra en la trascendencia del elemento ltidico en la cultura y la sociedad,
constituyendo un estudio teérico sobre el acto de jugar. Huizinga describe el juego y el
acto de jugar como fuentes y origenes de nuestra cultura. Pero el concepto de Flusser
sobre el Homo Ludens deriva de un punto de vista radicalmente diferente. En sus escri-
tos, Flusser alude a una nueva sociedad telemdtica emergente, una sociedad dialogica:
una sociedad de productores de imagenes que, en lugar de trabajar, genera informacién
a base de jugar con un aparato técnico. Se trata de una transformacion desde el “Homo
Faber” hasta el “Homo Ludens” que entraiaria también una transicién desde el mito del
creador hacia el del jugador que nos permite contemplar el juego como un acto de eman-
cipacién.

Al final, de lo que Homo Ludens Ludens trata es del hombre ludico contemporaneo,
analizando las expresiones coetdneas del juego dentro de la vida y la cultura y explo-
rando las formaciones de “circulos magicos” en nuestra era digital. Centrada mas en el
acto de jugar que en el juego, la exposicién configura un escenario que cubre las diversas
practicas y enfoques de unos artistas que abordan, describen o comentan el juego en un
contexto actual. El acto de jugar invertido y reformado, portador de problematicas socia-
les y politicas y convertido en instrumento de critica y cambio social y que, al conectar lo
virtual conlo real, abre nuevos espacios a la comunicacion yala acciéon. Su capacidad para
acercarse a otras disciplinas, para fundirse con ellas, alumbra nuevas formas artisticas
y ladicas al tiempo que se convierte también en un ambito laboral en el que el jugador
queda transformado en un obrero que, placenteramente, genera contenidos gratuitos y
capital para aventuras empresariales multimillonarias. Dicho de otro modo: este marco
nos permitira analizar el acto de jugar como vehiculo para una actividad diferenciada de
la del dominio estricto del juego, es decir, como investigacién, activismo, educaciéon o
indagacién y experimentacion artistica.

Son muchas las obras expuestas susceptibles de ser contempladas desde esa 6p-
tica. Lo ludico del entorno, su montaje como juego, aspira a crear un mecanismo o sis-
tema que incite a la participacion. Y, aunque lo que hagamos no sea mas que participar
en un juego, la intencién primigenia del artista podria ser muy diferente y alejada del
juego como tal. Un buen ejemplo de lo que acabamos de decirlo encontramos en la obra
Stiff People’s League (2007), de Drew Harry, Dietmar Offenhuber y Orkan Telhan, donde una
mesa de futbolin real sirve de plataforma para un escenario experimental en el que el
mundo fisico se encuentra con el virtual de Second Life, permitiendo a los usuarios insitu
echarse un partido con avatares. Pero el foco aqui no se centra en el juego en si, utilizado
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en este caso como vehiculo para investigar interfaces de realidad mixta, lugares para el
intercambio y la interaccion entre el mundo real y el metaverso. Hasta ahora, la mayor
parte de las interacciones que tienen lugar en entornos virtuales contintian ocurriendo
tras las pantallas de nuestros ordenadores; y, sin embargo, la tecnologia de banda ancha
movil enredy sin cables acabard, inevitablemente, disolviendo las fronteras que separan
lo real de lo virtual. Proyectos como Stiff People’s League investigan la posibilidad de una
interaccién exitosa dentro de esos entornos.

Completando la exposicidn, el simposio Homo Ludens Ludens, co-organizado por
LABoral y el Planetary Collegium, establecio, por un lado, el marco del juego contempo-
rdneo, y por el otro, mostré sus multiples manifestaciones en las actividades y funciones
de nuestro tiempo, aspirando, ademas, a responder a una serie de interrogantes, como
por ejemplo: ;como ha ido cambiando el concepto de juego y cual es el efecto de ese cam-
bio en el mundo de hoy?, jen qué medida el recurso al juego fortalece las diversas discipli-
nas?, ;qué promesas, cambios y peligros traerd consigo una sociedad ludica?, ;podra esa
idea de la fusion de juego y vida real contribuir a una mejor comprension de la sociedad
contemporanea y sus ciudadanos?

Al plantearse una investigacion desde perspectivas tan amplias, el Simposio opta
por un escenario tan novedoso como experimental, invitando a expertos internacionales
de amplia experiencia en el campo de la teoria de los juegos a explicar sus posiciones. A
la vez, artistas y creadores de origenes diversos exploraron sus practicas artisticas y de
investigacion en busca de emergencias, elementos y signos de juegos, de la acciéon de
jugar, de ludicidad y de otras actividades y manifestaciones ludicas.

Como ya hemos dicho, los dos teéricos que introdujeron el concepto del Homo Lu-
dens en su trabajo fueron Huizinga y Flusser. Dado el hincapié que otros textos de esta
misma publicacién hacen de la obra de Huizinga, nos detendremos aqui, brevemente, en
como llega Flusser a su proclamacién del Homo Ludens. Lo que no deja de tener interés
ya que, mas que partir de la observacion del acto de jugar como un rasgo intrinseco a
nuestra cultura, decide que tanto el acto de jugar como el Homo Ludens son fruto de la
sociedad telematica que él mismo anticipa. El punto de arranque de su trabajo se cen-
trard, por tanto, en el desarrollo de una teoria de la imagen técnica. Comenzando por la
fotografia, pronto llega al ordenador y ala sociedad en red. Su argumentacién se basa en
gran medida en laimagen y el lenguaje. Flusser habla de dos tipos de imaginacion: la tra-
dicional, una produccién de imagenes basada en abstracciones del mundo real, absoluta-
mente necesaria para comprender y enfrentarse a ese mundo; y otro tipo de imaginacién
que, para Flusser, es diametralmente opuesta a la anterior, aunque fruto de su evolucion,
y que consiste en la creaciéon de imdgenes mediante procedimientos computacionales.
Una evolucién que, seguin Flusser, fue fragudndose a través de diversas fases criticas, de
las primeras pinturas rupestres a la escritura lineal, para acabar llegando a los aparatos
computacionales que liberan a los digitos del “cédigo alfanumérico”, lo que permite a la
critica de la imagen emanciparse de la forma escrita y optar por el cdlculo y el analisis de
las propias formas, algo que, para Flusser, supone un cuestionamiento radical de la ima-
genmisma. La posibilidad de crearimégenes mediante calculos demostrariala evidencia
de la capacidad de la nueva imaginacion para expresarse por si misma. Las imagenes del
primer tipo, las tradicionales, significan y representan el mundo real; las del segundo
tipo, las imdagenes de la nueva imaginacion, significan y representan calculos. Y son di-
ferentes porque sus vectores apuntan a direcciones también diferentes, como lo son los
origenes de su creacion e intencién. Fuertemente vinculado a la fenomenologia, Flusser
utiliza el término “gesto” mientras que la antigua imaginacién recurre a un gesto de
abstraccion y refleja el mundo real, la nueva utiliza un gesto de concretizacion y proyecta
imagenes en ese mundo, una proyeccion de universos posibles. Lo cual, para Flusser, des-
poja a la realidad de su poder sustituyéndolo por la posibilidad. Lo mismo cabe decir de
lo verdadero ylo falso, convertidos ahora en lo necesario y loimposible. Por tanto, las ma-
tematicas de la nueva imaginacion se tornan ahora teoria de la probabilidad y el Homo
Faber del mundo objetivo se convierte en el Homo Ludens de la sociedad telematica. EI
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juego consistira ahora en la concretizacién de imagenes informativas y en la creacién de
situaciones inesperadas.

“Cuanto mds improbable es una imagen, mayor es la informacién que contiene;
cuanto mas ascendemos desde lo necesario hacia lo imposible, mas abundante y visible
se vuelve la auténtica naturaleza de la nueva imaginacién, y eso es lo que la tradicién
denominaba «estética pura»” (Flusser 2002).

Flusser concluye: “s6lo cuando producimos imagenes de calculos en lugar de hechos
(con independencia de lo abstractos que éstos sean) podra la “estética pura” (el goce de
jugar con formas puras) hallar su verdadera expresion; solo entonces podra el Homo Lu-
dens sustituir al Homo Faber.”

Aunque las reflexiones de Flusser son radicales, no son excluyentes, admitiendo
que su evolucion no es lineal asi como la coexistencia de vieja y nueva imaginacion, espe-
rando de esa coexistencia una fértil y beneficiosa fecundacién cruzada. Otra importante
conclusion de Flusser derivada de ese planteamiento es la de que para que la sociedad
telematica pueda emanciparse, serd necesario desmitificar el acto creador. Y eso afecta
tanto a Dios como al “Artista”, autores ambos de situaciones improbables, de milagros,
de obras de arte, de informacién, por utilizar la terminologia de Flusser. Algo que, en una
auténtica sociedad de la informacién, debera ser logrado por sus miembros mediante
un acto de emancipacion que fuerce el debate de una sociedad de jugadores frente a una
sociedad de dioses. La posibilidad de jugar con la informacién a un nivel social es, para
Flusser, un requisito de la libertad.

Como ocurre con la imaginacién tradicional y la nueva, también nuestra sociedad
tradicional coexiste con la sociedad telematica emergente de Flusser. En ese sentido, po-
demos contemplar la exposicién Homo Ludens Ludens como una investigacion de la posibi-
lidad de una implicacién lidica con el mundo y con sus artistas como unos creadores de
prototipos que dan forma y ensayan el lenguaje del juego.
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| Will Not Make Any More Boring Art.
Subvirtiendo elitismo y banalidad

Laura Baigorri, comisaria de arte y nuevos media y profesora titular,
Universidad de Barcelona

“I'will not make any more boring art”
“I'will not make any more boring art”
“Iwill not make any more boring art”
“Iwill not make any more boring art”

John Baldessari (1971)

Alolargo del tiempo la nocién de juego ha mutado modificando nuestros habitos cotidia-
nos, generando nuevas formas de relacionarnos e invadiendo otros &mbitos de caracter
social, educativo y cientifico. Ya en 1938 el historiador Johan Huizinga analizaba en Homo
Ludens la influencia del juego como fenémeno cultural, intentando demostrar la insufi-
ciencia de concepciones convencionales como “homo sapiens” y “homo faber”. Sus teo-
rias, no obstante, quedan ahora superadas por el empuje de unas nuevas tecnologias que
han conseguido forzar estos cambios de forma exponencial.

El videojuego, en concreto, ha sobrepasado su “territorio natural” expandiéndose a
otros espacios mas fisicos — que requieren la movilizacién de facto del jugador — y mas
conceptuales, donde se abordan temas politicos y sociales como la biotecnologia, la emi-
gracion, el abuso empresarial o la religion. El videojuego ya no es so6lo ocio popular, baja
cultura, sino aprendizaje, herramienta de concienciacion, e incluso arte.

Subvirtiendo el arte (elitista)

Los primeros intentos de expansion del juego hacia el territorio del arte los protagoniza-
ron movimientos de vanguardias como Dad4, o compositores como John Cage, quien en
1960 ya se atrevié a mostrar su arte a un vasto auditorio en el programa de television I've
Got A Secret. Water Walk fue un peculiar y divertido concierto que Cage tocé con una baiiera,
cubitos de hielo, cinco radios, una batidora, un patito de goma, un jarrén con flores, una
botella de vino, un silbato para patos, un sifén y un piano, entre otras cosas.

Pero seria su legitimo heredero, Fluxus, quien mejor definiria este propdsito. Me-
diante el concepto “arte diversién”, que George Maciunas propone en su Manifesto on Art
Amusement (1965), Fluxus introduce el juego y la diversion en el arte con el objetivo de
minar, precisamente, el arte (elitista por definicién): “el arte-diversién debe ser simple,
divertido, sin pretensiones; interesado en las cosas insignificantes, no pedir ni habilidad
particular ni repeticiones innumerables y no tener ningtin valor mercantil o institucional.
(...) Es una mezcla de vodevil de Spike Jones, de gag, de juego de nifios y de Duchamp”.

Para Fluxus, el humor, el juego, la burla, el absurdo y la provocacion subvierten y devas-
tan el arte “culto”; sus acciones (events, happenings, fluxconcerts), concebidas para la interven-
cién de “jugadores multiples”, inciden en la inmaterialidad de la obra y en el proceso antes
que en la exhibicién? y sus descabelladas propuestas invitan a la participacion fisica y mental
del puiblico, a la diversion, como una gran parte de los actuales juegos creados por artistas.

El componente de puro disfrute aparece en los soundtoys o juguetes sonorovisuales de
Brian Mackern (Living Stereo, 2006), donde el jugador interacttia ltdicamente con los instru-
mentos para generar o remezclar su propio entorno visual y sonoro; y en la pieza Obstruir
(2003) de Alex Sanjurjo, concebida para ejecutar acciones visuales y sonoras mediante la
manipulaciéon violenta, carifiosa, o perversa de un gigantesco joystick. También diversién y
creacion son los elementos fundamentales de LifeFloor (2008), la instalacion de Roman Torre
basada “el juego de la vida”, un algoritmo de los denominados Autématas Celulares? que
permite al jugador interactuar con un ecosistema virtual de vida celular e inteligente.
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Otros juegos parecen directamente inspirados por Fluxus, como Bagatelle Concréte
(2006-2008) de Martin Pichlmair y Fares Kayali, una maquina de pinball (o flipper) modi-
ficada para tocar musica concreta, que evoca en la misma medida los “pianos preparados”
de Nam June Paik y la composicién musical Reunion (1968) que John Cage organizo a partir
del movimiento de las piezas de ajedrez en un tablero electrénico durante su mitica partida
con Duchamp*. En cualquier caso, la obra sigue al pie de la letra el lema de los conciertos
Fluxus: “Arrancar la musica de la academia, de las orquestas nacionales, de las salas de con-
ciertos soporiferas, con el fin de abrirla a la vida, como un nuevo territorio a musicalizar”s.

Tanto Dada como Fluxus, y alguna neo-vanguardia mas, trabajaron intensamente
para desbancar a la pintura como forma suprema de arte. Dos de las caracteristicas que
mas interesaron a Marcel Duchamp del happening fueron su oposiciéon frontal al cuadro
de caballete y su capacidad para generar molestia en el espectador: “Hacer algo para que
los demds se molesten cuando lo vean iNo lo hubiera pensado nunca! Y es una lastima
porque es una idea estupenda. (...) En un cuadro no se puede causar disgusto. Se puede
conseguir, evidentemente, pero es mucho mas facil cuando se utiliza esta faceta semi-
teatral (del happening)”®. En esta exposicion hay una pieza que hubiese gustado mucho a
Duchamp; alguien la defini6 una vez como “el lugar donde Sony se cruza con El Club de la
Lucha” y desde mi punto de vista le debe bastante a los juegos y happenings de Fluxus; se
trata de la PainStation (2002-2005), una maquina de Pong para dos jugadores que inflige
quemaduras, descargas de corriente y latigazos en la mano de quien falla. Podriamos decir
que ha sido desarrollada por Volker Morawe y Tilman Reiff como una especie de “molestia
suprema” hacia el espectador, y como la maquina que ha conseguido romper definitiva-
mente el circulo cerrado de la simulacién en el juego. ;Qué tal si la vemos como un cruce
entre la mesa de ping pong con cortes y desniveles que George Maciunas’ invent6 para ju-
garse con raquetas onduladas, blandas, o agujereadas en el centro, y el happening de Ben
Vautier donde se lanzaba con los ojos vendados hacia el publico blandiendo un hacha?

Subvirtiendo las imposiciones de la industria del videojuego

El arte-diversién que idealmente proponia Fluxus en su Manifiesto “cuantitativamente ilimi-
tado, producido en masa, accesible a todos y eventualmente producido por todos”, también
encuentra un punto de conexion con la filosofia del movimiento Open Source que defiende la
libertad de los usuarios para ejecutar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Esta
concepcion tan amplia de acceso a la culturay ala informacion fue rdpidamente asimilada por
los artistas que realizan videojuegos, como por ejemplo, por el pionero Julian Oliver, uno de
los responsables de Selectparks y creador de numerosas herramientas y juegos desarrollados
con software libre. Entre sus disefios originales destaca LevelHead (2007-2008), un impresio-
nante juego de memoria espacial en 3D que utiliza una webcam y una interfaz tangible en for-
ma de cubo. El jugador tiene dos minutos para conducir al personaje que “habita” este cubo
desde la entrada hacia la salida, a través de seis habitaciones conectadas entre si por 12 puertas
(algunas con trampa). El juego estd construido con software libre sobre plataforma Debian y
Ubuntu (Linux) y, como sucede con sus otras creaciones, se trata de un juego Open Source.

Pero Oliver, como otros artistas, también se ha dedicado a la practica de la “ingenieria
inversa”: la libre apropiacion y modificacion del software de cualquier videojuego con el
objetivo de crear otro distinto. La base formal son los patches, o alteraciones de los gra-
ficos, la arquitectura, el sonido y el disefio de personajes de juegos de ordenador que ya
existen en el mercado (Doom, Quake, Wolfenstein 3D, Half Life, Unreal Tournament, Max Payne);
el resultado es un mod (modificacién) o juego realizado con las herramientas y el motor de
un proyecto comercial que posee copyright.

El objetivo de todos ellos es modificar — generalmente con humor o ironia —el caracter
original del juego; parodiar éticas y estéticas preconcebidas. Se trata de actos conceptual-
mente subversivos que implican una doble intencionalidad: critica (de revisién) y creativa
(de regeneracion), pero que también pueden considerarse como un desafio testimonial a
las multinacionales que sustentan la industria del videojuego.
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En cualquier caso, no es algo que les preocupe demasiado, pues en realidad este tipo
de practicas ayuda a las corporaciones a difundir sus juegos y a aumentar aun mas la venta
de sus consolas, favoreciendo asi la expansién viral de sus productos.

Subvirtiendo la banalidad del videojuego

En los tltimos afios se ha recorrido un camino inverso a los intentos de banalizacién del
arte propuestos por Fluxus: la introduccion de temas sociales y politicos en el videojuego
estd minado la trivialidad que habitualmente se asigna a esta forma de ocio popular, de
baja cultura. Primero con fines educativos y después artisticos, se comenzé a cargar de
reflexion y contenidos una practica que, por otra parte, desde el contexto puramente eco-
nomico siempre se ha tomado muy en serio — desde las grandes fortunas de la industria
del videojuego alos miserables sueldos de los gold farmers, pasando por la nueva economia
generada por los emprendedores de Second Life —.

Algunos juegos de cardcter politico y activista presentan con una crudeza devasta-
dora las situaciones y conflictos reales que estan teniendo lugar en nuestro mundo: Un-
derSiege (2002) de Radwan Kasmiya (Afkarmedia), nos pone en la piel de un palestino que
lucha contra los tanques de Israel o que sobrevive en las carceles de Jerusalén; Matari 69200
(2005) de Rolando Sanchez utiliza la mitica consola ATARI 2600 para reproducir episodios
del cruento enfrentamiento armado que se dio en Perti entre el estado y la guerrilla maois-
ta Sendero Luminoso y cuya consecuencia fueron las 69200 victimas mortales que indica
el titulo de la obra.

Otras piezas permiten disfrutar sin dramatismo, incluso con cierto entusiasmo, situa-
ciones reales bastante duras que forman parte de la vida cotidiana de muchas personas.
En Estrecho Adventure (1996) Valeriano Lopez cuenta en clave de animacién — machinima an-
tes de la invencién del término machinima — las peripecias de un emigrante magrebi en su
intento de atravesar el Estrecho para llegar a Espaiia y su trabajo después, en los inverna-
deros del sur, para conseguir los papeles. Y la serie de videojuegos Bordergames (2005-2008)
de La Fiambrera Obrera es el resultado de varios talleres realizados en diferentes barrios
marginales (Lavapiés en Madrid, El Raval en Barcelona, Al-Hoceima-Marruecos, Kreuzberg
en Berlin, o La Calzada en Gijon) donde los chavales cuentan y recrean sus experiencias
cotidianas para que estas sean vividas por los jugadores.

Ya sea de una forma cruda e impactante, o suavizando los hechos con pequefias dosis
de musica y espiritu de cooperacion, el objetivo de estas obras es provocar la empatia co-
locando al jugador en el lugar del “otro”, obligandole a enfrentarse a unos problemas que
siempre ha percibido como ajenos y mostrandole la impotencia que se experimenta en la
vida real ante la incapacidad de resolver satisfactoriamente “la jugada”.

Pero un gran porcentaje de obras de game art se dedican a dar una vuelta de tuerca
mas, presentando algunos aspectos del juego desde un punto de vista ladico y burlén,
cuando no directamente acido.

En la version “suave que me estds matando” — tremendo estribillo del bolero mexi-
cano Espinita — encontramos dos piezas que utilizan la violencia del videojuego de forma
subversiva. En Massage Me (2007) de Mika Stomi y Hannah Perner-Wilson se requiere un
masajista y un masajeado que se debera poner un chaleco especial y asumir el papel de
ese miron pasivo omnipresente en todos los videojuegos; los movimientos del masajista
son interpretados como acciones (delante, atrds, gira, salta, patada, etc.) por determina-
dos puntos sensibles del chaleco conectados a una consola de PlayStation, de manera que
pueden activar los movimientos de los avatares del videojuego; cuanto mejor consiga dar
un masaje el masajista, mas éxito tendra en el juego. En SweetPad (2004), de France Cadet,
so6lo se puede disparar y matar a los enemigos del famoso videojuego multijugador Quake
3 Arena, acariciando con suma ternura y delicadeza unas bolas-joysticks; cuanto mas lento
y suave sea el movimiento, mas preciso, mas letal.

La base de ambas propuestas es que no gana el jugador mas experimentado en este tipo
de juegos, sino quien aprende mas rdpidamente las nuevas y antinaturales reglas del juego.
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Uno de los mejores ejemplos de la capacidad corrosiva de estos trabajos lo presenta
Molleindustria. Su peculiaridad o marca de fabrica estriba en saber mezclar en la dosis
justa un disefio y un tipo de juego “simple e inocente” con una mala leche sin limites:
Faith Fighter (2008), por ejemplo, es un sencillo juego online donde Ala, Dios, Buda y otros
“insignes representantes” de estas creencias se atizan hasta ganar o perder la pelea, de ma-
nera que la lucha entre religiones se trata de una forma tan directa y literal que consigue
evidenciar lo absurdo del problema. Pero en el pantanoso terreno de la religion, Mollein-
dustria logra rizar el rizo con Operation Pedopriest (2007) otro juego online que trata, nada
mds y nada menos, que de la pedofilia en la curia. En una especie de casita de mufiecas
donde pululan curas, sefioras, obispos y nifios, la misién del jugador sera evitar que los cu-
ras que abusan de los nifos sean pillados en plena faena. Asi es que, en lugar de impedir el
abuso y denunciarlos, la misién del jugador sera protegerlos de las consecuencias de sus
denigrantes actos. Puede parecer maquiavélico, o simplemente retorcido, pero Mollein-
dustria s6lo nos esta haciendo estallar en la cara la expresion mas acida de la impotencia
porque ;qué otra actitud se puede esperar de una sociedad que permanece impasible — ha-
bra quien diga que con las manos atadas — ante semejante problema?

Algo drastico, si, pero tampoco el humor de Fluxus estaba exento de reflexion politica
y de mala leche: para la obra USA surpasses all Nazi genocides records! (1965), George Maciunas
disefié una bandera estadounidense donde las estrellas son calaveras y las barras descri-
ben los tantos por ciento de las principales masacres contra naciones y etnias libradas en
el mundo, con una clara ventaja para los EE.UU. Tan corrosivo como el collage Miss América
(1968) de Wolf Vostell, donde la serigrafia de una Miss aparece medio emborronada por la
impactante imagen televisiva del asesinato de un vietnamita maniatado.

(Qué estas obras no siguen los preceptos de humor y juego de Fluxus? {Por supuesto
que si! Es humor negro. Y todavia podemos argumentarlo mejor si tenemos en cuenta que
el juego lleva implicita la trasgresion, la ignorancia expresa y la invencion de las reglas. No
se trata de mentiras, sino de pequeiios engaiios; porque el juego contempla la trampa.

Juegos, trampas y angulos ciegos

Vamos entonces con las trampas de este texto que habla sobre el juego y que se inici6 to-
mando prestado el titulo de la paradédjica obra que John Baldessari realizé en 1971, la copia
caligrafica repetitiva, tediosa como la letania de un castigo escolar, de la frase “nunca mas
haré arte aburrido”.

Comencemos con Fluxus, el ghetto mas elitista de la historia del arte, cuyos credos
rezaban “participacion” mientras sus actos excluian expresamente a cualquiera que no
perteneciese al grupo: los performers actuaban siempre “ante” el piblico, nunca “con” él.

Sigamos entonces con las obras de game art, ese tipo de trabajos artisticos que tan s6lo
suelen verse en los circulos cerrados de la alta cultura. Detengamonos en algunas obras que
se llaman juegos, pero cuya deficiente o inexistente jugabilidad lo pone en duda (no todo
lo que “reacciona” cuando se toca se convierte automaticamente en un juego). Y acabemos,
por acabar con algo que me duele especialmente, con los videojuegos politicos del contexto
del arte que a duras penas cambiaran la opiniéon de alguien porque seran jugados, sobre
todo, por personas ya sensibles a sus argumentos y previamente concienciadas.

De nuevo, no se trata de mentiras, solo son las pequefias paradojas o contradicciones
implicitas en cualquier sistema, en cualquier ideario; sélo son algunos de los angulos cie-
gos de uno de los mayores sistemas endogdmicos del mundo, el contexto del arte.

Esta forma de darle la vuelta a cualquier situacidn, esta capacidad de sobrepasar la
linea hacia uno y otro lado — de transgredir, ignorar o inventarse las reglas, de trampear—
demuestra que la naturaleza flexible e irreverente del juego es capaz de transformar cual-
quier disciplina o territorio, trascendiendo y subvirtiendo sus significados originales para
dotarlos de un nuevo poder: la capacidad de plantear las preguntas de siempre desde un
“angulo” completamente distinto.

Y nunca mas escribiré un texto aburrido.
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1. John Cage tocando Water Walk en enero de 1960 en el popular show de TV I've Got A Secret.
http://www.youtube.com/watch?v=SSulycqZH-U

2. Mientras lo haces es arte, cuando lo acabas es no arte, cuando lo expones es anti-arte. Robert Fillou, entrevista realizada por
Jean-Loup Philippe en el catalogo Robert Fillou - Commemor 1970, Neue Galerie, Aaschen, 1970.

3. Los autématas celulares son representaciones matematicas de sistemas celulares inteligentes. El juego de la vida es un
ejemplo de autémata celular disenado por el matematico britanico John Horton Conway en 1970.

http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_la_vida.

4. Cross, L. Reunion: John Cage, Marcel Duchamp, Muisica Electrénica y Ajedrez, Arte Sonoro
http://www.uclm.es/artesonoro/olobo2/Reuni%gzyn/reuni%gyn.html Universidad de Castilla La Mancha.

5. Lebel, ].]. 1989. “Happenings d’une bastille, 'autre”. En Happenings & Fluxus, Charles Dreyfus (Ed.)
Galerie 1900-2000 - Galerie du Genie - Galerie de Poche. Paris: 7-15.

6. Cabanne, P. 1967. “Entretiens avec Marcel Duchamp” (Conversaciones con Marcel Duchamp. 1984. Barcelona: Anagrama).

7. Ping Pong Rackets (1965) y Ping Pong Table (1976) de George Maciunas.
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;Quién se atreve a desacralizar el juego de hoy?

Daphne Dragona, comisaria independiente del arte de los nuevos media, Atenas

“Todas las criaturas habitan un mundo de intensos sentimientos que las dominan.
Constantemente, hacemos frente a las diversas contingencias de nuestras vidas tratando
que el éxito prevalezca sobre el fracaso y la vida sobre la muerte. Puede que el juego sea un
modelo de ese existencialismo cotidiano”.

Brian Sutton-Smith (1997/2001:228)

“El objetivo del juego”, declaraban los situacionistas en su Contribucion a una definicién situa-
cionista de juego (1958), “debe desencadenar, como poco, las condiciones idéneas para una
vida directa”. Ya en los sesenta, los situacionistas consideraron el juego como un factor
decisivo que eliminaria competiciones y jerarquias, introduciria pasion y deseos, y resal-
taria las subjetividades de las personas. “Sélo el acto de jugar puede desacralizar, abriendo
todas las posibilidades a la libertad absoluta. Ese es el principio del entretenimiento, la
libertad de poder cambiar el sentido de todo lo que esta al servicio del poder” (Vaneigem,
1967). Décadas después, esa invasion absoluta que los situacionistas esperaban ha teni-
do lugar, siquiera parcialmente, aunque en formas imprevistas, con el juego haciéndose
presente en un gran numero de parcelas de nuestras vidas y siendo utilizado como he-
rramienta, plataforma, medio. Pero si la expansion del juego esta fuera de toda duda, su
libertad es mucho mas cuestionable. En la actualidad, el acto de jugar puede quedar cons-
treiiido a una diversidad de formas politizadas y comercializadas que se consideran de
influencia para nuestra cultura. Pero, jposee la accion de jugar, de por si, la capacidad para
modificar estructuras y provocar cambios en nuestra era contemporanea?

Segun Giorgio Agamben, el jugar constituye un elemento de suma importancia en
nuestra cultura, ya que solo él nos brinda la posibilidad de profanar lo santificado, libe-
rando a la humanidad de lo “sagrado” sin necesidad de negarlo. Es decir, puede profanar
lo “sagrado” sin destruir el mito que se oculta tras él, sin limitarse a politizar. Y sila accién
de jugar fuera a cambiar o moldear nuestras vidas para mejorarlas, lo harfa a través de
su capacidad para convertirse en un acto de profanacién en si mismo. Desgraciadamente,
para Agamben se trata de una tendencia en declive y la necesidad de recobrarla se ha con-
vertido en una urgencia politica (Agamben 2006: 127).

(Cudles son las condiciones inherentes al acto de jugar hoy? ;Puede en verdad repre-
sentar un papel en nuestras vidas cotidianas? ;Quién podria restaurar su poder profanador?

Definicién del acto de jugar

Muchas y variadas han sido las disciplinas y orientaciones que han intentado definir el
acto de jugar. En su libro The Ambiguity of Play, Sutton—Smith hace frecuentes referencias
a Mihail Spariosu quien habia calificado el acto de jugar con la expresion “amphibolos”
(ambiguo, con dos posibles interpretaciones) para designar las desavenencias funda-
mentales existentes entre los fil6sofos occidentales acerca de si el juego es una cuestion
metodica regida por normas en sintonia con las reglas comunes que gobiernan la socie-
dad occidental, o si, por el contrario, se trataria mas bien de una interaccion de fuerzas
indefinidas, violentas y cadticas como defienden algunas de las propuestas mas moder-
nas (Sutton-Smith 1997/2001: 80). Roger Caillois habia identificado también la existencia
de dos polos en el jugar, pero como un continuum que permite el establecimiento de
formas diversificadas. Por un lado tenemos la “paidia”, un “principio indivisible” aso-
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ciado a la diversion, al revuelo, a la libre improvisacion y a ese alborozo despreocupado
que se manifiesta a través de una fantasia desbordada; por otro, el “ludus”, vinculado a
“las convenciones arbitrarias, imperativas y deliberadamente tediosas”. Cuanto mas dis-
ciplinada se vea “la impetuosa y juguetona la exaltacién” de la paidia “por una tendencia
inversa a su naturaleza andrquicay caprichosa”, mas cerca estard el acto de jugar del ludus
(Caillois 1958/2001: 13).

El pensamiento de la Europa Occidental ha seguido, en lo fundamental, el patrén
racionalista compartido adoptando una forma ltdica politizada regulada por normas que
van mas alld de sus aspectos andrquicos e intensos. Esto se hace especialmente paten-
te en las conocidas definiciones de Huizinga y Caillois, quienes, a pesar de describir el
acto de jugar como una actividad libre e improductiva, contintian haciendo hincapié en su
dependencia de las reglas y su desvinculacién de la vida cotidiana (Caillois 1958/2001: 43,
Huizinga 1955: 13).

¢Acto de jugar o juego?

Los veteranos académicos Huizinga y Caillois no establecen una clara diferencia entre los
dos términos ya que, al parecer, las normas que institucionalizaron el acto de jugar son las
mismas que han dado forma a los juegos. El acto de jugar seria la idea, el concepto, la base
andrquicay espontanea, la actividad basada en la fantasia, lo que Caillois llamaba “paidia”
siguiendo una denominacién anterior que encontramos ya en Platon y Aristoteles segiin
la cuallos juegos serian aquellas expresiones y formas ltidicas que se rigen por las normas,
exigen una disciplina, establecen unas jerarquias y precisan de restricciones espaciotem-
porales, aproximandose mas, por tanto, al elemento ludus. Por lo general, podriamos asu-
mir que el concepto del acto de jugar precede al de los juegos y constituye su condicién
previa, siendo el “instinto” de jugar lo que inspira la creacién de formas (Huizinga en Wark
2007: 181).

En la era actual, con la explosion de la industria de los videojuegos, los dos términos
parecen englobar aspectos e ideas diferentes. Edward Castronova sefala esa diferencia
como sigue: “El acto de jugar es una importante e intensa accion de supervivencia que
carece de seriedad. El acto de jugar es pura fantasia. El acto de jugar es un comportamiento
facil de imitar que aporta alegria. No es lo mismo juego que acto de jugar. El juego es un
entorno disefiado con unos objetivos definidos pero de consecuencias imprevisibles. Es
una institucion social. Los juegos conforman el escenario perfecto para el acto de jugar,
aunque también aparecen en circunstancias muy diferentes. Unas elecciones, el mercado
de valores, las guerras son, todo ello, juegos” (Castronova 2007: 100-101).

En la era digital, los juegos -en su configuracién de videojuegos- se han alejado, mas
aun, del acto de jugar. Al contrario que éste, los juegos pueden describirse, analizarse;
convertirse en producto, en objeto de consumo; copiarse, obtener copyright y adoptar la
condicién de objeto de control. Segtin Alexander R. Galloway, el videojuego es un objeto
cultural constrenido por la historia y la materialidad, consistente en un dispositivo com-
putacional electrénico y un juego simulado en software (Galloway, 2006: 1).

Los riesgos del jugar

Taly como describe McKenzie Wark en uno de sus altimos libros (Gamer Theory), los juegos
han dejado de ser un pasatiempo dentro o fuera de nuestras vidas para convertirse, en si
mismos, en una forma de vida, de muerte, de tiempo (Wark 2007: 06). En cierta medida,
podemos definir, caracterizar, las civilizaciones por sus juegos; pero lo que ha ocurrido
hoy es que lavida ha adoptado forma de juego. Y decimos de juego, que no de jugar. En un
momento en el que las plataformas actuales del juego se encuentran ampliamente exten-
didas entre las diversas disciplinas puede que haya llegado ya la ocasion de interrogarnos
por los riesgos inherentes al acto de jugar en este contexto o por como hacerles frente.
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Elriesgo de la contaminacion

Para los pensadores clasicos, el principal riesgo que amenazaba al acto de jugar era su
“contaminacion” por la vida corriente. El acto de jugar sélo podia entenderse “como un
situarse fuera de la vida real mediante el traslado a un dmbito temporal dotado de con-
figuracion propia” (Huizinga 1955: 8). El mundo de lo lidico y el de la vida cotidiana se
consideraban dos universos diferentes, antitéticos (Caillois 1958/2001: 44, 53).

Esta austera distincién fue lo que los situacionistas trataron de romper y superar
afirmando, en 1958, que “el acto de jugar, radicalmente arrancado de un espacio-tiempo
Itdico limitado, debe invadir la totalidad de la existencia”. Los situacionistas con sus
conceptos de psicogeografias, dérive, situacion y détournement, defendian una fusién del
acto de jugar con las ciudades, un cambio total por el que el jugador es en realidad “el
que vive”.

Asistimos hoy a una fusién del acto de jugar bien diferente en la que nuestra coti-
dianidad representa, en si misma, una unién de lo virtual y lo real. Como sefala Edward
Castronova, “el mundo real es susceptible de convertirse en un lugar terriblemente vacio”.
Los mundos sintéticos pueden proponernos experiencias y oportunidades a las que, de
otro modo, no tendriamos acceso en la vida real. Evidentemente, “la realidad sigue siendo
percibida basicamente por los sentidos, pero sin depurar; una realidad en bruto. Siempre
exigird atencion, pero ya hace tiempo que ha renunciado a su derecho a recibir toda nuestra
atencion. Vivimos ya, al menos parcialmente, dentro de los medios, y los juegos son la
mas reciente de las mejoras” (Castronova 2007: 30, 69).

Elriesgo de la productividad

El acto de jugar ya no es, por definicién, una ocasién de puro desaprovechamiento; de
pérdida de tiempo, energia, ingenio y habilidad. El segundo riesgo mas importante del
acto de jugar es el generado por la productividad, por los jugadores pertenecientes a la
generacion de los prosumidores, es decir, de los que son productores a la vez que consu-
midores.

El acto de jugar forma parte hoy del trabajo inmaterial en donde, segtin Lazzarato,
“tiempo de ocio” y “tiempo de trabajo” aparecen cada vez mds fusionados, haciendo que el
de jugar sea en nuestro caso un acto inseparable del trabajo (Lazzarato 1997). Este trabajo
afectivo del acto de jugar genera el contenido informacional y cultural de aquellos produc-
tos que acabaran definiéndose como juegos. Un contenido que engloba a los mundos sin-
téticos de hoy en donde los jugadores, de forma voluntaria, contribuyen con su trabajo y
conducta ala configuracién de los mundos ltdicos y al incremento de la economia virtual.
La comunicacién mejora continuamente con la aparicién de esa forma dentro del proceso
colectivo, de las relaciones sociales de los usuarios/prosumidores.

Evidentemente, la gente tiene también la opcion de aprovecharse, de usar ese tipo
de actividad lddica en su propio beneficio, aunque no podemos pasar por alto el hecho de
que esta época de ludocapitalismo, tal y como defiende Dibbel, constituye “una curiosa
nueva revolucion post-industrial impulsada por el acto de jugar igual que el vapor fue la
fuerza motriz de la primera” (Dibbell y Shaviro 2007).

Elriesgo de convertirse en coartada

El riesgo de explotar y utilizar el acto de jugar como pretexto para la obtencién de rédito
econdémico o politico no es nuevo. En la mayor parte de los paises occidentales, laambigua
economia de los casinos (desde el punto de vista ético), los juegos de loteria y los hipodro-
mos, o incluso la economia de las industria del deporte, se ha convertido en un fenémeno
generador de debates, problemas e incluso de escandalos.

Sin embargo, el mayor riesgo para el acto de jugar radica hoy en la explotacion que el
complejo de entrenamiento militar hace de dicho acto. La guerra como juego es una vieja
metafora. Chess and Go y sobre todo los Kriegsspiel, juegos de guerra empleados en el siglo
XIX para ayudar a los oficiales prusianos, pueden considerarse como los antecedentes de
los juegos empleados posteriormente con fines de entretenimiento militar (Halter 2002).
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Pero lo que los media, y especialmente los videojuegos, han modificado son las po-
sibilidades abiertas para la propaganda nacionalista. Juegos como America’s Army son, al
mismo tiempo, un dispositivo de reclutamiento, un juego educativo, un banco de prue-
bas, una herramienta y un juego propagandistico. Se trata de unos juegos con influencia
sobre actitudes y conductas y que son capaces de ganar batallas de comunicacién a priori
perdidas. Con la creacién de imagenes falsificadas de ese nuevo tipo de guerra ultra-hi-
giénica que muestran nuestras pantallas, los juegos consiguen su objetivo de “utilizar un
poder edulcorado para ganarle la partida a las ideas” (Neiborg 2007: 79).

Para resumir los riesgos descritos, destacaremos la impresion de que “no hay ni un
lugar donde esconderse fuera del espacio del juego” (Wark 2007: 183). Pero, ;nos encontra-
mos de verdad atrapados dentro de un juego total o es también, al final, el propio acto de
jugar el que esta atrapado?

El dominio del juego sobre el acto de jugar es hoy una realidad. La institucionaliza-
cion de este ultimo le ha conferido la seriedad de un valor académico, social, politico y
economicoy de tema de polémicay debate. Pero, en realidad, de lo que estamos hablando,
una vez mas es, sobre todo, de juegos mas que de jugar.

Eljugar se ha convertido hoy en un acto deliberadamente sacralizado y distante, em-
pleado como coartada para los abusos de los juegos. Al poseer la consideracion de algo
sagrado, el acto de jugar nos recuerda a la religion. Pero mas que unificar, lo que la religion
hace es mas bien mantener los roles separados y bien definidos, apartando a la gente de
lo divino (Agamben 2006: 124). Lo mismo ocurre con el acto de jugar: mantiene a los ju-
gadores apartados del propio acto en si. ;Es posible superar esa separacion? ;Podremos
convertir el acto de jugar en un factor que contribuya significativamente a la mejora de
nuestras vidas?

La liberacion del acto de jugar
Aludiendo al dadaismo, Raoul Vaneigem escribié una vez que “fue precisamente del arte
delo que el acto de jugar se liber6” (Vaneigem 1967).

Si aspiramos a superar formas cristalizadas y rigidas se hace necesario que rompa-
mos con las reglas. Podemos jugar siguiendo las reglas o jugar con las reglas. S6lo quienes
sean capaces de jugar con las formas actuales del juego, apropidrselas, ver a través de ellas
e invertirlas, los que puedan profanar aquello que se considera sagrado, estaran en condi-
ciones de recuperar la libertad.

Tomando como modelo alos célebres predecesores del dadaismo, del surrealismo, de
Fluxus y del situacionismo, los artistas actuales vuelven la vista al acto de jugar valiéndose
de él para desafiar a los estereotipos con el propdsito de ofrecer nuevas formas de lectura
y comprension que rompan con las limitaciones y proporcionen nuevas perspectivas. En
su fusion con los nuevos media, con el activismo, con la filosofia, con la politica y con las
ciencias sociales, el arte asume el rol del animador, del hacker, del jugador/habitante del
momento presente. Los artistas que trabajan dentro de esos campos creando proyectos
no necesariamente basados en el juego, revelan el polifacético caracter original del acto de
jugar y proponen medios para su utilizacion, liberacién y expansién dentro de diferentes
aspectos de la vida.

El acto de jugar como tal...

El acto de jugar no puede cuestionarse. Por ello, lo que algunos artistas destacan es su rol
fundamental, sus rasgos principales y su continua presencia. Tokyo Arcade Warriors — Shibuya
de Axel Stockburger y Dog Duet (Two Dogs and a Ball) de William Wegman muestran de qué
manera e] acto de jugar puede cautivarnos en la forma mas trascendente y absoluta. Al do-
cumentar solo las figuras de los jugadores y no la propia accién, se hace imposible negar o
cuestionar el acto de jugar aunque esté oculto. Otros artistas dedicados a este mismo cam-
po muestran en qué forma se mantiene intacto el caracter lidico, con los patios de recreo
habituales transformados en nuevas areas recreativas de base tecnolégica. Un ejemplo
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de ello lo encontramos en Himalaya’s Head de Devart, que propone una batalla de bolas
de nieve entre jugadores fisicos y virtuales, o en Jumping Rope de Orna Portugaly, Daphna
Talithman y Sharon Younger, en donde se invita a los participantes a saltar una comba
volteada por dos personajes virtuales proyectados.

El acto de jugar de nuevo en accién...

Artistas como Ludic Society y Gordan Savicic han adoptado un enfoque neo-situacionis-
ta del acto de jugar que lo reintegra a una dimension real y la extiende por las ciudades.
En sus proyectos, crean entornos lidicos y paseos urbanos apropidandose de conceptos
como “dérive”, “détournement” y “psicogeografias” para plantear interrogantes acerca de
lavida cotidianay las posibilidades que hoy existen paralo ltdico. Objects of Desire de Ludic
Society es una metafora Iidica en la que los objetos ocupan el lugar de los sujetos, plan-
teando obsesiones y deseos que han de tenerse en cuenta si se quiere encontrar el camino
de regreso a casa. Constraint City / the pain of everyday life de Gordan Savicic se basa en un
corsé equipado con unos servomotores de par de torsiéon y una consola de juego con capa-
cidad WIFI que, al llevarse puesto, sirve para escribir y leer codigos de la ciudad y al mismo
tiempo convertirse en un objeto-fetiche que causa dolor en funciéon de la intensidad de la
senal recibida.

En una direcciéon totalmente opuesta, los artistas David Valentine y MediaShed lle-
van también el acto de jugar al d&mbito de lo cotidiano, tal y como nos proponen en el
video The Duellists, que documenta una performance de parkours a través de un sistema
de video vigilancia. Dos traceurs inician una competicién acrobatica dentro del centro co-
mercial Manchester Arndale. Los movimientos fluidos e ininterrumpidos de estos traceurs-
jugadores inyectan una nueva vitalidad al entorno dotandole de mayor espontaneidad e
intensidad.

Elacto de jugar atrapado en medio...

Otros artistas exploran los limites entre lo virtual y lo real en el contemporaneo acto de ju-
gar. La obra de Silver and True titulada SellYourRolex hace observaciones acerca de la dimen-
sion virtual vivida hoy por millones de personas. Al llevar los roles de usuario y su avatar
alavidareal, los jugadores adquieren conciencia de lo extrafios, graciosos y embarazosos
que resultan los comportamientos del mundo virtual. Después de todo, jcudn precisa es
la simulacion desde el punto de vista de la realidad? Con Stiff People’s League, MIT Lab com-
bina, a través de un juego de futbol de realidad mixta, las dos dimensiones que se dan, si-
multdneamente, dentro del espacio real y en el mundo de Second Life. La relacién normal
entre el mundo fisico y el virtual queda asi invertida, con los jugadores fisicos obligados a
recurrir a los virtuales para poder jugar.

El acto de jugar reivindicado...

En la actualidad, los artistas proponen todo tipo de interrogantes acerca de la explotacién
del acto de jugar con fines de propaganda politica, nacionalista e ideoldgica. ;Es el de la
moralidad un tema a plantear? ;Posee la gente la suficientemente consciencia como para
darse cuenta de a qué estan jugando? En su proyecto The Great Game Epilogue, John Klima
introduce la realidad en un contexto lidico, incorporando en un juego de atracciones para
nifios informacién real acerca del conflicto en Afganistan recopilada por el Departamento
de Defensa norteamericano. Por otro lado, John Paul Richard aborda en su trabajo Art of
Warla cuestion de la representacién de la violencia y sus formas de interpretacién a través
de soportes contemporaneos. El uso de dos trabajos videograficos elaborados con mate-
rial del ejército hace imposible distinguir lo real de lo imaginario. En una direcciéon pa-
recida encontramos a Vladan Joler, creador de Schengen Information System, Version 1.0.3, un
juego donde el protagonista es un activista que debera infiltrarse en el edificio del Sistema
de Informaciéon Schengen para destruir sus archivos. A partir de tecnologia e informacién
accesible a todo el mundo, el artista consigue hacer una reconstruccion realista e invertir
el habitual uso de los videojuegos con fines de formacién militar.
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En su deseo por abordar la problematica socioeconémica de la propiedad inmobilia-
ria en Espaiia, los miembros de Derivart recurren al acto de jugar para llamar la atencion
sobre el problema y concienciar a la gente. EI Burbujometro critica la eclosién inmobiliaria
sufrida en Espana en estos primeros afios del siglo, invitando a los usuarios a disparar a
los precios de pisos en diferentes ciudades del pais que se muestran en forma de burbuja.

Acto dejugar 2.0...

El proyecto Folded In creado por Personal Cinema y The Erasers plantea una critica diferente
al acto de jugar de hoy. Este proyecto explora el concepto de frontera en la época de las re-
des sociales de laweb 2.0. En forma de una aplicacién de juego online que invierte y critica
la plataforma de YouTube, el proyecto pretende descubrir si los jugadores de los espacios
digitales serdn capaces de liberarse de sus prejuicios y creencias, y hasta qué punto ellos
mismos son los defensores del trabajo inmaterial, convirtiéndose en los prosumidores
perfectos. Si llevamos este problema al extremo, nos topamos con el fenémeno de los
“gold farmers”. Ge Jin y su documental The Gold Farmers analizan como el desarrollo de la
economia virtual ha hecho surgir el fenémeno de los talleres de explotacion de videoju-
gadores aspirando a proponer respuestas al modo en que ese fenémeno ha convertido el
acto de jugar en trabajo real y en la realidad que se oculta tras éL.

Elacto de jugar revisado...

Pero ;hasta donde pueden llegar los juegos y sus creadores cuando observan, reproducen
y critican el mundo real de hoy? Danny Ledonne, un joven artista de Colorado, se granje6
las criticas del ptblico al presentar un videojuego sobre la masacre de Columbine en la
década de los noventa. En su deseo por documentar la polémica generada, el artista realizé
un documental sobre el juego analizando tematicas relativas a los juegos, la violencia y la
ética. Muchas de las respuestas acerca de las estrategias adoptadas por los artistas de hoy
en dia y del fendmeno de la cultura del juego se encuentran también en el documental 8
bit de Marcin Ramocki y Justin Strawhand, en donde sus creadores exploran la influencia
global que el acto de jugar ha ejercido en nuestra cultura cotidiana.

Conclusién

Elacto de jugar hoy en dia presenta una paradoja. A pesar de lo extendido de su uso y de su
continua presencia en diferentes formas de cultura, se encuentra muy distanciado de, y a
lavez atrapado en, sus propias configuraciones: los juegos. Se acusa a los juegos mientras
se sacraliza, colocdndolo en un pedestal, el acto de jugar. Sin dejar de correr ciertos riesgos,
se cuestiona, dentro de esta estructura, el influyente papel que el acto de jugar tiene en
nuestra cultura. Si, segiin Giorgio Agamben, la importancia del jugar reside en su capaci-
dad para desvincular a la humanidad de lo “sagrado”, ese mismo acto de jugar tendria que
liberarse, primero, de las ataduras de lo sagrado. Para conseguirlo, no deberiamos negar el
acto de jugar ya que ello nos conduciria a su eliminacion. Lo que se deberia hacer es profa-
nar, desatender, superar las limitaciones y romper las reglas. Algo que, de nuevo, sélo es
factible a través del propio acto de jugar, de sus intensos y anarquicos rasgos. Es asi como
podemos describir las acciones emprendidas por los artistas: como unos actos de profana-
cion en donde se apropian del mito e invierten la ceremonia de lo sagrado. Una violaciéon
que, por si misma, constituye un acto de jugar que es a continuacién liberado de todas
sus ataduras. Pero no podemos olvidar una tltima puntualizacién: segiin Agamben, la
profanacion alcanza todo su significado sélo cuando lo profanado se devuelve a la gente,
puesto a su disposicién para empezar todo de nuevo. De esta forma, este acto deja de ser
un acto de supresion o politizacion para pasar a convertirse en un acto sobre la conciencia-
cion y restitucion al acto de jugar de su capacidad para convertirse, como diria Vaneigem,
en un pasaje para la auténtica vida. ;Podra el arte conseguir eso? Esperemos que asi sea.
Sélo nos queda esperary ver ...
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Homo Ludens Ludens.

Locating play in contemporary culture and society
Erich Berger, Chief Curator, LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial, Gijon

With Homo Ludens Ludens, LABoral opens its third exhibition in a cycle dedicated to
the phenomena of gaming and how it is reflected in contemporary artistic strategies
commenting on our contemporary society.

Following the exhibitions Gameworld that reflected the different aspects and
perspectives of the gaming creativity developed by artists nowadays, and Playware that
highlighted the playful and social character of interactive art, with Homo Ludens Ludens
LABoral creates a setting that will embrace these data and will take a step further by
looking into the notion of play as it has evolved in our digital times.

The title Homo Ludens Ludens is thereby carefully chosen. It refers to the taxonomy of
human evolution. With “Homo” as the genus and “Ludens” as the species. The species
“Homo Ludens” was already introduced by the philosopher Johan Huizinga in his book
Homo Ludens but also another philosopher, Vilem Flusser, made frequent use of this term
in his writings. Huizinga’s work focuses on the importance of the play element of culture
and society and is a cultural theoretical survey on play. He describes game and play as the
sources and origins of our culture. Flusser’s idea about a Homo Ludens comes from a very
different point of view. In his writings he talks about a new emerging telematic society, a
dialogic society. It is a society of image producers who, instead of working, are generating
information by playing with a technical apparatus —a transformation from “Homo Faber”
to “Homo Ludens”. This also implies a transition from the myth of the creator towards a
player, and play can therefore to be seen as an act of emancipation.

Homo Ludens Ludens finally refers to the contemporary playful man. The exhibition
looks into the contemporary expressions of play in life and culture and examines the
formations of “magic circles” in our digital time. Focusing on play, rather than games,
the show constitutes a setting that embraces different practices and approaches by artists
who address, describe or comment, on today’s play. Play is being reversed and reformed.
It carries social and political issues and becomes a tool for critique and social change. By
connecting the virtual and the real, it opens new spaces for communication and action. Its
ability to approach and fuse into other disciplines gives birth to new forms of art and play.
At the same time, play becomes a terrain for labour where the player is transformed into
aworker, happily generating free content and capital for multi-million dollar ventures. To
summarize it, one can see play in this context as a vehicle for an activity different from
gaming, like research, activism, education or artistic investigation and experiments.

Alot of the works in the exhibition can be seen in this light. The playful environment,
its setup as a game, is meant to create amechanism or system for the participant to engage
with, and though one is playing a game, the original intention of the artist might be very
different, and not at all focused on the game as such. A good example for such a system is
the work Stiff People’s League (2007), by Drew Harry, Dietmar Offenhuber and Orkan Telhan.
Here a real soccer table is the base for an experimental setting where the real physical
world meets with the virtual world of Second Life. The installation enables on-site users
to team up with Second Life avatars for a football game. But the focus here is not on the
game itself. The game is used as a vehicle to research mixed reality interfaces, places for
exchange and interaction between the real world and the Metaverse. For now most of the
interactions in virtual environments still happen behind the screens of our computers,
but the boundaries towards the real world will, because of broadband mobile wireless
network technology, dissolve. Projects like Stiff People’s League explore possibilities for
successful interaction in such environments.
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Complementing the exhibition, the International Symposium Homo Ludens Ludens,
whichis organized by LABoral and the Planetary Collegium, aimed to situate the framework
of contemporary play on one hand, and show its multiple expressions in today’s activities
and functions on the other. Through an intensive two-day programme, it asked questions
such as: How has the notion of play changed and how does it affect today’s world? How
does it empower our culture through its use in the different disciplines? What hopes,
changes and what dangers may a playful society bring? Could this understanding of fusion
with real life help us understand contemporary society and its citizens better? Opening its
range to such a wide angle, the conference chooses an unusual and experimental setting.
International experts with strong backgrounds in the field of game theory were invited to
express their positions, while invited artists and practitioners with different backgrounds
looked into their specific artistic or research practices for appearances, elements and signs
of games, play, playfulness and other ludic activities and indications.

As already mentioned the two theorists who have been introducing Homo Ludens
in their work are Huizinga and Flusser. As Huizinga features prominently in other texts
in this publication, here is a brief overview of how Flusser arrived at the proclamation of
Homo Ludens. This is interesting insofar as the starting point is not the observation of
play as intrinsic to our culture, but that play and Homo Ludens are a consequence of the
telematic society which Flusser is foreseeing. His starting point was to develop a theory
of the technical image. Beginning with photography he arrived soon at the computer and
networked society. His argumentation though is strongly based on image and language.
Flusser talks about two kinds of imagination. The traditional imagination is an image
production which is based on abstractions from the living world and was necessary for
comprehending and dealing with the living world. The second imagination is according
to Flusser diametrically opposite, but a result of the development of the traditional
imagination. The new imagination is the creation of images by means of a computational
device. This development happened according to Flusser through several steps of critique.
From the early cave paintings to linear writing, until the introduction of computational
apparatuses which freed the digits from the “alphanumerical code”. This means than
image critique no longer needs to be in written form but that images themselves can be
calculated and analysed, which is according to Flusser a radical critique of the image itself.
The possibility of image creation out of calculations is for Flusser the important point
where the new imagination manifests itself. The first type of images, the traditional ones,
signify and represent the life world. The second type, the images of the new imagination,
signify and represent calculations. They are different because their vectors point in two
different directions and their creation and intention have different origins. Flusser,
strongly relating to phenomenology, uses the word gesture. Whereas the old imagination
employs a gesture of abstraction and mirrors the life world, the new one uses a gesture of
concretization and projects images into the world, a projection of possible worlds. Which
according to Flusser disempowers reality and substitutes it for possibility. The same goes
for true and false which are replaced by necessary and impossible. So the mathematics
of the new imagination becomes probability theory and the Homo Faber of the objective
world turns into the Homo Ludens of the telematic society. The game to play is to
concretize informative images and to create unexpected situations.

“The more unlikely a picture, the more information it has, the more we move up the
scale from necessary in the direction of impossible the true nature of the new imagination
becomes more and more visible and that is what tradition called «pure aesthetics»”
(Flusser 2002).

Flusser draws the conclusion that “only when one produces images of calculations
instead of facts (it does not matter how «abstract» the facts) can «pure aesthetics» (the joy
of playing with «pure forms») find its true expression; only then can Homo Ludens replace
Homo Faber”.

Though Flusser’s thoughts are radical they are not exclusive. He recognizes that this
development is not linear and that the new imagination coexists with the traditional one
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and hopes of a fruitful beneficial cross fertilization. One more important conclusion for
Flusser which derives from this line of thought is that it is necessary for the emancipation
of the telematic society to demystify the act of creation. This accounts for God as well
as for the “artist”. Both have been responsible in creating unlikely situations, miracles
or works of art, information in Flusser’s term. In a true information society this has to
be achieved by its members, an act of emancipation is necessary and a society of players
instead a society of gods has to be discussed. The possibility of playing with information
on a society level is for Flusser the precondition for freedom.

Like the traditional and new imagination, our traditional society also coexists with
Flusser’s emerging telematic society. One can see the exhibition Homo Ludens Ludens as an
investigation into the possibility of a playful engagement with the world and its artists as
prototypers, shaping and probing the language of play.
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| Will Not Make Any More Boring Art.
Subverting elitism and banality

Laura Baigorri, new media arts curator and lecturer, Universidad de Barcelona

“I'will not make any more boring art”
“I'will not make any more boring art”
“I'will not make any more boring art”
“I'will not make any more boring art”

John Baldessari (1971)

Down through history the idea of play has kept evolving, modifying our everyday habits
while generating new forms of interrelating and invading other fields of a more social,
educational and scientific bent. Back in 1938, in Homo Ludens, the historian Johan Huizinga
analysed the influence of play as a cultural phenomenon, striving to demonstrate the
shortcomings of conventional conceptions like “homo sapiens” and “homo faber”.
Nonetheless, his theories have by now themselves been outstripped by the forward drive
of new technologies which have ratcheted up the pace of change into top gear.

More tellingly, the videogame has stepped over the boundaries of its “home territory”
and expanded into other more physical — requiring the de facto mobilisation of the player
—and more conceptual spaces, addressing political and social issues like biotechnology,
emigration, corporate malpractice or religion. The videogame is no longer mere popular
entertainment or low culture as it morphs into a form of learning, a tool for raising
awareness, and even art.

Subverting (elitist) art

The first attempts to expand play toward the territory of art were led by avant-garde
movements like Dada or composers like John Cage, who dared to show his art to a packed
auditorium in 1960 for the TV programme I've Got A Secret'. Water Walk was an odd yet at once
amusing concert that Cage performed with a bathtub, ice cubes, five radios, an electric
mixer, a rubber duck, a vase of roses, a bottle of wine, a goose call, a siphon and a grand
piano, among other things.

That said, it was going to be his legitimate heirs, Fluxus, who would best define
this goal. Using the concept “art-amusement”, which George Maciunas put forward in his
Manifesto on Art Amusement (1965), Fluxus introduced play and amusement in art precisely
with the goal of undermining art (elitist by definition): “art-amusement must be simple,
amusing, unpretentious, concerned with insignificances, require no skill or countless
rehearsals, have no commodity or institutional value. (...) It is the fusion of Spikes Jones,
vaudeville, gag, children’s games and Duchamp”.

For Fluxus, humour, games, jokes, the absurd and provocation can subvert and
destroy “highbrow art”; conceived for the intervention of multiplayers, its actions (events,
happenings, fluxconcerts) focus on the immateriality of the work and the process more
so than on exhibition® of commercial objects; and its goofy proposals invite the public
to participate physically and mentally, to have fun, not unlike a large part of the games
currently being created by artists.

A component of pure undiluted enjoyment appears in Brian Mackern’s soundtoys
(Living stereo, 2006), where the player interacts playfully with the instruments to generate
or remix his/her own visual and sound environment; and in the piece Obstruir (2003)
by Alex Sanjurjo, conceived to execute visual and sound actions through the violent,
affectionate or perverse manipulation of a gigantic joystick. Fun and creation are also the
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key elements in LifeFloor (2008), the installation by Roman Torre based on “the game oflife”,
a Cellular Automaton? algorithm that allows players to interact with a virtual ecosystem of
intelligent and cellular life.

Other games seem to be directly inspired by Fluxus, such as Bagatelle Concréte (2006-
2008) by Martin Pichlmair and Fares Kayali, a pinball machine modified to play concrete
music, bringing to mind Nam June Paik’s “prepared pianos” as much as John Cage’s musical
composition Reunion (1968), based on the movement of chess pieces on an electronic
board during his mythical game with Duchamp*. In any case, the work follows the slogan
of Fluxus concerts to the letter: “Take music out of the academy, national orchestras,
soporific concert halls, to open it up to life, like a new territory to musicalise™.

Both Dada and Fluxus, and also some other neo-avant-gardes, worked intensely to
dethrone painting as the supreme form of art. Two of the features of the happening that
most interested Marcel Duchamp were its frontal opposition to easel painting and its
capacity to unsettle the spectator: “To do something that others will be bothered when
they see it. I would never have thought of it! And it’s a pity because it is a great idea. (...) A
painting cannot bother anyone. It can happen, obviously, but it is much easier when you
use the semi-theatrical facet (of the happening)”. There is a piece in this exhibition that
Duchamp would have loved; someone once defined it as “the place where Sony meets The
Fight Club” and to my way of thinking it owes a lot to Fluxus happenings and games; this
is PainStation (2002-2005), a Pong machine for two players that inflicts heat, electric shocks
or a quick whipping on the back of the hand of the player who misses. We could say that it
was developed by Volker Morawe and Tilman Reiff as a kind of “supreme nuisance” for the
spectator, and as the machine that has definitively managed to break the closed circuit of
simulation in the game. We might well see it as a cross between the ping pong table with
cuts and different levels that George Maciunas’ invented to play with soft, wavy bats orwith
holes in the middle, and Ben Vautier’s happening where he launched himself blindfolded
at the public brandishing an axe.

Subverting the impositions of the videogame industry
Theart-amusementideallyproposed by FluxusinitsManifestoas “quantitatively unlimited,
produced in mass, accessible to everybody and eventually produced by everybody”, also
has a point of contact with the philosophy of the Open Source movement which defends
the freedom of users to execute, distribute, study, change and improve software. This wide
open conception of access to culture and information was rapidly assimilated by artists
working with videogames like, for example, the pioneer Julian Oliver, one of the founders
of Selectparks and the creator of many tools and games developed with free software.
Among his original designs are LevelHead (2007-2008), an incredible 3D spatial memory
game using a webcam and a real cube. The player has two minutes to lead the “little man”
who “inhabits” this cube from the entrance to the exit through six rooms interconnected
by 12 doors (some with traps). The game is built with free software on a Debian and Ubuntu
(Linux) platform and, similarly to other creations, is an Open Source game.

But Oliver, like other artists, is also dedicated to the practice of “inverse engineering”:
the free appropriation and modification of software of any videogame with the goal
of creating another different one. The formal basis for this practice are “patches”,
or modifications of graphics, architecture, sound and the design of characters from
computer games already existing in the market (Doom, Quake, Wolfenstein 3D, Half Life,
Unreal Tournament, Max Payne); the end result is a “mod” (modification) or game made with
the tools and engine of a commercial copyrighted product.

The goal is to modify the original character of the game, generally with irony and
humour; to parody preconceived ethics and aesthetics. These are conceptually subversive
acts grounded in a twofold — critical (revision) and creative (regeneration) —intentionality,
but they can also be considered as a testimonial challenge to the multinationals that
sustain the videogame industry.
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In any case, it is not something that overly bothers them, but in point of truth this
type of practice helps big corporations to diffuse their games and to further increase sales
of their consoles, thus favouring the viral expansion of their products.

Subverting the banality of the videogame

In recent years we have travelled in the opposite direction to the attempts at the
banalisation of art put forward by Fluxus. In fact, the introduction of social and political
issues in videogames is undermining the triviality we normally associate with this
form of low culture, popular entertainment. First with educational and then artistic
purposes, a practice which, on the other hand, has always been taken very seriously from
a purely economic viewpoint — from the huge fortune of the videogame industry to the
miserable wages of gold farmers, not forgetting the new economy generated by Second Life
entrepreneurs — began to take on a charge of reflection and contents.

Some political and activist games present the real situations and conflicts that are
taking place in our world with devastating crudity: UnderSiege (2002) by Radwan Kasmiya
(Afkarmedia) puts usin the shoes of a Palestinian fighting against Israeli tanks or surviving
in prisons in Jerusalem; Matari 69200 (2005) by Rolando Sanchez uses the mythical ATARI
2600 console to reproduce episodes from the brutal armed conflict in Peru between the
state and the Shining Path Maoist guerrilla group which led to the 69200 deaths referenced
in the title of the work.

Other pieces allow one to take part without any dramatics, even with a certain
enthusiasm, in tough real situations that form part of many people’s everyday lives. In
Estrecho Adventure (1996) Valeriano Lopez narrates in animation — machinima avant la lettre
— the adventures of a Maghreb emigrant in his attempt to get to Spain by crossing the
strait, his work there in greenhouses, and his efforts to legalise his situation. The series
of videogames Bordergames (2005-2008) by La Fiambrera Obrera is the result of various
workshops organised in various marginal districts or neighbourhoods (Lavapiés in
Madrid, El Raval in Barcelona, Al-Hoceima in Morocco, Kreuzberg in Berlin, and La Calzada
in Gijon) where young people recall and recreate their everyday experiences so that the
players can live them out.

Whether upfront and in your face, or softening the facts with subtle touches of music
and a spirit of cooperation, the aim of these works is to provoke a sense of empathy by
putting the player in the place of the “other”, forcing him to face up to problems he has
always seen as foreign or removed and showing him the impotence often experienced in
real life due to the inability to satisfactorily resolve “the move”.

A high percentage of game art works are dedicated to taking things to a higher level,
giving one more twist of the screw, presenting certain aspects of the game from a playful
and mocking, when not directly biting, point of view.

Borrowing a wonderful line from the chorus of the Mexican bolero Espinita, “suave
que me estds matando” [softly, you're killing me] serves as an epigraph for two pieces that
subversively co-opt the violence of videogames. Massage me (2007) by Mika Satomi and
Hannah Perner-Wilson requires a masseur and a massagee who must wear a special
waistcoat and adopt the role of the omnipresent passive voyeur in all videogames; the
movements of the masseur are translated into actions (forward, back, rotate, jump, kick,
etc.) by certain sensitive spots in the waistcoat connected to a Playstation console, in such
away that they activate the movements of the videogame avatars; the better the masseur
can give a massage, the more successful he is in the game. In SweetPad (2004) by France
Cadet, you can only shoot and kill the enemies in the famous multiplayer videogame
Quake 3 Arena, by softly and tenderly caressing the ball-joysticks; the slower and softer the
movement, the more precise and the more lethal.

The premise of both projects is not that the most experienced player in this type
of game wins, but the player quickest to learn the new, counter-intuitive rules of the
game.
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One of the best examples of the corrosive capacity of these works is presented by
Molleindustria. Its peculiarity or signature trademark lies in knowing how to achieve the
perfect mix of design and a type of “simple and innocent” game with unlimited aggression:
Faith Fighter (2008), for instance, is a simple online game where Allah, God, Buddha and
other “leading notables” of their respective belief systems fight it out. The struggle
between religions is addressed frontally, directly and literally to underscore the absurdity
of the problem. Yet in the boggy terrain of religion, Molleindustria manages to give another
twist of the screw with Operation Pedopriest (2007) another online game that deals with,
no more nor less, paedophilia in the priesthood. In a kind of doll’s house where priests,
ladies, bishops and children mill about, the player’s mission is to stop the priests who are
abusing the children from being caught red-handed. So, instead of stopping the abuse
and denouncing it, the player’s mission is to protect them from the consequences of their
degrading acts. It might strike us as Machiavellian or simply twisted, but Molleindustria
are only exploding in our faces the most biting expression of impotence because, what
other attitude can one hope for from a society that remains unmoved — some would say
with their hands tied — by such a problem?

Perhaps a touch drastic but the Fluxus humour is not exempt from political
reflection and hostility: for the work USA Surpasses All Nazi Genocides Records! (1965), George
Maciunas designed a US flag where the stars are replaced by skulls and the bars compare
the percentages of massacres against nations and ethnic groups fought around the world,
with a clear advantage for the USA. As corrosive as the Miss America (1968) collage by Wolf
Vostell, where the serigraphy of a “Miss” is half erased by the shocking television image of
the murder of a hand-tied Vietnamese.

But, do these works follow the Fluxus precepts of humour and game? Of course not!
It is black humour. Furthermore, implicit in the game is transgression, express ignorance
and the invention of rules. Itis not about lies, rather about little deceits; because the game
is all about cheating.

Games, cheating and blind spots

Lets take a look at the catches in this text which speaks about games and begins by
borrowing the title of the paradoxical work by John Baldessari from 1971, the repetitive,
tedious copying, like some kind of school punishment, of the sentence “I will not make
any more boring art”.

We will start with Fluxus, the most elitist ghetto in the history of art, whose credo
was based on “participation” while its acts expressly excluded anyone from outside the
group: the performers always acted in front of the public, not with it.

We can then continue with works of game art, the type of artistic works that are usually
only seen in the closed circles of high culture. We will stop and take a better look at some
works called games, but whose deficient or inexistent playfulness puts it in doubt (not
everything that reacts when you touch it is automatically a game). And we will conclude,
to finish with something that particularly pains me, with the political videogames in the
context of art which will change the opinion of very, very few because they will mainly be
played by people already receptive to and previously aware of its arguments.

Again, it is not about lies, these are just the little paradoxes or contradictions implicit
in any system, in any ideology; only with some of the additional blind spots of one of the
most endogamic systems known to man, which is to say the art world.

This form of turning a situation around, this capacity to step over the line towards
one or the other side — to transgress, ignore or invent the rules, to cheat —reveals that the
flexible and irreverent nature of the game is able to transform any discipline or territory,
transcending and subverting its original signifieds to imbue them with a new power: the
capacity to pose eternal questions from a completely different “angle”.

I will not write any more boring texts.
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1. John Cage performing Water Walk in January 1960, at the popular TV show I've Got A Secret.
http://www.youtube.com/watch?v=SSulycqZH-U

N

. “Whileyou’re doing it it’s art, when it’s finished it’s non-art, when you exhibit it it’s anti-art”. Robert Fillou, interviewed by
Jean-Loup Philippe in the catalogue Robert Fillou - Commemor 1970, Neue Galerie, Aaschen, 1970.

w

. Cellular Automata are mathematical representations of intelligent cellular systems. “The Game of Life” is a case of
a cellular automaton designed by the British mathematician John Horton Conway in 1970.
http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_la_vida.

4. Cross, L. Reunion: John Cage, Marcel Duchamp, Mtisica Electrénica y Ajedrez, Arte Sonoro
http://www.uclm.es/artesonoro/olobo2/Reuni%gyn/reuni%gyn.html Universidad de Castilla La Mancha.

5. Lebel,].J. 1989. “Happenings. d’une bastille, I'autre”. In Happenings & Fluxus, Charles Dreyfus (Ed.)
Paris: Galerie 1900-2000 - Galerie du Genie - Galerie de Poche: 7-15.

6. Cabanne, P. 1987. Entretiens avec Marcel Duchamp. Cambridge (Mass.): Da Capo Press.

7. Ping Pong Rackets (1965) and Ping Pong Table (1976) by George Maciunas.
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Who Dares to De-Sacralise Today’s Play?

Daphne Dragona, independent new media arts curator, Athens

“All creatures live in a world of strong feelings and are dominated by those feelings. We
constantly seek to manage the variable contingencies of our lives for success over failure
for life over death. Play it self maybe a model of just this everyday existentialism.”

Brian Sutton-Smith (1997/2001:228)

“The goal of play”, the Situationists were stating in their Contribution to a Situationist
Definition of Play (1958), “must be at the very least to provoke conditions favourable to
direct living.” Back in the 1960s, play was considered by the situationists a decisive factor
that could eliminate competitions and hierarchies, bring in passion and desires, and
emphasize people’s subjectivities. “Only play can deconsecrate, open up the possibilities
of total freedom. This is the principle of diversion, the freedom to change the sense of
everything which serves Power” (Vaneigem 1967) Some decades later, the total invasion
the situationists were hoping for, partially happened in an unforeseen way, with play
being present in many sectors of our lives, used as a tool, as a platform, as a medium.
Play’s expansion cannot be doubted but its freedom can be seriously questioned. Play
today is enclaved in various politicised and commercialised forms that are considered
influential to our culture. But does play itself have the power to change structures and
provoke changes in our contemporary times?

Giorgio Agamben considers play a most important element in culture, explaining
that it is the only act able to profane what is considered sacred. It can liberate humanity
from the “sacred”, without negating it. It can profane the “sacred” without destroying
the myth behind; it does not simply politicise. And if play is to cause changes and form
our lives in better ways, this would be through its capacity to be an act of profanation by
itself. But, unfortunately, this tendency according to Agamben is in decline and the need
to regain it is a political necessity (Agamben 2006:127).

What are the conditions of play today? Can it seriously play a role in our everyday
lives? Who could re-attribute its capability to profane?

Defining play
There have been many definitions of play from different disciplines and orientations.
Sutton-Smith, in his book The Ambiguity of Play, refers frequently to Mihail Spariosu who
had called play “amphibolous” describing a basic disagreement between the Western
philosophers over whether play is an orderly and rule- governed affair according to the
common western society norms, or a chaotic, violent and indeterminate interaction of
forces, according to some more modern approaches (Sutton-Smith 1997/2001: 80). Roger
Caillois had also seen two poles in play, but as a continuum where diversified forms
could be set. On one extreme we find “paidia”, an “indivisible principle”, common to
diversion, turbulence, free improvisation and carefree gaiety which is manifested by
uncontrolled fantasy. At the other end, we find “ludus”, bound with “arbitrary, imperative
and purposely tedious conventions”. The more the “frolic and impulsive exuberance” of
paidia is “disciplined by an inversed tendency to its anarchic and capricious nature”, the
more play approaches ludus (Caillois 1958/2001: 13).

The Western European thought mostly followed the rationalistic common pattern
and embraced the politicized, ruled form of play surpassing its anarchic and vivid

42 HOMO LUDENS LUDENS



features. This can be easily seen by the well known definitions of Huizinga and Caillois
who, although they describe play as a free and unproductive activity, still insist on its
dependency on the rules and its separation from everyday life (Caillois 1958/2001: 43,
Huizinga 1955: 13).

Is it play or game?

The old scholars, Huizinga and Caillois, did not especially differentiate the two terms. It
seems that the rules that institutionalised play gave form to games. Play appears to be
the idea, the notion, the anarchic and spontaneous basis, the activity based on fantasy,
what Caillois called “paidia”, as Plato and Aristotle first put it. Accordingly, games seem
to be the expressions and the forms of play that are governed by rules, demand discipline
and form hierarchies, need a constraint space and time, reflecting more the ludus
element. Generally, one could assume that play as a notion precedes games — it is their
presupposition; it is the play “instinct” that inspires the formation of forms (Huizinga in
Wark 2007: 181).

In our times, with the explosion of the videogame industry, the two words seem to have
enclosed different features and ideas. Edward Castronova highlights the difference as follows:
“Play is an intense, survival- relevant action that is not serious... Play is make believe... Play is
an easy-to-copy behaviour that brings joy... Games are not the same thing as play. Games are
designed goal environments with uncertain outcomes. They are social institutions. Games
are a perfect environment for creating play, but also they appear under other circumstances.
Elections... stock markets... wars are games” (Castronova 2007: 100-101).

In the digital era, games in the form of videogames distance themselves more
from play. Games compared to play can be described, can be analysed; they become a
product, a commodity; they can be copied, copyrighted and become a subject of control.
As Alexander R. Galloway notes, the videogame is a cultural object bound by history and
materiality, consisting of an electronic computational device and a game simulated in
software (Galloway 2006:1).

Risks of play

McKenzie Wark writes in his recent book GamerTheory, that games are no longer a past time,
outside or alongside life. They are now the very form of life, and death, and time, itself
(Wark 2007: 06). To a certain degree, every civilization can be described and characterised
by its games but what happens today is that life itself has taken the form of a game; of
game and not play. While gaming platforms today are being used widely for different
disciplines we might need to wonder: What are the risks play runs in this context? How
could they be faced?

The risk of contamination

According to the classic thinkers of play, there was one main threat for play, its
“contamination” by the ordinary life. Play could only be considered as a “stepping out
of real life, into a temporary sphere with a disposition of its own” (Huizinga 1955: 8).
The world of play and that of everyday life were considered as two different universes,
antagonistic to each other (Caillois, 1958/2001: 44, 53).

This austere distinction was what the situationists tried to break and to transcend.
“Play, radically broken from a confined ludic time and space, must invade the whole of
life”, they stated in 1958. The situationists with their notions of psychogeographies, the
dérive, the situation and the détournement had proposed a fusion of play into the cities, a
total swift where the player is in reality the “liver”.

In our days, a different fusion of play occurred. Our everyday life is a fusion in itself
of the virtual and the real. As Edward Castronova mentions “the real world can be a
terribly empty place.” Synthetic worlds may offer experiences and opportunities that one
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might not have in his/her real life. Of course, “reality remains reality, strongly sensated
but unfiltered, raw. It will always command attention, but it has long since abandoned
the claim to all of our attention. We already live partly in media. Games are just the latest
improvement” (Castronova 2007: 30, 69).

The risk of productivity

Play is no longer by definition an occasion of pure waste; waste of time, energy, ingenuity
and skill. Play’s second major risk is the one formed by productivity, by players who
belong to the generation of the prosumers, as they are producers and consumers at the
same time.

Play nowadays becomes part of the immaterial labour, within which as Lazzarato
notes ‘leisure time’ and ‘working time’ are increasingly fused, making play — in our
case — inseparable from work (Lazzarato 1997). This affective labour of play produces the
informational and cultural content of the commodity that at the end is defined as game.
Within this content stand today’s synthetic worlds where the players contribute voluntarily
with theirworkand behaviour to the formation of the gaming worlds and the augmentation
of the virtual economy. Communication is continually improved as the power of this form
is found in the collective process, in the users/prosumers social relations.

People of course might as well make profit for themselves. This kind of play can be
to their advantage. But one cannot overlook the fact that this era of ludocapitalism, as
Dibbel frames it, is “a curious new post-industrial revolution, driven by play as the first
one was driven by steam” (Dibbell in Shaviro 2007).

The risk of being the alibi

The risk of play being exploited and being used as an alibi for economical or political profit
is not anew one. The ambiguous —in ethical terms — economy of the casinos, the lotteries
and the hippodromes or even the economy of the sports industry are such phenomena
they have given birth to discussions, problems and even scandals for most of the countries
of the Western world.

However, the highest risk for play today is found in the exploitation of play being
made by the military entertainment complex. War as a game is an old metaphor. Chess
and Go and especially the 19th century Kriegsspiel which was used to aid Prussian officers,
could be considered as predecessors of the games that would be used for military training
purposes later on (Halter 2002).

But what the media and especially the videogames changed were the possibilities
given for nationalistic propaganda. Games like America’s Army, are at the same time a
recruiting tool, an edugame, a test bed and tool and a propaganda game. Such games can
influence attitudes and behaviours and win a communication battle that would otherwise
be lost. Creating falsifying images of super-clean pure war, as seen on the screens, the
games succeed in “using sweet power to win a war on ideas” (Neiborg 2007: 79).

Summarizing the risks above, the impression given is that we have “nowhere to hide
outside the gamespace” (Wark 2007: 183). But, are we trapped within a total game or is play
itself trapped as well at the end?

The sovereignity of the game over play today is a fact. Having been institutionalized,
play has been accredited with the seriousness of an academic, social, political and
economic value and has become an issue of controversial discussion accordingly. But in
reality, again, it is mostly games we are talking about, not play.

Contemporary play is purposely sacralised and distant, used as an excuse for games’
abuses. Being considered sacred, play’s case reminds us of religion. Religion does not
unify all; on the contrary it keeps the roles distinct and separated. It keeps people apart
from the divine (Agamben 2006: 124). So it happens with play, keeping the players apart
from play itself. Could this separation be broken? And could play become an important
contributory factor to our lives’ amelioration?
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Setting play free
“It was in fact from art that play broke free”, Raoul Vaneigem wrote with reference to Dada
(Vaneigem 1967).

To transcend rigid and crystallized forms, rules need to be broken. One can play by
rules, or play with the rules. Freedom can be regained by those who can play with today’ s
forms of play, who can appropriate them, see through and reverse them, by those who can
profane what is considered sacred.

Following the famous predecessors of the Dada, Surrealism, Fluxus and Situationism,
artists today turn again towards play and use it as a means to challenge stereotypes, to
offer new ways of reading and understanding, to break the constraints and offer new
perspectives. Art merged with new media, activism, philosophy, politics and social sciences
takes the role of the animator, the hacker, the player — “liver” today. Artists working on
these fields through projects that do not necessarily need to be game — based, reveal play’s
multifaceted original character and propose means for its use, liberation and expansion
within different sides of life.

Play as play...

Play cannot be doubted and its fundamental role, original features and continuous
presence is what some artists highlight. Axel Stockburger’s Tokyo Arcade Warriors —
Shibuya and William Wegman’ s Dog Duet (Two Dogs and a Ball) showcase how play absorbs
one in the most serious and utter way. Documenting only the figures of players and not
the action itself, one can still not deny or doubt play even if it is hidden. Other artists
working on the field, show how playfulness is kept intact, while common playgrounds
are being transformed into new ones based on technology. Such are the cases of
Himalaya’s Head by Devart where a snow war takes place between physical and virtual
players, or Jumping Rope by Orna Portugaly, Daphna Talithman and Sharon Younger,
where participants are invited to jump a rope which is being turned by two virtual
projected characters.

Play back in action...

Artists like the Ludic Society and Gordan Savicic follow a neo—situationist approach of
play; they bring action back to the real dimension and spread it in the cities. In their
projects they create ludic ambiances and city walks where the notions of the “dérive”, the
“détournement” and the “psychogeographies”, are being appropriated to raise questions
about today’s everyday life and potentialities for playfulness. Objects of Desire by the Ludic
Society is a playful metaphor where objects take the place of subjects, with obsessions
and desires that they follow to find their home. Gordan Savicic’ s Constraint City / the pain of
everyday life is based on a corset with high torque servo motors and a WIFI-enabled game-
console, that when worn, can write and read the city codes while also being a fetish object
causing pain according to the strength of signal it gets.

Following a different direction, David Valentine and MediaShed, also re-invite play
backto the ordinarylife, as seen on their video The Duellists that documents a CCTV parkour
performance. Two free-runners run an acrobatic competition in the Manchester Arndale
shopping mall. The fluid, uninterrupted movement of them acting as players re-energizes
the environment in the most vivid and spontaneous way.

Play caught in between...

Other artists look into limits between the virtual and the real in today’s play. The work of
Silver and True named SellYourRolex comments on the virtual dimension lived by millions
of people today. Taking the roles of the user and its avatar, players note that behaviours
of the virtual world are odd, funny and embarrassing when brought back to real life.
How accurate is simulation after all in realistic terms? The MIT Lab with Stiff People’s
League mingles the two dimensions through a mixed reality game of football, happening
simultaneously in the real space and in the world of Second Life. The common relationship
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between the physical and virtual worlds is inverted as physical players need to rely on the
virtual ones to play the game.

Play reclaimed...

Different questions are being raised by artists regarding play’s exploitation for purposes
of political, nationalistic and ideological propaganda. Is morality a question? Are people
conscious enough about what they are playing? John Klima in his project The Great Game
Epilogue brings reality into a game context as he incorporates in a child’s arcade ride
true information from the conflict in Afghanistan, which has been collected by the US
Department of Defense. John Paul Bichard with Art of War addresses the issue of the
representation of violence and its ways of interpretation through the contemporary
media. Through two video works with footages from the army, one cannot tell what is
real and what is imaginary anymore. In a similar direction, Vladan Joler has created the
Schengen Information System, Version 1.0.3, a game where the player takes on the role of the
activist who must intrude the building of the Schengen Information System and destroy
the archives. Making use of publicly accessible technology and information, the artist has
managed to make a realistic reconstruction and reverse the common use of games for
military training purposes.

Derivart, wishing to tackle a socio-economical issue — that of real estate in Spain —
use play to situate a problem and raise people’s awareness. The Burbujometro, showing the
prices of apartments in different Spanish cities in the form of bubbles, that the user can
shoot, criticizes the building boom of the 2000s.

Play 2.0...

The Folded-in project, created by Personal Cinema and the Erasers is a different critique on
today’s play. The project examines the notion of borders in the era of the web 2.0 social
networks. In the form of an online game application which reverses and criticizes the
platform of YouTube, the projects seeks to find out if players in the digital spaces could be
liberated from their common prejudices and beliefs and to what extent they are supporters
ofimmaterial labour, being the ideal prosumers. Taking this problem more to its extremes,
one meets the phenomenon of the “gold farming”. Ge Jin with his documentary The Gold
Farmers examines how the growth of virtual economy has given birth to the phenomenon
of the gaming sweatshops and aims to answer how it leads play to become real work and
what facts are hidden behind it.

Play re-discussed...

But how far can games and their creators go when observing, reproducing and criticizing
today’s real world? Danny Ledonne, a young artist from Colorado, polarised the audience
when he made a videogame of the Columbine assassination in the 1990s. Wishing to
express this controversy, he made a documentary about the game investigating the issues
of games, violence, and ethics. A lot of answers regarding the strategies followed by artists
today and the phenomenon of play culture, are also given in the 8 bit documentary by
Marcin Ramocki and Justin Strawhand where they examine the overall influence play has
in our everyday culture.

Conclusion

Play in our times presents a paradox. Despite its wide use and continuous presence in
different forms of cultures, it is distant and trapped in its own formations: the games.
Games are being accused; play is being sacralised and is placed on a pedestal. Running
certain risks, within this structure, play’s influential role on our culture is questioned. If,
following Giorgio Agamben, play’s significance lies on the fact that it can detach humanity
from the “sacred”, play would need to liberate itself first from the constraints of the sacred.
To achieve this, one should not deny play; because this would lead to its cancellation.
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What one should do is to profane, to neglect, to surpass the constraints and break the
rules. And this again can happen only through play itself, through its anarchic and vivid
features that are today being wept out. This is how the actions taken by the artists can
be described: as actions of profanity where they appropriate the myth and reverse the
ceremony of the sacred. This violationis also an act of playitself that is then set free from all
constraints. But there is one last point to remember: According to Agamben, profanation
gains its complete meaning only when what has been profaned, is then rendered back to
the people, at their disposal to start all over again. So this act is not an act of cancellation
or politicisation; it is an act about raising awareness and about re-assigning to play its
capacity to become a passage for true life, as Vaneigem would describe it. Can art fulfill
this? Let’s hope so and wait and see...
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Mariposeo, perspectivismo y cuatro puntos de juego

Roy Ascott, artista y Presidente Fundador, Planetary Collegium;
Profesor de arte tecnoético, Univeristy of Plymouth

Introduccién

Este escrito responde a la peticién de que examine mi practica artistica “sobre aparien-
cias, pruebas e indicios de juegos, diversion y otras indicaciones ludicas”. Mi practica in-
cluye proyectos incorporados, estrategias conceptuales y escritos especulativos produci-
dos bajo el signo compuesto de la cibernética, la telematica, la tecnoética y el sincretismo,
con un movimiento progresivo desde estructuras analdgicas hacia sistemas digitales,
desde lo material alo metafisico. El enfoque de mis escritos no es ni predominantemente
descriptivo ni tedrico, sino insistentemente prescriprivo y especulativo. En la especula-
cién, de lo que se trata es de jugar, de apostar con palabras y significados, de realizar
saltos ludicos y de celebrar la contingencia. Para que ello sea asi, el trabajo del artista
debe centrase en el comportamiento antes de preocuparse por la forma (Ilustracion 1: 50).
En cuanto a los escritos especulativos, la forma a menudo es redundante, mientras que
el comportamiento es necesario y transformativo. La dimensién social del juego en este
contexto abarca las redes, la enseflanza y las estrategias institucionales que se sirven de
la diversién y de los juegos, siempre — como diria Thomas Mann —, “con una profunda
seriedad”. En mi opinion, en el arte, la verdadera diversiéon no es mas que el principio;
el momento digital ha pasado, absorbido ahora por nuestra cultura, y la tecnologia de la
conciencia, la tecnoética — en la que intervienen a partes iguales los adelantos en moist-
media (medios hiimedos) y en neurotecnologia y la farmacologia del pasado remoto — ha
salido a la vista para influir sobre el plan de juego.

Mariposeo

Partamos de la mente de la mariposa, atributo necesario de todos los jugadores —la ha-
bilidad de revolotear de un punto a otro, cambiando agilmente de perspectiva, cons-
tantemente re-escaneando el campo de juego en busca de oportunidades que explotar
y barrearas que franquear — y comparémosla con la visién en tunel caracteristica de la
universidad y del mundo académico. El perspectivismo de Nietzsche puede ser clave en el
sentido mas amplio de la cultura del juego; es decir, mas alla del atractivo inmediato de
la exhibicion de habilidad, del estimulo de la competicién y del heroismo de sobremesa
o de pantalla visual. El mariposeo es el premio de la cultura telematica, la capacidad de
revolotear velozmente y a menudo de modo colorista de un punto a otro, (a)polinizando
en igual mediada que se es (a)polinizado.

Charles Fourier?, en uno de sus discursos sobre la Atraccion Pasional, enumera 12
pasiones, de las que la undécima es el Mariposeo (Papillonnage) o Pasién del cambio: “...1a
pasion del mariposeo, el deseo de variedad periddica en las fases de la vida y de variedad
frecuente en nuestras ocupaciones. En lugar de trabajar 12 horas al dia con un pequeiio
descanso para una comida aburrida y pobre, el estado asociativo nunca prolongara sus
sesiones de trabajo por encima de una hora y media o, alo sumo, dos. Ademas, difundira
toda una serie de placeres, de reuniones de los dos sexos que finalizardn con una comida,
tras la cual se procedera a nuevas diversiones, en diferente compaiiia y en grupos distin-
tos™.

El deseo de variedad, tanto en la jornada laboral como en los mundos virtuales, la
frecuencia de los cambios en la ocupacién y en la identidad, la movilidad geografica y
cultural, también tipifica el panorama del siglo XXI. En este contexto, el programa social
de Fourier, basado en la atraccién pasional, posee ahora una relevancia contemporanea.
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Como seiniala Carl Guarneri en The Utopian Alternative, “Mediante una comprensién de la
disipacién de los limites entre el juego y larealidad, creada por el surgimiento de nuevas
formas de capitalismo mas moviles en la América anterior a la Guerra de Secesion, [..] la
obra de Fourier {suponia} una reorientacién radical del trabajo a partir del juego limpio™.

Elarte, en sumaxima expresion, se alimenta de este mariposeo, con suincesante al-
ternancia de imagenes, textos, perspectivas, personajes, planes, y transitos. El juego y el
mariposeo estan intimamente ligados. Douglas Guerra, cuya investigacion sobre Fourier
le lleva a examinar la historia de los juegos infantiles y de las bromas durante la era an-
terior a dicha Guerra de Secesion, reconoce que ahora, al igual que entonces, los juegos
estan es todas partes, y que “En el clima actual de consumismo en Estados Unidos, y
en todo el mundo, se puede decir que la propia vida se concibe como un tipo de juego™.
Ciertamente, Second Life es un juego, un juego que avanza con rapidez en sofisticacién
tecnologica y social. Los sitios web de redes sociales también estdan imbuidos del ethos
del juego. Facebook tiene todas las caracteristicas de los escenarios de juegos. Cada unade
las acciones de los jugadores se ve anunciada (“Fred esta haciendo un curry”, “Jane aca-
ba de regar las plantas”). Cada personaje estd etiquetado, cada atributo personal aparece
descrito, los escenarios de anteriores encuentros y asociaciones son enumerados. El jue-
go puede abordarse desde diferentes niveles de intimidad. El desarrollo narrativo tiene
una estructura abierta. {Que empiece el juego!

Perspectivismo

Existe un sincretismo, que debe ser analizado, entre la atraccion pasional de Fourier y el
perspectivismo de Nietzsche. Nicole Anderson sostiene que la nocién de Nietzsche de
“perspectivismo” tal vez podria verse como un paradigma del concepto de “différance”
de Derrida.s El perspectivismo rechaza el objetivismo como imposible y afirma que no
hay evaluaciones objetivas que trasciendan formaciones culturales o designaciones sub-
jetivas, lo cualimplica que los hechos objetivos no existen y que no puede darse un cono-
cimiento de una cosa propiamente dicha. Esto establece una separacién entre la verdad
y un punto de observacion concreto (o tinico), y significa que no hay absolutos éticos o
epistemolégicos. En este sentido, las barreras entre primeray segunda vida, entre lo real
ylo virtual, entre juego y “seriedad” (remitiéndonos al binomio de Huizinga®) se disipan,
dando pie a una fluidez de la percepcién y a una inmersioén que cada vez mas experimen-
tamos como lanorma.

Si bien el juego de dados aparentemente no es para Dios, Heisenberg tenia algunas
cosas utiles que decir sobre nuestro conocimiento inestable de una cosa propiamente
dicha: “Ya no podemos hablar del comportamiento de la particula independientemente
del proceso de observacién. [..] Y también ha dejado de ser posible preguntar si estas
particulas existen o no en el espacio y en el tiempo de modo objetivo [...] La ciencia ya no
se enfrenta a la naturaleza como observador objetivo, sino que se ve a si misma como un
actor en esta interaccion entre el hombre yla naturaleza. El método cientifico, para expli-
car y clasificar, ha tomado conciencia de sus limitaciones, que surgen del hecho de que,
mediante su intervencion, la ciencia altera y reconfigura el objeto de la investigacién.
Dicho de otro modo, el método y el objeto ya no pueden separarse””

Ir ala caza de la particula es un juego de suma cero. En muchos aspectos, la ciencia
se encuentra en un callejon sin salida. Es incapaz de comprender que el corazén es un
o6rgano de percepcion, que la subjetividad, adecuadamente desplegada, proporciona una
objetividad holistica. El arte, subjetivo por excelencia, esta abierto a cualquier punto de
vista. Para repetir el mantra, no preguntes qué puede hacer la ciencia por el arte, sino qué
puede hacer el arte por la ciencia. Todos los juegos aspiran a la condicién del arte, ya que
el arte no es sino puro juego: una apuesta por la intuicién y una apercepcion visionaria.

No sélo vemos la ciencia como un juego, sino que la propia vida se considera cada
vez mas como la matriz de un juego arriesgado, de multiples niveles, e hipermediado.
Hemos abandonado el modelo lineal, evolutivo, de la existencia humana, con su miopia
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vocacional o profesional, a favor de una existencia altamente ramificada que incorpora
el azary el cambio, y que a menudo, conscientemente, flirtea de modo imprudente con
la contingencia y con lo desconocido. Estamos en el siglo XXI. Existe un sinfin de juegos
alos que jugar y un sinfin de formas de jugar con ellos. Nos representamos mediante el
juego derol, la seleccion de un personaje, la adopcién de atributos opuestos. Second Life
capta el impulso de crear una variabilidad personal, al igual que lo hacen todos aque-
llos soportes de juegos que ofrecen una posibilidad de autodefinicion y de autocreacion.
Podemos ser multiples Yos, realizar multiples tareas simultaneamente en multiples
juegos. Como tales, somos los héroes de nuestros universos informes, entregados al
cambio y a la transformacién. “Para Nietzsche, el filésofo, el artista, el santo, el payaso,
son ejemplares no como héroes revolucionarios sino como héroes de la resistencia que
se niegan a aceptar su época y experimentan con alternativas”.® La busqueda de alter-
nativas en cualquier contexto o territorio caracteriza el arte tecnolégicamente asistido,
en el que la variabilidad estructural queda asegurada por sus procesos intrinsicamente
interactivos.

Aporia aplicada

Puede argumentarse que el arte es una forma de aporia aplicada que celebra la ambigtie-
dad, laincertidumbre, la confusion y, por tanto, el juego. En el mejor de los casos, el arte
nos lleva al borde de una especie de desconocimiento sincrético, en la medida en que
aproxima cosas contradictorias a una resonancia mutua, abriendo un espacio y un no-
espacio al juego inestable e indeterminado. La aporia también se aplica al Yo cuando el
proceso de bifurcacion y de resolucion serial del Yo se convierte en su principal preocupa-
cién, cuando asume la ontologia que de forma genérica subyace, por ejemplo, en Second
Life, ylafusiona, sin aparente separacion, con la realidad cotidiana. A medida que esto se
vaya desarrollando a lo largo de la proxima década, se reconocera que esta cuestiéon debe
ser abordada por la nanotecnologia para determinar el futuro de la forma y para ejercitar
un comportamiento probabilistico. La aplicacién de la teoria del juego constituird una
parte importante de la investigacion.

Cuatro puntos de juego
Mi praxis ha transitado por cuatro fases:

1. Cibernética

La primera fase, “cibernética”, consistia, a un nivel intimo, en construcciones fijadas a
la pared que invitaban a la participacién fisica del espectador en resoluciones abiertas
de su incomplecién® (Ilustraciones 24, 2B: 50). Al mismo tiempo, a un nivel social, en el
Groundcourse que estableci en Londres en la Ealing School of Art, mi trabajo consistia en
proyectos no digitales, sino sistémicos, de base conductual, que implicaban la construc-
cion de juegos tridimensionales regidos por el tiempo, con asuncion de roles y cambios
de identidad® (Ilustraciones 3A, 3B: 50). Este trabajo socavaba la distincién académica
entre aprendizaje y diversion, transgrediendo asi normas pedagdgicas, convenciones ar-
tisticas y asunciones sobre el Yo. En esa misma época me dediqué a la planificacion de
amenidades para el proyecto Price/Littlewood/Pask Fun Palace [Palacio de la diversién].
Mi Pillar of Information [Pilar de Informacién], fue descrito por Stanley Mathews como
“.una de las primeras propuestas de acceso publico a ordenadores para almacenar y re-
cuperar informacién de una enorme base de datos..., de un modo muy similar al que ac-
tualmente se trazan pautas de uso en Internet mediante “cookies” rastreadoras. [..] esto
proporcionaria a los usuarios informacién sobre los intereses y las busquedas realizadas
por otros usuarios del Fun Palace. Basandose en patrones de interacciéon de usuarios, el
Pilar de Informacién desarrollaria gradualmente un amplio entramado de asociaciones
cognitivas y de desviaciones, como una especie de mapa de informacién no jerarquico,
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que permitiria y —a la vez — provocaria la realizacion de busquedas adicionales mas alla
de la busqueda inicial del usuario».”

El enfoque basado en el juego fue adoptado en mis propuestas de planificacion del
Art Center Nabi de Seul. En 2000 albergd mi proyecto “Niche” [Nicho].*? Durante el even-
to, usuarios de Internet en Setl y en todo el mundo se conectaron mediante un mundo
construido en 3D, con lo que se cre6 una red o “puente mental” global. Los participan-
tes del ciberespacio interactuaban entre ellos en forma de avatares, compartiendo sus
ideas, creencias, gustos o secretos y, al final, formando un puente mental de conciencia
(Tlustracién 4: 57).

2. Telemdtica

La segunda fase, “telematica”, esta tipificada en La Plissure du Text: a planetary fairy-tale [La
doblez del texto: un cuento de hadas planetario]. Esta obra de principios de la década de
1980 abordaba el juego de roles desde el contexto de los centros de accién de Propp, y uti-
lizaba el entorno asincronico en linea como espacio generativo de una autoria distribuida
(Tlustracion s: 57). El relato colaborativo del cuento fantdstico, construido a través de dos
lenguajes, invitaba al juego, a los juegos de palabras y a la filosofia, en un juego semioti-
co de narracion contingente. El proyecto mostraba que se puede jugar con el texto en el
ciberespacio, que puede ser construido, fracturado e hipermediado en igual medida que
puede hacerse con la imagen digital. La ambigiiedad del significado (des)incorporada en
el texto puede ser fuente de un placer intenso. Les Inmateriaux, de Jean-Frangois Lyotard,
me dio la oportunidad de estratificar el texto de una forma lddica.” Sin embargo, como
Barthes ha sefialado, “A penas se ha dicho algo sobre el placer del texto, en cualquier
parte aparecen dos gendarmes preparados para caernos encima: el gendarme politico y
el gendarme psicoanalitico: futilidad y / o culpabilidad, el placer es ocioso o vano, es una
idea de clase o unailusion (...) Vieja, muy vieja tradicién: el hedonismo ha sido reprimido
por casi todas las filosofias; s6lo entre los marginados se encuentra la reivindicacion he-
donista: Sade, Fourier.”

A estas figuras histdricas afiadiria a Fernando Pessoa, cuyo placer y sentido del jue-
go reside en la creacion de heteréonimos, multiples identidades, cada una con su propia
historia individual, apariencia, registro emocional, filosofia y estilo literario. Si Pessoa
siguiese hoy en activo, los heterénimos serian probablemente sus identidades en Second
Life, y se dedicaria a escribir narraciones para el disefio de juegos.

Fue la teoria universal de Fourier sobre la atraccién pasional, arriba citada, lo que
inspir6é mi propio utopianismo, una pasién que se extendié a mi utilizacion del texto; es
decir, me dio lalibertad de crear (dar / recibir) placer narrativo en el contexto de sistemas
abiertos del tiempo no lineal (asincrénico) y del espacio sin limites (no locacional): en
otras palabras, la telematica de la utopia: estar al mismo tiempo aqui y en otro lugar,
donde el propio tiempo podria ser pospuesto interminablemente, al igual que también
podria hacerse con la finalidad del significado. Esto es puro juego, y, como ha recalcado
Huizinga, “la «diversion» del juego se resiste a todo analisis a toda interpretacion légica.
Como concepto, no puede ser reducido a ninguna otra categoria mental”.

Mi interés por los signos, la semiética y la mitopoesis al establecer La Plissure du Text
se vio parcialmente satisfecho por el estudio de Vladimir Propp sobre la estructura narra-
tiva y la morfologia del cuento fantastico.” A diferencia de la busqueda de la estructura
subyacente a los mitos llevada a cabo por los estructuralistas, la investigacién de Propp
sobre los cuentos populares buscaba un nimero de elementos basicos en la superficie
misma de la narracién. Demostré que estos elementos correspondian a diferentes tipos
de accion. Su andlisis estructural de los personajes y la relevancia que le otorga al com-
portamiento, con lo que reconocia que las acciones son mas importantes que los agentes,
encajaba bien en mi largo interés por el comportamiento, el proceso y el sistema. Segun
su analisis, en el cuento fantastico existen 31 funciones que se distribuyen entre siete
principales personajes: el antagonista, el donante, el auxiliar, la princesa, el mandatario,
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el héroe y el falso héroe (o antihéroe). Me atrajo especialmente la idea de que cada per-
sonaje mitico representa en realidad un centro de accién, mas que una mera identidad.
Se ha demostrado que el analisis de Propp es de utilidad a la hora de crear juegos de rol,
como la serie de Super Mario Brothers.
“Estos juegos se basan en la funcién del rapto perteneciente a la morfologia de Propp.
Todos sabemos que la Princesa Toadstool (o Peach, como se llama posteriormente) ha
sido raptada por Bowser y que debe ser rescatada por Mario y Luigi. Mario y Luigi pasan
entonces por una serie de pruebas y batallas para encontrarla y rescatarla. Si bien se trata
de un ejemplo excelente de la utilizaciéon de la morfologia de Propp en un juego, este
juego no posee una gran instrumentalidad porque tiene un final fijo. O bien el jugador
rescata a la Princesa Toadstool, o muere. No hay mads. No se puede hacer gran cosa para
cambiar el resultado final”.*¢

No deberia olvidar, al explorar el contexto de “juego” de mi trabajo, los juegos y vi-
siones ludicos o adivinatorios del tarot, que me han cautivado alo largo de mi practica. Al
igual que el I Ching, ellibro chino de los cambios, los valores del tarot se aventuran por un
orden de significado mas elevado que el de la simple contingenciaimprevista. Constituye
a la vez un juego de cartas y un instrumento adivinatorio. Todavia no hemos visto nin-
gun juego de ordenador que sea seriamente mantico en lugar de simplemente maniaco.
Mi aportacion al evento “World in 24 hours”, de Bob Adrian, para Ars Electronica (1982),
incluia jugadores en sus terminales situadas por todo el mundo que lanzaban monedas
al aire en la primera tirada planetaria de I Ching. Recuerdo que sacamos el nimero ocho,
PI Sosteniendo Juntos / Unién, pero la linea de abajo era -x-, lo que convertia la lectura
en el nimero tres, CHU Difficultades Iniciales, lo cual era indudablemente cierto. De he-
cho, al repasar la historia del surgimiento del arte telematico, el comentario de CHU fue
particularmente acertado: “Una época de crecimiento plagado de dificultades. Se parece
aun primer nacimiento. Pero estas dificultades surgen de la propia profusién de todo lo
que lucha por alcanzar una forma. Todo estd en movimiento: porlo tanto, si se persevera,
existe la posibilidad de alcnzar un gran éxito”.”

3. Tecnoética

La tercera fase de mi trabajo, “tecnoética”, haimplicado consideraciones sobre la tecnolo-
gia de la conciencia, una perspectiva que contribuye a mi entendimiento de las multiples
realidades que negociamos de forma rutinaria y que, para mi, sittia el arte en el campo
de lo inmaterial, de la indeterminacién no causal, conjuga sistemas adivinatorios, un ri-
tual enteogénico, y la construccién en moistmedia con fenémenos biofoténicos y campos
de energia esotérica. Argumentaria que los aspectos digitales, biolégicos y quimicos de
la nanotecnologia proporcionan en la actualidad los parametros de nuestro tablero de
juego. Las presencias alrededor de la mesa son diversamente ecoldgicas, vibracionales,
aparicionales o teleportadas.

4. Sincrética
La fase actual de mi trabajo, “sincrética”, aborda lo que preveo como el modo sincréti-
co del arte, cuyos elementos subrayan el juego no lineal y confluente entre lo absurdo,
lo profundo, lo esotérico, lo erdtico, lo conceptual y lo espiritual (Ilustracion 6: 57) En
este enfoque, las narraciones de los juegos, que popularmente se siguen a través de te-
mas principalmente competitivos, militaristas o deportivos, pueden incorporar mate-
rial explicitamente esotérico, aportando de este modo a la cultura del juego el herme-
ticismo que a principios del siglo pasado subyacia tras la obra de Duchamp, Mondrian,
Kandinsky, del poeta Giuseppe Ungaretti o de algunos de los primeros cineastas, como
Oskar Fischinger y Jordan Belson.

Leon Marvell ha senialado convincentemente que la explicaciéon habitual del desa-
rrollo de la ciencia es errénea al considerar que las ideas hermetistas fueron purgadas de
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la cosmovisiéon moderna tras la revolucion cientifica del siglo XVII. Arguye que “nociones
como el caos, la teoria de la complejidad, la inteligencia artificial y la ciencia cognitiva no
son ni nuevas ni sui generis, como se sostiene, sino que son ideas muy antiguas que han
seguido fluyendo bajo la superficie de la ciencia en la metafora, en lainversion y en pasos
de fe”.®

El enigma de la conciencia cuestiona la percepcién habitual jugando al escondite
con los fundamentalistas materiales y poblando el Metaverso de alquimistas y embau-
cadores. La preocupacion del arte del siglo XX por el cuerpo esta cediendo el lugar a la
investigacion e invencién tecnoéticas. ;Qué tendran que decir nuestros creadores de jue-
gos sobre la mente como concepto ludico, y sobre la conciencia como un territorio de
exploracién? ;Cémo puede enmarcarse e incorporarse la pregunta en un panorama de
interactividad ludica y de conectividad global? Ahi es donde, en mi opinidn, reside el
futuro de los juegos y del juego. Puede resultar instructivo revisitar las tecnologias de la
conciencia utilizadas por otras culturas, en las que el sincretismo del conocimiento y de
las cosmovisiones esta presente de forma explicita, por ejemplo, en Brasil. Al igual que
la cibernética analogiza las diferencias entre sistemas, el sincretismo encuentra simili-
tudes entre cosas disimilares. Sila cibernética es subyacente a la tecnologia del arte, el
sincretismo es lo que caracteriza su practica. El pensamiento sincrético rompe las fron-
teras y subvierte los protocolos. Pensar desde fuera del molde, buscar los extremos de la
percepcion, poner a prueba los limites del lenguaje, de la conducta y del pensamiento,
situia al artista en el borde de las normas sociales pero en el centro del desarrollo huma-
no. Creo que, posiblemente, esto ird surgiendo exponencialmente en nuestra cultura de
entramados sociales, del mismo modo que en la Red navegamos por un universo cada
vez mas patafisico.
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Ludic Mode: la ironia y los dispositivos portables

Laura Beloff, investigadora, Planetary Collegium, University of Plymouth; Profesora
invitada, Universidad de Arte y Disefio, Helsinki

Introduccién

La del bufén es una figura histérica asociada principalmente a la Europa medieval, aunque
en el resto del mundo su historia es mucho mas extensa. Es bien conocida la tradicién
existente en las cortes medievales de recurrir a animadores incluyendo, entre ellos, al bu-
fén, un personaje vestido de una forma peculiar, al que le estaba permitido hablar de te-
mas polémicos y hasta mofarse del rey. Se creia que la agudeza de la mirada y de lalengua
del burlén, disfrazadas de humor, apuntaban, muchas veces, a “la verdad” de las cosas.
El bufén no solo era un animador, sino que también actuaba como consejero y critico del
mundo; una figura muy apreciada, de bajo estatus social, pero dotada de mayor libertad
para hablar abiertamente sobre las cuestiones mas conflictivas'.

El objeto de esta ponencia es investigar en qué forma operan la ironia y el humor en
las obras artisticas portables, unas obras que se sirven de y hacen referencia ala tecnologia
de manera recurrente, sin que ello implique, necesariamente, que compartan las propues-
tas habituales del disefio portable, ni que sus caracteristicas mas comunes sean las de los
ordenadores portables, como invisibilidad, funcionamiento “manos libres” y capacidad
para percibir lo que siente el usuario (Barfield y Caudell 2001). Por el contrario, se trata de
unos dispositivos artisticos experimentales, de naturaleza, por lo general, Itidica, y a me-
nudo, totalmente visibles en contraste con la caracteristica ocultacion de la tecnologia.

Esa naturaleza ludica de las obras artisticas portables, junto a un cierto tipo de acti-
tud humoristica, nos hacen pensar en un probable aspecto irénico. Se parte del supuesto
de que este tipo de obras pueden examinarse a través del concepto de la ironia, que da
lugar a una multitud de interpretaciones posibles. Como afirma Donna Haraway, “Cuando
hablamos de ironfa hablamos tanto de humor como de juego serio” (Haraway 1991). Mi
propuesta es que la ludicidad y la ironia de este tipo de propuestas artisticas nos propor-
cionen unos puntos de vista novedosos acerca del papel desempefiado por la tecnologia 'y
del significado que ésta tiene para nosotros.

En este texto, utilizaré, entre otros, los términos, ludicidad, dispositivo y arte portable:

- En el primer apartado del texto introduciré brevemente el concepto de ironia.

-La “ludicidad” es, como el humor, un concepto que suele vincularse al de ironia. A lo
largo de este texto, he recurrido a ese término para referirme a un tipo de accién artistica
y creativa que combina varios elementos con resultados, por lo general, de diversion e
incluso, segtin interpretaciones, de ironia.

-De acuerdo con varios diccionarios de consulta online, por “dispositivo” se entiende
“un medio creado con un fin concreto”; “el dispositivo serd lo suficientemente pequefio
como para que pueda llevarse en la muifieca”; o “aquellos elementos de una obra artistica
disefiados con el propdsito de conseguir un efecto concreto”. Por “dispositivo” entiendo,
en este texto, un artilugio que contiene tecnologia y que posee unas dimensiones lo sufi-
cientemente reducidas como para que se pueda llevar puesto. El concepto de “Device Art”
(o arte de los dispositivos) se presenta en un apartado especifico de esta ponencia.

- El término “arte portable” designa aquellas producciones artisticas portables o lle-
vables que incluyen elementos tecnolégicos.

Ironia
El concepto de ironia hunde sus raices en la cultura occidental y cuenta con una extensa
tradicién y con unalegion de estudiosos, Sécrates incluido, que, alo largo de los siglos, se
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han dedicado a teorizar sobre esta idea. Hubo que esperar a 1502 para que el término “iro-
nia” apareciera en el idioma inglés y al siglo XVIII para su generalizacion en la literatura
(D.C. Muecke 1970). Entre finales del siglo XVIII y principios del XIX el concepto de ironia
experimento una transformacion radical dando paso a nuevos significados. La ironia se
consideraba inicialmente como una “figura retérica” de naturaleza basicamente intencio-
nal. Sin embargo, mas adelante, a comienzos del siglo XIX, el término comenzé a enten-
derse dentro del marco de las relaciones observables que se establecian entre las personas
y el mundo, o la realidad. Muecke denomina la primera acepciéon “ironia instrumental”
(entendida desde la perspectiva de quien practica la ironia) y la segunda, “ironia observa-
ble”, lo que significa que las cosas se consideran o presentan como irdnicas.

Asi, donde antes considerabamos la ironia como algo basicamente intencional e ins-
trumental, como la consecucién de un objetivo por medio del uso irénico del lenguaje,
pasamos a la posibilidad de concebir la ironia como algo no intencional, observable y, por
consiguiente, artisticamente representable; algo que ocurria y de lo que alguien podria
ser consciente por sus propios medios o porque se le hiciera tomar conciencia de ello. Es a
partir de ese momento cuando la ironia adquiere una doble naturaleza, que le permite ser
unas veces instrumental y otras observable (D.C. Muecke 1970).

Ese concepto seria posteriormente desarrollado por Friedrich Schlegel, para quien la
condicion irénica del hombre es la del ser finito en lucha por entender una realidad infini-
ta e incomprensible (D.C.Muecke 1970). Para Schlegel, la ironia era paradéjica y dialéctica,
un instrumento de compromiso positivo y al mismo tiempo un instrumento para el dis-
tanciamiento... (Knox 1973).

El término “ironia” es de todos conocido y su importancia en campos tan amplios
como el arte moderno y contemporaneo esta fuera de toda duda, siendo objeto de analisis
por parte de diversas disciplinas, principalmente la literatura, el teatro y la filosofia, ade-
mas de la musica, las artes plasticas y visuales y hasta la politica.

La ironia se relaciona facilmente con el humor y muy a menudo con lo lidico. No se
trata de algo concreto que provoque nuestra sonrisa, sino mas bien una especie de punto
en el que el significado literal es contradicho por el contexto de la obra o acontecimiento o
por otros elementos pertenecientes a la obra. Una contradiccion que emerge ante el obser-
vador o lector planteandole dudas sobre el significado literal y obligandole, mas adelante,
arealizar una nueva lectura de la obra con un significado a menudo contradictorio. La iro-
nia tiene lugar en esa especie de punto de encuentro entre lo que se ha dicho y lo que no.

Norman D. Knox define, con bastante claridad, la ironia como un conflicto entre dos
significados caracterizado por una estructura dramatica particular. En un primer momen-
to, un significado, la apariencia, emerge como la verdad indiscutible; pero con el desarro-
llo, en profundidad o temporal, de su significado desvelara, sorprendentemente, un signi-
ficado contradictorio, la realidad, comparada con la cual el significado inicial parece ahora
falso o limitado y, en su autoconfianza, ciego de su propia condicién. La ironfa “miente”,
pero so6lo como un recurso dramatico para enfrentar a dos significados en un conflicto
abierto (Knox 1973).

Pero no es objetivo de esta ponencia abrir un debate en profundidad sobre la ironia,
sino analizar su funcionamiento dentro del contexto de las artes visuales, y mas espe-
cificamente de las obras artisticas portables. La ponencia se centrara, sobre todo, en los
significados modernos de la ironia.

Caso 1. Maurizio Cattelan

La obra del artista italiano Maurizio Cattelan suele consistir en performances o instalacio-
nes escultdricas, que se caracterizan por una naturaleza cémica y a la vez tragica, asi como
por su singularidad y familiaridad. Las obras de Cattelan parecen querer hablarnos sobre
el mundo y sobre nosotros mismos al tiempo que cuestionan las estructuras dominantes
del sistema de valores contemporaneo. En sus trabajos, el artista difumina las diferencias
entre arte y realidad para provocar una reaccion (Arie 2004). Cattelan reproduce la reali-
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dad, objetos familiares facilmente reconocibles, como por ejemplo la figura del Papa en
su instalacién La Nona Ora (1999). Y, sin embargo, Cattelan no utiliza la escultura figurativa
del Papa en su contexto original o en el que habriamos esperado, sino que crea un nuevo
significado mediante una sutil manipulacién del contexto en la imagineria creada. En este
caso, el Papa golpeado por un meteorito. Estamos aqui ante un caso de ironia producida en
un sentido casi clasico, al contar algo intencionalmente pero con un significado diferente,
invitando al lector u observador a que haga su propia interpretacién del significado.

En la ironia, una perspectiva tinica e idéntica es capaz de generar puntos de vista en-
frentados. Tal y como hemos descrito, se anima al lector u observador a desconfiar del sig-
nificado literal mediante la introduccién de una especie de inconsistencia en el contexto
presentado o en su relacion con la realidad. Resulta curioso comprobar la aparente capa-
cidad de la ironia para desenmascarar las ideas preconcebidas y las apariencias, y coémo su
caracter paradoéjico es capaz de reflejar la naturaleza bifronte de la realidad.

Caso 2. Gafas de vision invertida

Gafas de visién invertida (2001)* de Carsten Holler es una obra que consiste en la manipula-
cion del campo visual de los usuarios mediante varios tipos de transformaciones 6pticas
como la inversion, el desplazamiento, la reversion, la ampliacién o la codificacién. Holler
ha declarado que su intencion es sembrar la duda para que el usuario sienta la necesidad
de replantearse qué es la realidad y la propia existencia o apariencia de la misma. La obra
de Holler, que cabria encuadrar en el ambito de las bellas artes y que podria incluirse tam-
bién dentro de la categoria de realidad aumentada o mediada, es, asimismo, un disposi-
tivo portable.

Tecnologia y parte portable

Mi investigacion actual se centra en el uso artistico de las tecnologias méviles y porta-
bles, con un interés especifico por aquellas obras y experimentos artisticos que en ciertos
aspectos parecen contradecir el camino prefijado por el desarrollo tecnoldgico hacia, por
ejemplo, la omnipresencia de la informatica (Weiser y Brown 1996).

Lamayoria de las ponencias y los proyectos dentro del ambito general del diseiio y de
los ordenadores portables abordan cuestiones basicamente funcionales y de tipo usuario-
interfaz ademas de disenar soluciones para la implementacién de hardware en materiales
de software y sistemas portables. Asistimos, sin embargo y cada vez mas, al surgimiento
de experimentos artisticos con tecnologias portables y moviles en este campo que parecen
contradecir deliberadamente, o al menos eso parece, los criterios establecidos. Las obras
poseen amenudo la apariencia de piezas absurdas, de dispositivos portables muy visibles,
con una estética y unas caracteristicas ltdicas, y eso a pesar de la naturaleza estandarizada
de la portabilidad. Mas que recurrir directamente a la tecnologia con fines funcionales o
predeterminados, este tipo de trabajos lo hacen de una manera ludica.

Caso 3 Granja de moscas de la fruta

Granja de moscas de la fruta de Beloff (2005-2006) es una estacion espacial portable disefiada
para moscas de la fruta. El artilugio aloja un nido construido en el centro de un habitat
artificial portétil que incorpora ademas un teléfono mévil con camara para observar a toda
la comunidad de moscas. El publico puede utilizar la cdimara del mévil y enviar un mensaje
de texto ordenando a la cdmara a tomar una foto del habitat. Laimagen capturada se reen-
viard como respuestay se cargara en un sitio web creado al efecto para alojar los mensajes
SMS (comentarios) que se reciban acompafados de la imagen tomada. Las moscas de la
fruta, tradicionalmente consideradas como un insecto molesto e incordiante, se convier-
ten en este trabajo en una comunidad viviente observable por el publico. Para el “propie-
tario” de esta granja portable las moscas no son mas que unas mascotas que requieren
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de su responsabilidad y cuidados. La capsula con el nido, ubicada en el centro de la esfera
acrilica transparente de 20 centimetros de didmetro, contiene trozos de fruta podridos que
se han de reemplazar aproximadamente cada semana. Tanto la capsula con el nido como
la esfera exterior que la aloja presentan unas pequeias perforaciones que comunican las
dos esferas para que las moscas puedan entrar y salir libremente del nido. En esta obra se
invita al puiblico a adoptar la granja y responsabilizarse de su cuidado.

Los trabajos artisticos portables también pueden observarse desde una perspectiva
irénica. Cuando se construye una obra como un elemento portable, se hace referencia, al
menos en apariencia, a las tecnologias portables y a la portabilidad, con la consiguiente
contextualizacién dentro del dmbito de las tecnologias portables. Sin embargo, la absurda
funcionalidad y la particular estética de esta obra generan desconfianza en el observador
sobre sus fines, situdndolo en la tesitura de tener que hacer su propia interpretacién sobre
la obra y su contexto y permitiéndole barajar diferentes criterios posiblemente enfrenta-
dos alos criterios asignados a los proyectos de propdsito fundamentalmente funcional.

Por otro lado, los proyectos artisticos portables no sélo hablan del papel de la tec-
nologia, sino que por lo general ofrecen una experiencia concreta con la misma. Mas que
crear herramientas funcionales, el artista ofrece al puiblico una vivencia Itiidica de la tecno-
logia que apunta a la posibilidad de reconsiderar los valores y expectativas que normal-
mente se le atribuyen.

La naturaleza ironica de las obras las abre a un sinfin de lecturas, pero también a posi-
bles interpretaciones erroneas. Naturalmente, la ironia no representa mas que una posible
forma de ver o interpretar este tipo de obras de arte. Linda Hutcheon sostiene que cuando
se dice de algo que es irénico (o nostalgico), mas que describir su propia entidad se esta
atribuyendo una cualidad de respuesta por parte de unos sujetos activos emocional e inte-
lectualmente implicados. “La ironia no es algo “inherente” a un objeto. La ironia se “produ-
ce” (o mejor dicho, “haces” que se “produzca”) cuando dos significados (uno de ellos dicho,
el otro por decir) se unen, normalmente con un cierto tono critico” (Hutcheon 1998).

Caso 4. Bitman

El dispositivo Bitman disefiado por los japoneses Ryota Kuwakubo y Maywa Denki es un
simple “agitador” que se lleva enrollado alrededor del cuello. Cuando el usuario agita el
dispositivo, el Bitman comienza a bailar, de forma que cuanto mas se agita, mas rapido
baila. El artilugio consiste en un sencilla pantalla portable LED de 8x8 pixeles con una figu-
ra animada. En 2001, el gizmo se convirtié en un producto fabricado en serie y actualmente
puede adquirirse via online por 50 doélares. Bitman es un ejemplo de la aproximacion japo-
nesa al arte de los media: el Device Art.

Device Art

Al referirse ala practica del disefio y la tecnologia desde una perspectiva occidental, el teo-
rico sueco Johan Redstrom escribe lo siguiente: “A pesar de que los estudios sociobiolé6gi-
cos, fenomenoldgicos y de otra indole han cuestionado y ampliado nuestro entendimien-
to de la tecnologia, la practica sigue estando dominada por una perspectiva instrumen-
tal. Las nociones del uso siguen siendo fundamentales para nuestra forma de entender
la tecnologia: la idea de que la tecnologia es el medio para alcanzar ciertos propdsitos, a
menudo mediante una amplificacién del poder de nuestras acciones... Atin asi, el diseiio,
en su relacion con la tecnologia, parece implicar la especificacion e implementacion de sus
supuestas formas de funcionamiento y apoyo. Describimos la tecnologia en términos de
su funcionalidad” (Redstrém 2005).

Resulta interesante contrastar esta actitud occidental con una perspectiva de otra
cultura. Una de las diferencias entre la cultura occidental y la japonesa en cuanto a la for-
ma tradicional de entender el arte es que en esta tltima no existe la separacién que se
da en la cultura occidental entre bellas artes, artes aplicadas, disefo, entretenimiento, ni
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entre Arte Culto y Arte Popular. La tradicién japonesa ha englobado todos esos campos
como una forma continua de cultura visual (Kusahara 2007), en contraste con la rigida se-
paracion establecida por la cultura occidental en la que, a pesar de su evidente relacion,
el disefio y las bellas artes se consideran vertientes independientes entre si, igual que la
artesaniay el disefo.

Al parecer, dentro de la perspectiva occidental, de los objetos que surgen dentro del
ambito de las bellas artes se espera que sean tnicos, piezas singulares sin funcionalidad
especifica y sin relacién concreta con la vida cotidiana; por el contrario, los productos fa-
bricados en serie con fines comerciales estan considerados como disefio, esperandose de
ellos, por lo general, un propésito funcional.

Como concepto, el Device Art (o Arte de los Dispositivos) se ha creado con el objetivo
de ofrecer otra perspectiva diferente de la relacion entre arte, ciencia y tecnologia, asi como
entre arte, disefo, ocio y las actividades comerciales, contrapuesta a la nocién occidental.
Definiendo el Device Art como un enfoque del arte de los media japonés, Machiko Kusahara
escribe que los artistas hacen visible lo que la tecnologia significa para nosotros, ayudando-
nos a descubrir lo que tienen lugar dentro del black box de la tecnologia en un momento en
el que las tecnologias de la informacién son cada vez mas intangibles y omnipresentes en
nuestra cotidianidad. Para Kusahara, los artistas japoneses a menudo proponen en su tra-
bajo un enfoque Itidico y humoristico pero no exento de tintes criticos. Al hacer visible para
nosotros la trascendencia de la tecnologia, algo que, como afirma Kusahara, puede hacerse
en forma critica pero sin que ello implique necesariamente una actitud negativa hacia la
tecnologia, “es fundamental que el artista que entiende la naturaleza de las tecnologias de
los media cree un espacio en el que las propias vivencias de los observadores-participantes
sirvan de vehiculo para compartir dicho entendimiento” (Kusahara, 2007).

Cuando el arte carece de un fin sencillo y practico, las obras de Device Art, asi como
otro tipo de trabajos artisticos similares, acaban adquiriendo un caracter irénico o lidico,
representando la reivindicacion o el deseo de variedad tanto de interpretaciones de la tec-
nologia como de su uso.

Hibronauta

De la ironia se ha dicho que tiene raices en el tiempo, en el lugar y en la cultura en la que
tiene lugar. No todo lo que percibimos como irdnico sera considerado como tal por al-
guien de otra cultura. Linda Hutcheon describe “la incapacidad de la ironia para liberarse
del discurso al que se enfrenta. No hay modo de que esos modos culturales se libren de
cierta complicidad, se desvinculen artificialmente de la cultura de la que forman parte”
(Hutcheon 1998).

El de Hibronauta es un concepto, o una figura, inmerso en un contexto de redes ina-
lambricas y tecnologias moviles y portables. El concepto de Hibronauta surgié con el fin
de poder considerar a un usuario y un dispositivo portable como unidad en lugar de estu-
diarlos por separado (Beloff 2007). El nombre Hibronauta hace alusién a un concepto de
espacio hibrido, definido entre otros por Adriana de Souza e Silva y que, a grandes rasgos,
defiende que, dentro del espacio hibrido, las practicas sociales tienen lugar simultanea-
mente en los ambitos digitales y en los fisicos; o lo que es lo mismo, los espacios digitales
y fisicos se funden en un espacio hibrido a través de su uso (social) simultaneo (de Souza
e Silva 2006).

El Hibronauta se convierte asi en una especie de viajero del espacio equipado con
todo lo necesario para existir en un espacio hibrido y explorar sus posibilidades. Un con-
cepto combinado con un equipamiento artistico construido para poder ofrecer al publico
una experiencia no estandarizada de la tecnologia. El Hibronauta surge en el &mbito del
arte como un intento por clasificar (o categorizar) el creciente nimero de obras artisticas
que surgen en forma de tecnologia portable pero que no se adhieren a las caracteristicas
tipicas de este fenomeno portable y moévil. El foco de atencion se sitiia en las obras: en si
son portables o llevables, méviles y conectadas en red, ya sea mediante red digital u otro
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medio de conexién diferente con el entorno. En su condicién de Hibronauta, el usuario no
s6lo emerge dentro de un entorno fisico, sino que al mismo tiempo “aparece” también en
una esfera virtual, con la consiguiente ampliacion de las posibilidades de una variedad de
relaciones asociadas especificamente por medios tecnoldgicos, que pueden abarcar per-
sonas, entorno, naturaleza u otros artilugios, y cuya presencia adquiere relevancia en el
equipamiento del Hibronauta con una conectividad constante y una continua consciencia
de dicha conectividad (Beloff 2008).

La apariencia muchas veces curiosa del dispositivo portable, que es una parte esen-
cial del Hibronauta, provoca extrafieza por su aspecto visual, algo que servira luego para
promover la interaccién y comunicacion con el publico. Al igual que la ironia fruto de la
conjuncién de dos o mas perspectivas enfrentadas, el Hibronauta se sittia en el marco
de las tecnologias portables, ofreciendo al mismo tiempo una inesperada perspectiva de
dicho contexto. Podria afirmarse que el Hibronauta funciona igual que un bufén, como
un animador que no solo atrae al publico, sino que ademas actiia como un investigador
critico que estudia las posibilidades y el impacto de las tecnologias portables y nuestra
experiencia con ellas.

Conclusién

La ludicidad en relacién con la tecnologia, asi como el humor y la ironia combinados con
una apariencia estrafalaria, contrasta con los ideales que en la actualidad se suelen asociar
a los dispositivos portables o moéviles de fabricacion comercial. El uso de los poderes de
la ironia para generar puntos de vista enfrentados a una perspectiva tinica y singular, asi
como la posibilidad que se ofrece al ptiblico de experimentar las obras artisticas portables,
pueden considerarse como factores de importancia a la hora de intentar entender nuestra
relacién con la tecnologia y el sentido que esta tiene para nosotros.

La ironia puede ser una tactica adoptada deliberadamente por el artista para abordar
el contenido con humor y conseguir, al mismo tiempo, un distanciamiento critico. La iro-
nianos permite tratarla tematica o contexto de la obra Ilidicamente y ala vez embarcarnos
en investigaciones fundamentales sobre el mismo.

1. http://www.press.uchicago.edu/Misc/Chicago/640914.html (iltimo acceso: 10/02/). Fools Are Everywhere,
The Court Jester Around the World de Beatrice K. Otto (2001), http://en.wikipedia.org/wiki/Jester

2. Carsten Holler hace referencia al famoso experimento cientifico que George Stratton llevé a cabo a finales de 1890,
en el que Stratton realizé un experimento consistente en llevar puestas durante ocho dias seguidos unas gafas
que producian una visién invertida del mundo.

3. Talycomo apunta Machiko Kusahara: “Los discos 6pticos de Duchamp y las obras de la serie Lumino de Schoffer
no calaron en una sociedad enla que el arte estaba separado de la vida cotidiana”.
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Morales du Joujou: repertorios de objetos deseantes

Marguerite Charmante, artista y profesora de disefio de juegos y ludologia, Zurich /Viena

Preambulo: /a nue remontante I'escalier

La presente ponencia se centrard en objetos de juguete filoséficos y en disciplinas neo-
patafisicas, es decir, en la resistencia actual que se ejerce a través de lo futil y lo ludico.
Para ello, estableceremos una comparacién entre juguetes electromagnéticos contem-
poraneos — objetos inteligentes — con objetos artisticos dieciochescos y caracteristicos
del Wunderkammer (o gabinete de curiosidades). Asi, objetos histdricos de origen natural
y artilugios lddicos modernos se mostraran en plano de igualdad como dispositivos co-
municacionales alternos W.A.S.T.E. (Pynchon 1964). Una prueba del caracter resistente de
los juguetes futiles lo proporciona la presentacion de disenios de Circuitos de Impresion
Electronicos Ludicos como nuevas maquinas célibataires, de GoApe Chindogus (objetos
inttiles), de Radio Frequency Bijoux subcutdneos (implantes RFID), activables mediante
ondas electromagnéticas y de Game Fashion.

Enfasis: Morales du Joujou

En estas lineas nos centraremos en la tesis de Ludic: lo futil y lo placentero como camuflaje
paralaintroduccién de un experimento cientifico recurrente. Analizado epistémicamente,
habria que interpretar el término Spielzeug, vocablo germano para juguete, como material
(Zeug) para el juego (Spiel). Pero el Spielzeug siempre ha llevado aparejadas unas sutiles ins-
trucciones ocultas de funcionamiento que funcionan como regalos personales dirigidos a
fortalecer las relaciones sociales (sirva, como ejemplo de ello, la cultura japonesa). En for-
ma idéntica, erudicién y disciplina se transmiten también a través de la futilidad objetiva
del juguete. A la luz de esa argumentacion, merece la pena que analicemos los juguetes
Ludicy filosoficos con mayor detalle.

Ese objetivo nuestro de escrutinio total se centra en “Jeux Bijoux”, un juguete por-
table chic y de estética bling bling. Ese tipo de objetos de juego de funcionamiento elec-
tromagnético reemplaza a las cajas negras sociales, un Schwarzgerdt (segun Pynchon, un
misterioso artilugio instalado en un cohete V2 con el niimero de serie 00000) que tendria
su antecedente en los clasicos anillos de clubes y universidades. Se trata de unos objetos
que, a nivel de artificio, son herencia de los juguetes aristocraticos de los gabinetes de cu-
riosidades. En Austria, los Habsburgo recurrieron a artefactos, tan futiles como absurdos,
para hacer posible una concatenaciéon semantica, social y politica. Los juguetes filoséficos
surgen, por tanto, en el siglo XVIII. Esos juguetes para adultos, ademas de incorporar tec-
nologias ilusionistas de vanguardia, estaban repletos de significado simbolico presentan-
dose como un tipo de entretenimiento sofisticado de trucos de magia. (llustracion 1: 66)

Objetivo 1: objeto de juguete Accelerando

Los objetos de juego cotidianos cumplen con los principios de la acciéon de jugar, del juego,
dela cultura, del electromagnetismo y del mesmerismo. A fines del siglo XIX, Franz Anton
Mesmer trabajé con el magnetismo animal y la sanaciéon. En eventos publicos celebrados
en Versalles y por toda Europa, Mesmer se dedic6 a hacer campana a favor del magnetis-
mo mediante una serie de demostraciones de descargas eléctricas naturales combinadas
con experimentos eléctricos, consiguiendo provocar una distintiva sensacién y atraccién
sexual. Este epifendmeno (Deleuze, en Critique and Clinique on Jarry) de la sensaciéon como
técnica cultural parte de la irresistible aduccién atribuida a la levitacién magnética del
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cuerpo. Hasta el placer del orgasmo fue atribuido a la magnetizacion solenoidal del objeto
deseante. Se ha sugerido que esos objetos emiten ondas, accesibles por la accién de una
serie de instrumentos. Mesmer especul6 con la idea de que tonos y musicas especificos
poseerian un poder magnético. Por ello, en muchas ocasiones, Mesmer se acompai6 en
sus sesiones del arpa de cristal, una especie de juguete generador de sonido analégico. El
insidioso y caprichoso instrumento, construido por Benjamin Franklin, inventor del con-
ductor de electricidad, consistia en unos contenedores de cristales sometidos a rotacién y
vibracion, y era tocado con virtuosismo principalmente por intérpretes femeninas, como
Marianne Davis, con las puntas de los dedos hiimedas (H. Teichler).

Dos objetos llaman la atencién en el contexto de la futilidad de las tacticas de Mesmer:
en primer lugar, los instrumentos empleados para hacer las ondas electromagnéticas per-
ceptibles habian sido histéricamente desarrollados para ser ejecutados; en segundo lugar,
en nuestras actuales sociedades ludicas (ludic societies), artilugios semejantes, como ba-
ratos detectores eléctricos de polucion o los analizadores del espectro de ondas para uso
doméstico, han acabado convertidos, poco a poco, en superventas dentro de la gama de
productos esotéricos y chindoguses (término japonés que designa objetos tecnoldgicos
inutiles). Una conclusién aplicable tanto al juguete lidico como a la teoria de las ondas
es que, con independencia de la apariencia futil del aparato, su recepcion en la sociedad
continuard poseyendo una fuerte carga emocional. (Ilustracién 2: 66)

Objetivo 2: el juego del streaker urbano
Acciones futiles urbanas, como el streaking, fueron introducidas como formas absurdas
de protesta, como juegos estudiantiles, en instituciones tan rigidas como la Universidad
de Oxford. En la actualidad, los flashmobs o multitudes instantaneas son aparentemen-
te similares, inttiles por derecho propio y se organizan mediante artilugios moviles de
comunicacién. Las instrucciones para un evento lidico se difunden a través de mensa-
jes SMS. Unos cuantos juegos de consola Nintendo DS, como War Dive u Object of Desire/
Tagging the City, adaptan esos principios. Las instrucciones se emiten utilizando la adapta-
bilidad del objeto al juego situacionista. Artilugios méviles de uso cotidiano pueden leer
y decodificar mensajes ocultos de flashmob en productos de grandes almacenes, lo que
sucede gracias a unos lectores customizados de RFID (identificaciéon por radiofrecuencia,
una especie de cédigo de barras electrénico) que han sido modificados. Ademas de estas
ondas de bajo nivel enviadas por objetos, los espacios urbanos estan totalmente conta-
minados por ondas electromagnéticas. Existen en el mercado objetos de juego listos para
ser usados que han sido ligeramente modificados que pueden leer ambos tipos de ondas.
En ocasiones, se requiere algtn tipo de modificaciéon minima del objeto y del momento,
lo que no impide la posibilidad exponencial del efecto. Cualquier consola puede conver-
tirse en un contador Geiger sélo con que el jugador inserte en ella unos cartuchos de fa-
bricacion casera. El détournement (Debord) como practica de la “Sociedad del Espectaculo”
implica que un absurdo cambio en las condiciones vitales lleve aparejada la inversion de
condiciones que de otra forma vendrian dadas de manera antagonistica. Las intervencio-
nes ludicas integran juguetes fitiles, etiquetas RFID SM (=Standard Model) y consolas de
juego, para desencadenar la instrumentalidad mediante objetos encontrados en lugares
publicos. Las ciudades modernas estdn “totalmente etiquetadas”, un término prestado de
la cultura del graffiti para designar un tren o grupo de viviendas profusamente pintados.
Las herramientas autoconstruidas funcionan iluminando con Blitzes las calles de la ciudad
invisible llena de ondas WIFI cada vez que se detecta un campo electromagnético. De esta
forma, unos arbolillos electrénicos que reavivan el ambiente, proporcionan la forma per-
fecta para una maquina futil de Blitzes salvajes. Con su alineamiento de ondas, la ciudad
ofrece la promesa de banalidad y asombro a quienes sean capaces de leer los submensajes
de los objetos.

Sobre el fenémeno, Roja comenta: “a partir de ahora, me dedicaré a visitar tiendas
de juegos en busca de esos artilugios aparentemente infantiles pero que van dotados de
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contenido SM (material secreto). Puede que sepas que ese cédigo se utiliza en un gran
numero de anuncios profesionales, en donde las iniciales SM supuestamente aludirian
al Standard Model”. SM, Spielzeug electrénico, son unas instrucciones materializadas para
acciones. Ademas de la accion estandar, el Spielzeug obliga al juego fuitil en modo SM. La
especiosa futilidad de los juguetes plantea, pues, resistencias. (llustracién 3: 66)

Objetivo 3: Blitzplay baby can't bomb me!

Bombardero, carifio, no puedes bombardearme
Mejor te ahorras tu TNT
No quiero tu infanteria
Bombardero, carifio, no puedes bombardearme

El estribillo de esa cancioncilla de Carla Mae de los cuarenta podria parecernos uno mas
de tantos textos “estiipidos” de Thomas Pynchon, el autor de rostro desconocido. Ese
tipo de poemas y las abreviaturas proponen, claramente, un juego al lector. Palabras de
tres letras que a menudo son también acrénimos, algo que las normas cabalisticas se
encargan de introduciry de demostrar con conviccién. Una exhaustiva investigacion del
especialista austriaco de estudios culturales Christian Reder analiza también, en un am-
plio volumen sobre juegos de letras, el acrénimo como base de las culturas ltdicas. Un
elemento clave en las investigaciones de Ludic es el de la comprension de sistemas de
comunicacion acronimica alternativa, transportada por cuernos postales con sordina,
como el W.A.S.T.E.: We Await Silently Trystero’s Empire: “... un correo especial de la familia
Thurn und Taxis, que en otro tiempo ostent6 el monopolio postal a lo largo y ancho del
Imperio Romano-Germanico. Lo que trata ostensiblemente de desarrollar es un nuevo
mercado...” Thomas Pynchon. The Crying of Lot, 1966, (pdgina 49) A détente (pagina 29), en
Gravity’s Rainbow (Pynchon 1974), con 13 nuevos acrénimos (algunos de ellos existentes
pero en ningun caso explicados) s6lo entre las paginas 16 y 32. Como si prendiera la
mecha de una bomba volante (pagina 30), en 1984 se pregunta por la conveniencia o
no de profesar la fe ludista. El ensayo invoca no soélo la “tradicion ludista que se oculta
en la literatura, el arte y las existencias individuales” (Fox 2002), sino también en el ro-
manticismo politicamente subversivo de la cultura occidental. Ademas de ese hecho, el
sobrescrito introduce también una abreviatura que, de tan simple, apenas percibimos:
jOK!

Un sempiterno estilita de la investigacién social subcutanea, Hakim Bey vive en la
cabafia de Thoreau y no utiliza mas sistema de correo que los W.A.ST.E. alternativos. Y,
sin embargo, el concepto de T.A.Z. 0 zona auténoma temporal que él introduce queda re-
definida en Ludics como una especie de circulo (o juego) magico, una topografia légica de
grupos de presién y afinidad en torno a una disciplina emergente en la cultura del juego.
PerolaT.E.Z., o zona de entretenimiento temporal, también contiene un T.N.T. de alta car-
ga explosiva para la investigacion de la cultura del juego. Synthetic Academia, synthetic.
ning.com, es una Second Life University Sim, asociada a Poorhouse Klein, y que constitu-
ye un buen ejemplo de un distintivo factor de explosion social en el entretenimiento SL
clandestino. En lugar de representar instituciones, Synthetic Habitat juega con la idea de
ese constructo. Una interrogacién sobre, y cuestionamiento de, los mecanismos de poder
hegemonico estd habitualmente presente en Facebook y en sistemas relacionados; pero,
;acaso se le ha puesto alguna vez rostro al “General Ludd”? Etienne Balibar ha acuiiado la
acertada expresion de benévolas “dictaduras de masas” (Lenin) para designar ese fenéme-
no. jTranquilizad a las masas! Todo ello es visible en LudeTube y en Web 2.0, Game 3.0. Las
nuevas economias se fundamentan en el acceso puiblico a productos de la mente humana.
Unavez en la practica, la teoria yuxtapone juegos estructurales de consiliencia, o unién de
conocimientos, en una panic room de control del caos.
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Objetivo 4: Countdown OK!

Como explican Michael Hardt y Toni Negri en Empire (2000), los imperios de ficcién y los
histoéricos materializan su poder de comunicacién y disolucion mediante unas ingentes
cantidades de trabajo inmaterial. El epigrafe esta tomado de la intérprete italiana de can-
cion protesta Ani di Franco. Al centrarnos en los efectos de los objetos de juguete futiles,
podemos cambiarlo a: Every TOY is a weapon, if you hold it right! [[Todo JUGUETE es un arma
si lo agarras bien!] es parte de la letra de un tema de Ani di Franco, aunque la cancién
original habla de “herramienta” (tool) en vez de juguete (toy). En su actividad cotidiana
(p- 18), el Marqués de Sade controlaba el nimero de palabras por él escritas, contando las
lineas de sus escritos, clasificando los escasos acontecimientos que tuvieron lugar en la
carcel mientras estuvo prisionero. Sus no muy leidas cartas de prision (1777) contienen un
tosco juego de limitaciones SM, llamativamente cercano a los juegos de poesia patafisica.
Y, aunque la explicaciéon mas facil seria la de una simple actitud sado-masoquista, Sacher
Masov de parte del autor, la mas apropiada es la de la parametrizacion de elementos se-
minales de la naturaleza humana, insertos en principios lidicos vitales como la lectura o
el conteo compulsivo, como una practica de resistencia frente a un orden social estableci-
do. Willkommen, bienvenue, welcome, bienvenido a la Ouvroir Ludic Potentielle! OU/LU/PO!
Dentro de este espacio protegido que atin no es, los Objetivos de Juguetes de interés son
juguetes tedricos conceptuales, como sexis androides flautistas mecdnicos, escritores
automaticos o Wunderbdumchens popcodificado. El ultimo ejemplo mencionado describe
formas de identificacién de las diversas ondas etéreas para el desarrollo de conceptos de
activismoy de juegos en paseos a pie y carreras de coches de warchalking negativo por el es-
pacio urbano. Tanto el movimiento como los paseos se estilizan por medio de intervencio-
nes politicas situacionistas. Su objetivo era una sociedad ltdica en un entorno arquitecto-
nico neobabilénico. En contraste con aquellas ideas utdpicas de la década de los cincuen-
ta, los juegos situados y de transito tienen hoy lugar en la banlieue parisina. El Pathosformel
(1929) de Aby Warburg, con una ninfa moviente como icono de cuerpo en movimiento, es
facilmente apreciable en El nacimiento de Venus (1484) de Boticelli. Vestida con favorecedo-
ras ropas, se desliza por las ondas marinas. En los juegos de realidad alternos que tienen
lugar en mundos inducidos de ondas etéreas, las ninfas llevan Bijoux de identificadores
de radiofrecuencia (RFID) subcutdneos activables exclusivamente mediante otras ondas
electromagnéticas. Las ninfas son atraidas hacia la novedosa prision transportable de las
obsesiones del juguete. Un objeto mnemosina de placer generador de espacio no por me-
dios arquitecténicos, sino mediante la lectura poética de ondas omnipresentes dentro del
universo urbano. (Ilustracion 4: 66)

Objetivo xxxxx: Objetos-Onda

Inspirandose en consolas de juegos y palancas, Ludic Society ha desarrollado una serie de
nuevas maquinas célibataires y objetos neopatafisicos. Su lanzamiento vino precedido de
una serie de objetos PCB (Printed Circuit Board, Placa de Circuito Impreso) chindogus, 2005
a 2006. Unas obras-garaje completadas con actualizaciones del entorno Wunderbdumchen
presentadas en la primavera de 2007, tras lo que se procedi6 al implante subcutdneo de un
bijoux RFID en el espacio de una galeria en Plymouth, Reino Unido, como afirmacién ac-
tivista, seguido de varios paseos y wardriving, guiados mediante mapas satélite como per-
formances sobre la Dérive y el Détournement. La mentira tecnolégica se consumo gracias ala
aplicacion de normas cabalisticas sobre nimeros RFID detectados. En el invierno de 2007,
consolas de juegos firmware flasheadas para paseos urbanos se conectaron a herramientas
Blitz customizadas en Noruega. Intervenciones publicas tuvieron lugar en paralelo a obras
de game fashion que culminaron en objetos de juguete futiles. Con ello, lo que hasta la fe-
cha era una cultura inmaterial, se convirtié en una cultura omnipresente realizada a base
de smartifacts, blogjects, spimes. Un universo material rematerializado de objetos inteligen-
tes que anhela su opuesto radical: Tous les enfants parlent a leurs joujoux! (Ilustracion s: 66)
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Epilogo: Joujou de Ia Vie, objetos de maravilla y deseo como tradicion LUD/D/IC oculta
En su Morale du Joujou o “Moral del juguete”, Charles Baudelaire habla de una cdmara de
juguete en la que una dama vestida de terciopelo y pieles le introdujo, al tiempo que le
decia: “me gustaria darle a este chico algo que haga que me recuerde”.

Para centrarnos en la importancia de los sistemas paralelos de intercambio de obje-
tos, de deseos, podemos interpretar ahora la segunda /D/ en Lud/d/ics como una ortogra-
fia paralela de Ludics en tanto que disciplina; del objeto como sistema de intercambio en
lugar de como un puramente abstracto lenguaje precursor. El objeto de la Wunderkammer
constituye el artefacto perfecto para el papel del objeto en relacion con la epistemologia
y la filosofia dirigida por artefactos. Asi, tenemos el poliedro del siglo XVII (Nuremberg):
nueve esferas con una imprimacién de marfil, una dentro de la otra, de sélo cinco centi-
metros. Evidentemente, se trata de un objeto alusivo al orden césmico, al macrocosmos
en el sentido platonico. Platon plantea un dialogo acerca de algo indiferente al Demiurgo,
creador del cosmos como forma perfecta. Centrandonos en el poliedro, podriamos tener
a toda a una serie de eruditos coetdneos del periodo de la Wunderkammer decodificando
esa historia. En Eupalinos ou larchitecte (1923) Paul Valéry reflexiona sobre esa narracion en
los tiempos modernos, sobre esos metaféricos “objetos fuitiles” portadores de cuestiones
existenciales. (Tlustracion 6: 66)

En relacién con la tesis de las funciones de camuflaje de los objetos fitiles, tal como la
defiende la Ludic Society, desvelaremos el objeto de la Wunderkammer como juguete filosé-
fico, aunque éste tiltimo ha sido introducido en forma diferente en la teoria de lamaquinay
la historia del arte. Esos objetos para jugadores eruditos aparecen en trucos de magia avan-
zados y en formas cultas de entretenimiento en el Barroco y el Rococo, siendo espléndida-
mente descritos por Barbara Stafford (Devices of Wonder 1999). Pero los juguetes filoséficos,
que amenudo revistieron la forma de novedosos juguetes 6pticos concebidos para desafiar
la percepcion humana y abrir el mundo de la ilusion, tuvieron precursores, versiones beta
de juguetes discursivos. Poco a poco, el aparato éptico ilusionista fue abriéndose paso des-
de el universo expositivo hacia el moderno parque de atracciones. Mas tarde, el juguete,
considerablemente mds costoso, de la Wunderkammer recibi6 la consideracion de arte popu-
lar, aunque de alta calidad artesanal. Se trataba de unos juguetes perfectamente futiles en
la medida que no generaban ningun tipo de ilusién 6ptica. Los Wunders se introdujeron en
el siglo XVII como precursores del periodo de la [lustracion en discursos avanzados entre
grupos de afinidad, que en su tiempo solian estar vinculados por sangre. Los Babenberger,
asi como los Thurn und Thaxis, fueron los auténticos introductores del servicio de correos.
Ellos y otros miembros de lanobleza se intercambiaron objetos preciosos con el objetivo de
incentivar el discurso. El fruto de dicho intercambio — no de cartas, sino de objetos — fue el
desarrollo de un sistema de comunicacion alternativo. Es posible acceder ala reverberacion
de esas huellas en el Schloss Ambras de Innsbruck, en donde el Archiduque Fernando Il del
Tirol fundé una impresionante colecciéon de arte y Wunderkammer, cuyo contenido acabé
enviandose a Viena en donde constituyd la base del Museo Imperial Kunsthistorisches. Sin
embargo, el significado de esos objetos-maravilla se desvanecio, de hecho, con su traslado.
La coleccion original de esos elaborados y prestigiosos objetos de deseo era el fruto de una
interaccion social entre aristocratas. Por ello, su intencién original no era el desarrollo pre-
vio de una sistema portador paracomunicacional alternativo, sino la fijacién de un alfabeto
de relaciones sociales escritas con los medios de la futilidad. Su motivacién podria haber
sido el repudio generalizado por parte de esos aristocratas de una informacién facilmente
descodificable y accesible. De esa forma, los objetos de la Wunderkammer habian sido, en
otro tiempo, cosas vivientes, objetos de recuerdo para los ricos y no para los pobres: “A pro-
pos du joujou du pauvre, j'ai vu quelque chose de plus simple encore, mais de plus triste que le joujou a un
sou, —c’est le joujou vivant”. (Ilustracién 7: 73)

Como espejo en el que se reflejaba la totalidad del mundo conocido, el arte histérico
y la Wunderkammer de los siglos XVIy XVII incluyeron, entre sus colecciones de diversos ob-
jetos naturales, artefactos y antigtiedades, algunos asombrosos ejemplos de cornamentas
parcialmente cubiertas por un arbol. El mas famoso de esos especimenes es el de 22 pun-
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tas de Schloss Ambras, cuya apariencia recuerda la de un cuerno postal. Un doble cuerno
que indicaria la presencia de un sistema que Pynchon denominé W.A.S.T.E. y que designa
el funcionamiento de un sistema postal personalizado y secreto sobre el que Pynchon ha-
blaria después en un comentario sobre la ficcién: “lo que yo quiero es escribir y compilar,
en primer lugar, una enorme biblioteca sobre el correo [en su doble acepcion, de cartay de
persona que la entrega], todas las instituciones postales, las técnicas y convenciones de la
telecomunicacion, las diversas redes y periodos de la telecomunicacion a través de la his-
toria; pero la propia «biblioteca» y la «historia» no son sino «postas», lugares de pasaje o de
relevo entre otros, entre estados, momentos o efectos de resistencia asi como representa-
ciones particulares, secuencias cada vez mas estrechas, proporcionalmente mds breves de
la Gran Red Telematica, la conexién mundial”. Los aristOcratas se entendian entre ellos en
el sentido de no creer que los objetos que intercambiaban entre si fueran realmente, por
poner un ejemplo, el cuerno de un unicornio. Pero si tenian muy claro que el intercambio
de tales maravillas suponia una invitacién a unirse a una sociedad de investigacion y a
una estrategia retorica. Unos dones codificados que, en dltima instancia, se centraron en
el establecimiento de un poder politico muy concreto. La respuesta a un don de ese tipo
tuvo continuidad en la forma de otro artefacto que a menudo fue clasificado como objeto
natural. Poco a poco, surgi6 una clasificacion de objetos, desarrollandose una sintaxis de
discurso del objeto. El término juguete puede todavia emplearse para ellos, y la relacién
con la accion del jugar es, ante todo, un juego de inteligencia social. (Ilustracién 8: 73)
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Las habitaciones chinas o, ;qué es eso del
ludocapitalismo?
Julian Dibbell, escritor, Chicago

1. Hay en China una habitacién: una habitacion grande; un espacio antes dedicado a la
produccion fabril y hoy repleto de ordenadores en red hasta alcanzar, quizas, un total de
cincuenta, ante cuyas pantallas se sientan unos hombres jovenes, seiialando, cliquean-
do, pulsando las teclas... ganandose la vida.

Se les paga por jugar a un juego de rol online de multijugador masivo, el World of
Warcraft, y a ello se dedican sin interrupcion. En turnos diarios de doce horas, conducen a
sus personajes por el complejo universo de fantasia de WoW, matando monstruos, reco-
giendo monedas de oro y armas magicas de sus cadaveres y vendiendo las armas a otros
jugadores por mas monedas de oro todavia. Unas monedas de oro que, junto a los puntos
acumulados por la experiencia de sus personajes, constituyen el fruto del trabajo de esos
jovenes, por el que reciben unos 30 yuanes al dia, es decir, mas o menos 25 centavos de
ddlar, y que sus jefes venderan luego por el doble o mas a una serie de minoristas online
que, a su vez, se encargaran de comercializarlo entre los consumidores finales: jugadores
de World of Warcraft de Norteamérica y Europa, a quienes no les importa pagar dinero de
verdad a cambio de medios para progresar en el juego. Por lo general, estos jugadores
saben tan poco de las condiciones industriales en las que se produce su objeto de deseo
como el cliente de Nike, pero con una diferencia: es posible que, en un momento u otro,
el camino del jugador-comprador occidental acabe cruzandose con el del jugador-traba-
jador chino dentro del colorista y brillante universo del juego y hasta que intercambie
unas cuantas palabras — amistosas o no — con él, sabiendo o no que su interlocutor esta
sentado en una gran sala fabril al otro lado del mundo.

Una estancia que he visto con mis propios ojos y que se encuentra en la segunda
planta de un anodino edificio industrial de un distrito comercial de Jinhua, una ciudad
de tamafo medio que visité en 2006. No se trata, ni mucho menos, del tinico espacio de-
dicado a esta actividad que existe en China. Bien al contrario; segtin mis informaciones,
hay en todo el pais unas cien mil de lo que se conoce como gold farms y cuyo mercado reci-
be el nombre de RMT, iniciales inglesas de real-money trade, o comercio con dinero real.

Un comercio, ese del RMT, que existe en casi todos los entretenimientos multijuga-
dor masivos online o MMO, que van del World of Warcraft con sus diez millones de juga-
dores, a éxitos de segunda fila como Lineage o Final Fantasy, y a una serie de minoritarios
juegos de culto o exclusivos, como EVE, Iron Realms y A Tale in the Desert, todos los cuales
ofrecen una combinacién de entretenimiento fantastico e interacciéon social y cuyo poder
de atraccién entre sus entusiastas roza la adiccion. Se estima que unos 30 millones de
personas se entretienen con ese tipo de juegos en todo el mundo. Sus fabricantes obtie-
nen la mayor parte de sus ingresos de las tarifas de suscripcién y en muchisima menor
medida del RMT, que en su mayor parte consiste en transacciones comerciales entre dos
clientes; ademas, en casi todos los MMO se violan, de hecho, las normas. Atn asi, se en-
cuentran en pleno florecimiento. Segtin los ultimos calculos, la suma de dinero real de-
dicado a la adquisicion de productos virtuales equivale hoy a los ingresos totales de los
propios MMO, llegando a unos dos millardos de délares estadounidenses.

Una cifra que, incluso si la analizamos desde una perspectiva econométrica mas ri-
gurosa, subestimaria hasta, por un orden de magnitud, la riqueza total que generan las
economias virtuales. Después de todo, por cada moneda de oro o sable magico que se res-
cata de esta barbarie repleta de monstruos de estos juegos y se cambia por dinero contan-
te y sonante, son muchisimas mas las personas que limitan sus transacciones a objetos
dentro del juego o que no efectian ningun tipo de intercambio. Un jugador de World of
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Warcraft cuyo personaje ha perdido una tarde vagando por los campos virtuales en busca
deraras y poderosas hierbas puede acabar optando, al final de lanoche, por vender el pro-
ducto de su recoleccién a otros jugadores por unas cuantas monedas de oro, o utilizar las
hierbas é] mismo para fabricar poderosas pociones magicas para su uso en un proximo
encuentro con el dragén que aspira a liquidar. Sea como fuere, un economista familiari-
zado con los mercados de RMT no tendra ninguna dificultad en determinar el valor, en
dinero real, del producto de la cosecha de hierbas. Es mds, ante una cantidad suficiente
de puntos de datos comparables, ese economista podra incluso poner nimeros al valor
acumulado de todos los productos introducidos, de esa forma, en la economia virtual de
World of Warcraft en un ejercicio anual dado. En otras palabras: estara en condiciones de
calcular el producto interior bruto del juego.

En 2001, el economista Edward Castronova publicé precisamente ese tipo de estima-
ciones con relacion a EverQuest, por entonces el MMO mas popular. Segun sus célculos, el
PIB de EverQuest ascendié a 135 millones de ddlares estadounidenses. Tras modernizar y
ampliar el ambito de aplicacion de sus métodos, Castronova determiné que el PIB aplica-
ble al conjunto de todas las economias virtuales excedia los 28 millardos de do6lares USA,
una cifra comparable al producto interior bruto de Lituania o Sri Lanka.

La mayor parte de esa riqueza es producto de las aportaciones de jugadores no re-
munerados del juego mismo y, naturalmente, no responde a los habituales métodos de
produccién de la modernidad econémica tradicional. Sin embargo, después de tres afios
jugando continua, y a veces obsesivamente, al World of Warcraft, estoy ya totalmente fa-
miliarizado con la forma en la que las cosas funcionan a este lado del PIB virtual. Es
precisamente como funciona el otro lado lo que queria ver en mi viaje a China, adonde
marché con el deseo de llegar a comprender cudl es exactamente la linea que separaa un
jugador-trabajador de otro como yo.

Sigo esperando.

2. Hay otra habitacion que no sabemos si esta, o no, también en China; lo que si sabemos
es que en ella se habla, de una forma u otra, bastante en chino. La habitacién la ocupa una
sola persona que tiene a su disposicion papel, Iapices y un enorme libro de referencia. La
puerta esta cerrada pero, de tanto en tanto, alguien desliza una hoja de papel bajo ella con
mensajes escritos en caracteres chinos. La persona en la habitacion ni lee ni comprende
una palabra de chino, pero su libro de referencia contiene un elaborado conjunto de nor-
mas para responder a cualquier mensaje que llegue. Tal es la sofisticacién y amplitud de
esas normas que basta echar una mirada a los caracteres chinos de los mensajes y repro-
ducir después larespuesta dictada por el libro para convencer a cualquier chino-hablante
de que al otrolado de la puerta hay una persona que se expresa en chino con tanta fluidez
como él mismo y que podria mantener cualquier conversacion en esa lengua.

Aunque existen similitudes (unas evidentes, otras no tanto) entre esta estancia
china y la que visité en 2006 en Jinhua, hay una diferencia fundamental: la habitacién
que ahora nos ocupa nunca ha existido sino como un ejercicio intelectual. Se trata del
concepto central de una argumentacion ideada por el filésofo John Searle y que fue publi-
cada por vez primera en 1980. Ampliamente debatida y en la actualidad conocida como
el argumento de la Habitacién China, se trata de la respuesta de Searle a la primera y de,
alguna manera, versiéon mas conocida del experimento conocido por el nombre de test
de Turing.

El test de Turing fue concebido por el pionero tedrico de la computacién Alan Turing
como alternativa para replantearse — a finales de la década de los cuarenta — la ya por
entonces inabordable cuestion de si las maquinas digitales eran capaces de pensar o si
alcanzarian algun dia esa posibilidad. Un interrogante que, en un audaz golpe de efecto,
Turing elimino por completo sustituyéndolo por una especie de juego social consistente
en tomar una computadora programada para lo que hoy se denominaria lenguaje natural
de proceso, instalarla en una habitacién con un ser humano lo suficientemente inteligen-
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te y colocar a un “juez” humano en una estancia contigua conectada a la primera a través
de una linea de teletipo, permitiendo después al juez enfrascarse en una serie abierta de
intercambios tanto con el humano como con la computadora. Si, en mas de la mitad de
los casos el juez se mostrara incapaz de adivinar quién dice qué, si la maquina o la per-
sona, la maquina habria ganado la prueba demostrando, sin entrar en si tiene o no algo
parecido a un alma, que, a efectos practicos, piensa tanto como lo que suele exigirse al
humano medio.

Puede que, como ocurre con tantos juegos retdricos, el test de Turing no sea mas que
un truco barato; pero lo que estd claro es que ha demostrado su eficacia, sobreviviendo
sin problemas durante afios contra toda una bateria de objeciones metafisicas y feno-
menoldgicas. Pero si hay una contra-argumentacioén que ha demostrado su fuerza, y es
la de Searle, cuyo éxito se deberia, en gran parte, a que recurre exactamente a la misma
estrategia retorica que tan buenos resultados dio a Turing pero para darle la vuelta por
completo.

Searle arranca del mismo punto que Turing, aceptando la asuncién de que, algtin
dia, acabara escribiéndose una pieza de software que sea capaz de entablar una comuni-
cacién verbal coherente con individuos inteligentes. Sin embargo, en lugar de visualizar
ese software codificado en un ordenador, Searle lo imagina escrito en un libro: ese vo-
lumen de referencia al que el habitante de la Habitacién China recurre como guia para
sus comunicaciones con los hablantes de chino del otro lado de la puerta, para quienes
el resultado serd el mismo que para el juez del aclamado test de Turing, es decir, una
conversacion perfectamente convincente. Pero no es el punto de vista de este tiltimo lo
que interesa a Searle, mas pendiente de la persona confinada en la habitacién. ;Podre-
mos afirmar que ese procesador humano de lenguaje natural es capaz de comprender el
lenguaje que procesa? Y, si ese individuo con sus sentidos claramente alerta no alcanza,
ni de lejos, a comprender el significado de esa corriente de caracteres chinos procesados,
;podra un procesador digital acercarse algo mas? Para Searle y para quienes apoyan su
argumentacion la respuesta es clara y tajante: no.

Por otro lado, para quienes no comparten su visién — y el niumero de cientificos cog-
nitivos, investigadores informaticos, teéricos de sistemas y demas profesionales que
han combatido la posicién de Searle alo largo de los afios es hoy legién —la respuesta es,
en el fondo, igualmente clara: ja quién le importa que la persona encerrada en la Habi-
tacion China entienda o no? Si la habitacion en su totalidad, incluyendo no ya sélo a su
ocupante, sino también el libro de normas que utiliza para trabajar, es capaz de ofrecer un
lenguaje chino tan fluido como el de cualquier hablante humano, ;por qué intentar cen-
trarse exclusivamente en un elemento de la maquinaria de la habitacién? ;Nos pregunta-
mos, acaso, si hay una sola neurona en el cerebro de un chino-hablante que comprenda,
por si misma, el idioma que contribuye a expresar?

3. Pero dejemos por el momento todas esas preguntas a un lado y concentrémonos en
una que me sorprende, hasta cierto punto, que nadie, al menos en apariencia, hayajamas
planteado en relacién con Searle y su experimento mental: jqué es, para empezar, exacta-
mente lo que esa persona hace dentro de la Habitacion China? ;Qué es lo que le impulsa a
estar ahiy allevar a cabo las tareas que de él se esperan?

Podriamos proponer varias respuestas. El habitante de la Habitacién China podria
ser un investigador personal interesado en el resultado del experimento; o podria ser un
funcionario a sueldo que realiza el trabajo a cambio de su sustento, sin mds. Pero hay una
tercera posibilidad que, en mis reflexiones mas recientes sobre el asunto, me resulta cada
vez mas plausible: ;y silo hace para divertirse?

Soy consciente de que el lector encontrara esa respuesta dificil de creer, pero si hu-
biera pasado tanto tiempo como yo inmerso en juegos como World of Warcraft, se daria
cuenta de que la experiencia de gestionar la Habitaciéon China no difiere demasiado de
ese tipo de entretenimiento. Aunque se vistan con ropas de fantasia y aventura, en el
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fondo los MMO no son mas que unos complejisimos, si bien muy mecanicos, sistemas
de inputs, tablas lookup y outputs; en ese sentido, no se diferenciaran demasiado de los de
cualquier otro programa informdtico, pero si lo hacen al situar un actor humano en la
posicion de gestionar el flujo de datos hacia y a través de las tablas lookup.

(Podria ser que el conjunto de reglas de la Habitacién China se hubiera diseniado
para que su habitante lo viviera como un juego y para que sus “usuarios” —los chino-ha-
blantes actuando con esas reglas desde fuera — lo vieran mientras tanto como una con-
versaciéon coherente y, por tanto, como algo productivo? ;Por qué no? La genialidad, y la
utilidad tanto del escenario de Turing como del de Searle radica en la indiferencia que
ambos comparten por cualquiera de las tecnologias informaticas existentes, centrando-
se, en lugar de ello, en los limites tedricos de la computaciéon como el mismo Turing se
habia encargado de formular hacia ya mucho tiempo, arrojando luz, no sobre las com-
putadoras tal como las conocemos hoy, sino sobre la computadora como él mismo axio-
maticamente la describié en un primer momento: como una “maquina universal”, un
sistema capaz de representar en cédigos el funcionamiento de cualquier otro sistema,
fisico o 16gico, conocible o imaginable. En particular, lo que el test de Turing y la Habita-
cion China ponen de manifiesto son las implicaciones del corolario mas inquietante de
aquel axioma: que las computadoras pueden, en principio, reproducir el funcionamiento
del cerebro humano.

Pero otros corolarios merecen también nuestra atencién. Uno de ellos es que la exis-
tencia de dos sistemas simulados en una maquina Turing permite la existencia de un
tercer programa que recodificara los outputs de uno como inputs dotados de pleno signi-
ficado para el otro, y viceversa. Pensemos en la Biblioteca de Babel (El jardin de senderos que
se bifurcan, 1941) de Borges, que contiene cualquier volumen posible susceptible de com-
ponerse con las letras del alfabeto, y en la que no hay dos libros del que un tercer libro o
conjunto de libros, un lexicén, no pueda ser una perfecta traduccion. El principio es muy
parecido, y la conclusion hacia la que nos lleva es la de que cualquier proceso productivo
— es decir, cualquier trabajo — susceptible de plasmarse como programa informatico que
requiera input humano podra también, tedricamente, disefiarse para admitir ese input a
través de un programa al que los humanos quieran jugar.

Una proposicion no tan estrictamente tedrica. Tras reflexionar sobre la naturaleza
repetitiva, laboriosa, de los MMO, el estudioso de los juegos Nicholas Yee propuso, me-
dio en serio, medio en broma, que la actual practica tan extendida entre los radiélogos
occidentales de transmitir rayos X digitalizados a la India para que ahi se analicen a bajo
coste y los resultados se reciban al dia siguiente, podria reemplazarse por un método
mds economico incluso: el disefio de un MMO de ciencia ficcién en el que la formacién
en una capacidad determinada, como, por ejemplo,el “reconocimiento de patrones”, exi-
giria hacer clic en anomalias presentes en rayos X reales remitidos a los jugadores para
su analisis. O pensemos en Google Image Labeler, un sencillo juego bastante adictivo que
anima a los jugadores a etiquetar imagenes con unos sencillos calificativos (por ejemplo,
parauna foto de Christina Aguilera: “rubia”, “mujer”, “cantante”), convirtiendo suimpro-
ductiva actividad Iidica en lo que, para los propdsitos de Google, podria convertirse en un
trabajo de lo mas rentable.

Por triviales que esos ejemplos nos parezcan, apuntan a algo muy cierto: tanto en
sus periferias como en su centro, la economia mundial parece estar adquiriendo con-
ciencia de algo muy interesante: que el juego puede ser productivo y que los entornos
digitales pueden resultar especialmente eficaces a la hora de canalizar el juego hacia la
productividad.

En otras partes he razonado que ese modo emergente de produccion que he dado en
llamar ludocapitalismo, constituye una tendencia de proporciones potencialmente colo-
sales. Y no soy el inico; en un reciente e impecablemente razonado libro titulado Hacking
Capitalism, el erudito marxista de la cultura Johan S6derberg refuerza intelectualmente
un argumento que durante mucho tiempo se propagé por los margenes del movimiento
del software libre y de co6digo abierto (FLOSS), y que sostiene que el misterio econémico
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que impulsa a los practicantes del FLOSS a ofrecer voluntariamente sus esfuerzos para el
desarrollo de Linux, Apache y otros programas productivos no es, en realidad, tal mis-
terio. En otras palabras, no lo harian por altruismo, por compromiso politico o por cual-
quiera de las otras explicaciones forzadas que apuntan los analistas, sino por un sentido
de la diversion bastante complejo. La auténtica pulsion de su productividad econémica
es el juego y, como Soderberg afirma, si tenemos suerte, las dindmicas productivas de
FOSS acabaran impregnando la economia hasta llevarnos a un momento en el que el jue-
go serd nuestro motor y nuestra liberacién. No es que Soderberg no haya sido capaz de
reconocer las diversas formas en las que, antes de la expansion de las tecnologias digi-
tales, el capitalismo habia empezado a escudrinar las posibilidades de explotaciéon de
las energias del juego, pero confia en que, adecuadamente impregnada del poder de la
produccion, esa “pulsion estética del juego” (que celebraba el pensamiento politico de
Friedrich Schiller de finales del siglo XVIII) acabara demostrando su resistencia a la 16gi-
ca alienante del capitalismo.

Por lo que a mi respecta, no estoy tan seguro. No quiero decir con ello que vea la na-
turaleza del ludocapitalismo con mas claridad que Soderberg. Al contrario: llevo ya cinco
anos reflexionando sobre el problema y cada dia que pasa estoy menos seguro de que esa
auténtica naturaleza pueda determinarse algtin dia.

Imagino que esa es la razén por la que me aferré a la idea de la revision del jugador
de la Habitacion China en el momento mismo en que se me ocurrio, y llevo enfrascado
en ella desde entonces, como un sabueso con un hueso. Al final, el argumento de Searle
fracasa espectacularmente — como el de Turing — a la hora de demostrar o refutar la pro-
posicion de que las maquinas son capaces de pensar; pero lo que los dos argumentos si
logran con éxito es agudizar nuestro sentido acerca del posible significado de esa propo-
sicién en nuestra forma de relacionarnos con nuestras maquinas y en como lo hacemos
con el propio pensamiento. Supongo que esperaba que mi revisualizacién de la Habita-
cién China como un motor universal para la conversion de las energias del juego en una
fuerza de produccién me serfa igualmente ttil. No aspiraba a demostrar o a refutar que
las maquinas digitales acaben algtin dia vinculando el conjunto de la produccién econd-
mica a una serie de fuerzas motrices de origen exclusivamente ltidico, ni era tampoco mi
deseo probar que eso representaria la suprema subyugacion del juego a las exigencias
racionalizadoras del capitalismo, o lo contrario. No pretendia tampoco comprobar cémo
acabarian resolviéndose las posibilidades inherentes a las contradicciones del ludocapi-
talismo. Sélo esperaba que me proporcionara una mejor visiéon de cudles son, de verdad,
esas posibilidades.

Sigo esperando...
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Wolfgang Fiel, Recombinant
Playground, 2002

La verdad de volver a empezar

Wolfgang Fiel, arquitecto e investigador independiente, Viena / Plymouth

Me gustaria, para comenzar, poner al lector en antecedentes sobre el contexto de mi in-
vestigacion general, titulada “Urbanismo disipativo”, que remite al trabajo de Ilya Pri-
gogine e Isabelle Stengers, y que tiene como principal motivacién encontrar una meto-
dologia especifica para la transferencia, el mapeado y el subsiguiente reensamblaje de
instancias oscurecidas y ocultas dentro del proceso de la apropiacién espacial urbana
y colectiva. Para una descripcién suficiente de esos fugaces escenarios liminales, hay
un “instrumento” que no permite el modelado y la transformacion dindmicos del “tex-
to invisible” en formas apropiadas de representacion instantanea y de su consiguiente
feedback interpretativo. Tanto los datos adquiridos como sus expresiones fisicas perma-
necen indisolublemente ligados al dominio virtual en tanto que idea. La depuracion de
nuestras sensibilidades intuitivas y performaticas convierte ese “eclipse de lo inmate-
rial” en un proceso de extraccion del proyecto a través de una practica experimental de
relevancia empirica y epistemolégica.

En el caso del proceso de apropiacién espacial, no tengo como proposito la introduc-
cién de ninguna suerte de instancia que venga connotada por vocablos como “sociedad”,
“cultura”, “estructura”, “campos” o “individuos”, todos ellos alusivos a la categoria, de
alguna manera tradicional, de lo “social”, sino apuntar a aquellos que intervienen desde
una naturaleza distintivamente activa. “La accién debe continuar siendo una sorpresa,
una mediacién, un acontecimiento. Es por ello por lo que deberiamos comenzar, de nue-
vo aqui, no, como normalmente hariamos, por la “determinacién de la accién por la so-
ciedad”, por las “capacidades calculativas de los individuos” o por el “poder de lo incons-
ciente”, sino mas bien por la infra-determinacion de la accién, por las incertidumbres y
controversias acerca de quién y qué actuia cuando “nosotros” lo hacemos, sin que haya,
por supuesto, forma de determinar si esa fuente de incertidumbre reside en el analista o
en el actor (Latour 2005: 45).

Al introducir la idea de sorpresa/mediacién, lo que intento es extrapolar el signifi-
cado de “acontecimiento” mds alla de su significado de renovacién de una “politica del
gesto” (Agamben 1996) al dominio de una contestacién sostenida de formas existentes
deinstancia espacial y micropolitica y de su potencial reensamblaje; una innovacién que
solo puede comenzar tras una excepcional (aunque invariablemente efimera) ruptura
con el status quo, pues ahi debera darse un intervalo, no importa lo breve que sea, mo-
mento o limen, “[...] por el que el pasado queda momentaneamente negado, suspendido
o derogado sin que el futuro haya comenzado todavia: un instante de pura potencialidad
en donde todo quedaria, por asi decirlo, en tembloroso equilibrio” (Turner 1982: 44).

Van Gennep (1960) recurri6 al término latino “limen”, “umbral”, para designar el
momento de “transicién entre” que poseeria una connotacion negativa en la medida en
que ha dejado de expresar una condicién positiva pasada sin articular aiin una condicién
positiva futura. Con todo, esa suspendida condicién “entre” puede alcanzar una connota-
cién considerablemente mas positiva sila contraponemos a la posibilidad de convertirse
en “tunel” en aquellos casos en que lo “liminal” se torna “cunicular”.

Es precisamente esarelacion entre el acontecimiento y sumanifestacion psicolégica
y fisica como “espacio de liminalidad” lo que nos ocupa aqui en relacién con un proceso
que he decidido denominar “construccién de ecologias recombinantes”. En su influyente
libro From Ritual to Theatre que lleva el elocuente subtitulo de The Human Seriousness of Play
[La seriedad humana del juego], Victor Turner propone la siguiente definicion: “La limi-
nalidad puede implicar una compleja secuencia de episodios en espacio-tiempo sagrado,
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y podria incluir también acontecimientos subversivos y lidicos. En otras palabras, en la
liminalidad, las personas ‘juegan’ con los elementos de lo familiar desfamiliarizandolos.
Lanovedad surge de combinaciones de elementos familiares nunca antes vistas” (Turner
1982: 27).

Unos parrafos después, prosigue: “Pero para mi, es el analisis desglosado en fac-
tores de la cultura y su recombinacién libre o «ltidica» en todos y cada uno de los patro-
nes posibles, por insélitos que estos sean, lo que encarna la esencia de la liminalidad, la
liminalidad por excelencia, algo que comprobaremos al estudiar transculturalmente y
transtemporalmente las fases liminales. Con la aparicion de reglas implicitas suscepti-
bles de limitar las posibles combinaciones de factores a ciertos patrones, disefios o con-
figuraciones convencionales, creo que constatamos la intrusién de una estructura social
normativa en lo que, en potencia y en principio, configura una regién libre y experimen-
tal de la cultura, una regién en la que es posible introducir, no sélo elementos nuevos,
sino también nuevas reglas combinatorias con mucha mayor facilidad que en el caso del
lenguaje” (Turner 1982: 28-29).

Un énfasis en la libertad de experimentacion al margen de la primacia del lenguaje
que Isabelle Stengers (2002) ha denominado “conciencia emergente frente a las ecologias
de la practica”. En consecuencia, la necesidad de la ciencia y la tecnologia se dirigiran
a atender las conexiones no verbales con el objetivo de considerar seriamente las rela-
ciones entre humanos y no humanos. En sintonia con esa afirmacién, Latour (2005 a)
identifica las propias bases de una “sociologia de las asociaciones” con su capacidad para
conciliar “vinculos sociales” tradicionales y cosas, afectando a nuestra propia concep-
cioén de ciencia, nuestra comprension de lo que son los datos y nuestra concepcién de la
objetividad. “Durante demasiado tiempo, los objetos han sido erroneamente retratados
tal cual, algo injusto para ellos, injusto para la ciencia, injusto para la objetividad, injus-
to para la experiencia, ya que son mucho mads interesantes, abigarrados, inciertos, com-
plicados, transcendentales, heterogéneos, arriesgados, histéricos, locales, materiales e
interconectados que la patética versién que durante demasiado tiempo han ofrecido los
filésofos. Ni las piedras estan ahi para que les demos patadas, ni las mesas para que las
golpeemos. “;Los hechos son hechos son hechos”? Lo son, pero son, ademas, muchisi-
mas otras cosas” (Latour 2005 b: 14-41). Ya en el libro antes mencionado, Turner establecia
una distincion entre lo “liminal” y lo “liminoide” que reafirmala idea de un “ensamblaje
de cosas”. Para él, es el dominio de las innovaciones técnicas como productos de ideas lo
que se denomina lo “[...] “liminoide” (un “-oide” derivado del griego “-eidos”: configura-
cion, forma, y que significa “como algo, parecido a”; 1o “liminoide” se parece alo “liminal”
sin seridéntico a ello)” (Turner 1982: 32-33). Mas aun, todos los actos y simbolos liminales
son de obligacién, mientras que lo liminoide, en oposicién al rito obligatorio, se pone en
juego al margen del trabajo y es, por tanto, opcional. “Lo liminoide se asemeja mas a una
mercancia — a menudo es, de hecho, una mercancia que escogemos y pagamos — que lo
liminal, que suscita lealtad y se ve inmersa en la condicién de miembro o en la deseada
condicién de miembro de un importante grupo corporativo. Se trabaja en lo liminal, se
juega con lo liminoide” (Turner 1982: 53-55).

Sin embargo, como afirmaba antes, la depuracién de nuestras sensibilidades per-
formaticas en el proceso de extraccion del proyecto entrafia importantes consecuencias
epistemolégicas. Continuando con la definicién de Turner, el mejor exponente de lo li-
minal como “ludergia del juego y trabajo” es el que él consideraba que emergeria espon-
taneamente y sin previo aviso: es decir, un “flujo” que no parece que precise de metas o
recompensas fuera de si mismo.

(1) “La experiencia de fundir accion y consciencia: no hay dualismo en “flujo”;
mientras que un actor puede ser consciente de lo que hace, no serd nunca consciente de
que es consciente. Silo fuera, se produciria una ruptura ritmica conductual o cognitiva.
La autoconciencia le haria tropezar. Percibido desde “fuera”, el “flujo” se convierte en no
“flujo” o en anti “flujo”. El placer da paso al problema, a la preocupacién, al nerviosismo.
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(2) Una fusion de accién y consciencia posibilitada por un centro de atencién so-
bre unos campos de estimulo limitados. La consciencia debe encauzarse, intensificarse,
enfocarse sobre un punto de atencién limitado. “Hay que abandonar pasado y futuro”,
so6lo el ahora importa. [...] Lo que cuenta es la intensificacién, algo que en los juegos se
realiza por medio de unas normas formales y por medios de indole motivacional como
la competitividad. Unas reglas del juego que rechazan por irrelevante la mayor parte del
“ruido” provocado que compone la realidad social, los estimulos multiformes que inci-
den en nuestra consciencia. Tenemos que adaptarnos a un conjunto limitado de normas,
sintiendo asila motivacién de tener éxito por mor de la estructura intrinseca del juego, y
a menudo de tener mejores resultados que otras personas que participan de las mismas
reglas. [...] Lo que implica también “recursos internos”, una “voluntad de participar” (que,
como todo fenémeno liminoide, nos remite a la voluntariedad: la decisién de jugar co-
rresponde a uno mismo), la capacidad de cambiar prioridades dentro de los componentes
estructurales de un juego, o de innovar utilizando las normas para generar unos resulta-
dos sin precedentes. Pero es la limitacion de reglas y motivo, ese centrar la atencién, lo
que estimula la experiencia de flujo (Turner 1982: 58).

“Vivimos en una era de finalizaciones, no de nuevos comienzos. Al mundo se le es-
tan acabando los lugares desde los que empezar de nuevo” (Koolhaas 2007: 7).

Silos arquitectos empiezan a darse cuenta de que la efimeralidad y la velocidad de
cambio son los rasgos mas distintivos de una novedosa comprension de lo “social” como
red de asociaciones mediadas, dejaremos de plantearnos la descripcién del espacio sola-
mente desde la fisicalidad de la masa.

Todo comienzo nuevo da lugar a novedosas zonas de juegos de instancias reensam-
bladas e interconectadas. Es la verdad de volver a comenzar la que sera capaz de “inducir”
el auténtico compromiso (Badiou 2006).

Referencias

Agamben, G. 2000. Means without Ends. Minneapolis y Londres: University of Minnesota Press.
Althusser, L. 1982. “Sul pensiero marxista”. En: Sul materialismo aleatorio. Milan: Edizioni Unicopli.
Badiou, A. 2006. Being and Event. Londres y Nueva York: Continuum.

Bouman, 0., Khoubrou, M., Koolhaas, R. (Eds.) 2007. Al Manakh, Amsterdam: Archis Foundation.
Gennep van, A. 1960. The Rites of Passage. Chicago: The University of Chicago Press.

Latour, B. 2005 a. Reassembling the Social. Nueva York: Oxford University Press.

Latour, B. 2005 b. “From Realpolitik to Dingpolitik”. En: Latour, B. y Weibel, P. (Eds.) Making Things Public. Cambridge
(Mass.): MIT Press: 14-41.

Turner, V. 1982. From Ritual to Theatre. Nueva York: Performing Arts Journal Publications.

Stengers, I. 2002. Penser avec Whitehead: Une libre et sauvage creation de concepts. Paris: Gallimard.

SIMPOSIO INTERNACIONAL 83



Molleindustria. McDonald'’s
84 HOMO LUDENS LUDENS Game (cc), 2006.



El simulatégrafo: una herramienta para crear
juegos serios

Gonzalo Frasca, profesor, disefiador y teérico de juegos, Montevideo

El simulatégrafo es una maquina mitica, inexistente, imaginaria, pero no por ello me-
nos util. En este articulo vamos a ensefiar cémo usarlo. Si bien puede ser buena para
crear todo tipo de simulaciones y juegos, aqui focalizaremos en su uso para disefar los
llamados “juegos serios”, es decir juegos creados con objetivos que van mas alla del es-
parcimiento.

Conocemos bien la cdmara fotografica, que registra la luz emitida y reflejada por los
objetos. Sus hijos son la cdmara cinematografica y de video, las cuales crean ilusién de
movimiento al yuxtaponer una serie de fotografias. El simulatégrafo no es un aparato
fisico, sino una herramienta conceptual, es una cdmara que registra sistemas y produce
simulaciones. Comparado con las camaras digitales y las que vienen en los teléfonos, el
simulatografo tiene grandes ventajas: no pesa, es inalambrico, no lleva baterias, es gratis
y es bastante facil de utilizar. Este articulo pretende ser su manual de instrucciones. Hoy
aprenderemos tres de sus funciones basicas: el zoom, el encuadre y el foco. Para ilustrar
su utilizacion usaré varios ejemplos de juegos politicos creados por el genial colectivo
italiano Molleindustria.

Una camara que crea simulaciones

Sienfocamos una camara fotografica desde gran altura, obtenemos una fotografia aérea
o satelital similar a las de Google Earth. Pero si llevaramos al simulatégrafo a la misma
altura, obtendriamos Sim City (1989), el conocido simulador de ciudades creado en el es-
tudio Maxis por Will Wright. Si llevamos una videocdmara a una casa y filmamos a sus
habitantes, obtenemos algo parecido a Gran Hermano. Sin embargo, un simulatégrafo
en una casa produciria algo similar a Los Sims (2000), la casa de muiecas digital tam-
bién creada por el estudio Maxis. En otras palabras, las cdmaras tradicionales producen
descripciones y, a veces, narrativas. El simulatégrafo produce simulaciones y, a veces,
juegos.

Obviamente, no se pueden comprar simulatégrafos en las tiendas de electroénica.
Sin embargo, en mi experiencia, es un concepto util a la hora de entender las caracte-
risticas de los proyectos artististicos y comunicacionales en el ordenador, pues crea un
simil con el lenguaje de la técnica cinematografica, con el cual ya estamos mucho mas
familiarizados.

Empecemos pues por definir una simulacién. Hay varias definiciones seguin las dis-
ciplinas. Aqui presento la mia, de corte semidtico: “Decimos que un sistema B es una
simulacion de un sistema A, cuando para un observador dado el sistema B mantiene
ciertas reglas de comportamiento similares a las del sistema original A.”

Por ejemplo, un barco de papel (B) puede ser considerado una simulacién de un bar-
co pesquero (A) pues B mantiene una regla de comportamiento relevante: ambos flotan
enel agua. Generalmente, como ocurre en este ejemplo, B es un sistema menos cornplejo
que A, y sélo mantiene ciertos comportamientos. Depende de un observador decidir si
esos comportamientos son suficientes como para considerar a B como una simulacién.
Por esta razon, el concepto de simulacién es subjetivo (aunque también hay generalmen-
te acuerdos sociales que normalizan las simulaciones. Por ejemplo, los aviones de papel
se consideran simulaciones de aviones y no de pajaros. Sin embargo, como la invenciéon
del papel precede a la de los aviones, es concebible que antes del siglo XX estos juguetes
se hubieran llamado “pajaros de papel”).
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Pasemos ahora a definir la diferencia entre simulacién y juego, dos entidades que
son casi idénticas. Si yo filmo cinco minutos de video al azar, no estoy necesariamente
creando una narrativa. Sin embargo, un observador puede interpretar mi video en tér-
minos narrativos. En otras palabras, la narratividad de un film no estd necesariamente
impresa en el celuloide, sino que se hace presente en la mente de un observador. De ma-
nera similar, una simulacién no es necesariamente un juego. Por ejemplo, podemos decir
que un procesador de textos puede simular, limitadamente, una maquina de escribir. Sin
embargo, el procesador de textos no es un juego pues en él no se puede ganar ni perder.
El procesador de textos puede considerarse un juguete, por ejemplo cuando un nifo apo-
rrea las teclas al azar: un sistema que se manipula por placer. Sin embargo, el procesador
de textos también puede transformarse en un juego, si el jugador decide incorporar una
regla que defina un triunfo o una derrota. Si, por ejemplo, juega a ver si puede teclear mas
de 50 palabras por minuto, en ese momento la experiencia se transforma en un juego.

En realidad, cualquier sistema puede transformarse en un juego. Decidir qué es un
juego y qué no lo es depende del jugador y/o del observador. Sin embargo, existen tam-
bién en este caso acuerdos sociales que atribuyen a ciertos objetos un uso exclusivo como
juego o juguete. Si bien el juego como actividad es subjetiva, socialmente se objetiviza.
Por ejemplo, los programas de ordenador conocidos como videojuegos son considerados
juegos. Sin embargo, para los técnicos (conocidos como beta-testers o testeadores) cuya
tarea es encontrar bugs en dichos programas, éstos son generalmente un trabajo y no un
esparcimiento.

Hora de encender el simulatégrafo

Ahora que sabemos la diferencia entre simulacién y juego, podemos volver a nuestro
manual de manejo del simulatégrafo. Existen tres técnicas basicas para utilizar nuestro
aparato imaginario: el zoom, el encuadre y el foco.

1. Elzoom

El zoom permite regular la dimensién de la simulacién, desde lo micro (teleobjetivo) a
lo mega (gran angular). Series de videojuegos tales como Civilization (1991 - 2008) 0 Age of
Empires (1997 - 2006) ofrecen una visién gran angular de la historia de las civilizaciones,
no necesariamente porque ofrezcan graficos vistos a vuelo de pdjaro, sino porque inclu-
yen varios aspectos de la conducta humana: economia, religion, arte, guerra, etc. Por el
contrario, un juego como Call of Duty 4: Modern Warfare (2007) ofrece una visién mucho mas
especifica sobre la llamada Guerra contra el Terror: focaliza en un momento histoérico,
con personajes especificos y acciones relativamente limitadas (moverse y disparar). Es
importante reiterar que, si bien hay relaciéon entre la complejidad de las reglas y el aspecto
visual de un juego, aqui me estoy refiriendo a un zoom metaférico sobre reglas y varia-
bles sistémicas, y no necesariamente sobre imagenes.

2. Elencuadre

El encuadre es otra técnica esencial del simulatégrafo. El fotégrafo construye la ima-
gen no soélo con lo que deja dentro del marco, sino con lo que deja fuera. El simulaté-
grafo funciona de manera idéntica, pero no sélo deja imagenes fuera del cuadro, sino
también reglas, variables y comportamientos. El popular juego Los Sims, incluy6 ciertos
comportamientos dentro del encuadre y dejo6 otros fuera a la hora de simular la vida hu-
mana suburbana. Saber qué eligio el disefiador para dejar dentro y fuera del encuadre
es indispensable para entender la ideologia que refleja el juego. Por ejemplo, las reglas
de comportamiento homosexual fueron dejadas dentro del encuadre del simulatégrafo.
Por su parte, el juego permite hablar con otros humanos pero no permite hacerlo con las
plantas. Sin embargo hay gente en el mundo real que, efectivamente, le habla a las plan-
tas. ;Esto hace que Los Sims sea menos realista? El término realista es una construccion
arbitraria: toda simulacion es, por definicion, una abstraccién y, por ende, limitada. Las
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primeras simulaciones informdticas parecfan muy realistas a los expertos de hace varias
décadas, pues podian incluir una cantidad de variables muy superior a las que permitian
las tecnologias anteriores. En la actualidad, la misma simulacion de vida urbana creada
en los aflos ochenta seguramente nos parezca muy cruda y poco realista. El realismo, por
lo tanto, es subjetivo, pero un autor de simulaciones que conozca su oficio puede encua-
drar ciertas reglas, comportamientos y variables para que parezcan realistas o al menos
creibles para un determinado publico en un determinado momento.

3. Elfoco

En fotografia y cine, el foco sirve para resaltar uno de los infinitos planos que tiene la
imagen. De todas las reglas, comportamientos y variables que tiene una simulacién, el
simulatografo puede hacer foco en algunas para resaltarlas con respecto a las otras. Se
trata de una intencion del autor de simulaciones, es un deseo que intenta imponer en
aquellos que manipulen la simulacién. El ejemplo mas claro de foco esta dado por las
reglas de objetivo (es decir, aquellas reglas que transforman una simulacién en un juego.
Son las reglas que definen una victoria o una derrota). Los videojuegos comerciales gene-
ralmente focalizan en estas reglas: son presentados como actividades competitivas, don-
de hay que intentar cumplir ciertos objetivos para ganar. El disefio de la interfaz del juego
generalmente refleja este foco, pues prioriza la informacién necesaria para cumplir estos
objetivos. A modo de ejemplo, los videojuegos de ftitbol siempre muestran los niimeros
de goles de una partida en la pantalla. Otro tipo de informacién, como las estadisticas
de desempeiio de los jugadores, estdn ocultas y es necesario pulsar ciertos botones para
acceder a ellas.

Si bien el simulatégrafo trabaja con comportamientos, muchas veces éstos van de
la mano de la representacion visual de la simulacién. Por ejemplo, una simulaciéon muy
compleja, seguramente tenga imagenes y sonidos también muy complejos y detallados,
pues las reglas estan en estado latente dentro del codigo de programacién informatico y
solo se materializan a través de las dimensiones audiovisuales y hapticas (tacto y movi-
miento).

Simulacitta: el simulatégrafo italiano de Molleindustria

El simulatégrafo es una herramienta teérica que puede utilizarse parala creacién de todo
tipo de simulaciones y juegos, tanto electronicos como tradicionales. También puede ser
particularmente atil cuando el autor esta intentando simular sistemas que pueden resul-
tar polémicos y que se prestan a interpretaciones encontradas, tal como sucede con los
juegos politicos o educativos. Ese es el uso que analizaremos hoy, utilizando ejemplos de
juegos politicos en la linea del colectivo italiano Molleindustria.

Un juego como el McDonald’s Videogame (2006) de Molleindustria tiene un nivel de
zoom mucho mas grande que Faith Fighter (2008), otro titulo del mismo grupo. En su si-
mulacién del sistema de empresas de comida rdpida McDonald’s, Molleindustria no se
limit6 simplemente al restaurante en si, ni siquiera a la cadena de produccién industrial,
sino que incluyé una gran cantidad de variables (enormes si se compara con el prome-
dio de juegos creados con tecnologia Adobe Flash), separadas en cuatro grandes grupos:
el restaurante (incluyendo atencién al pablico y preparaciéon de comidas); la ganaderia
(incluyendo la alimentacién y faenado del ganado, asi como la produccién de la carne
picada que luego se transformara en hamburguesas); la gerencia, marketing y relaciones
publicas de la empresa; y la produccién vegetal y animal en el Tercer Mundo, incluyendo
las relaciones politicas en estos paises. Para usar la metafora cinematografica, Mollein-
dustria pone lalente del simulatégrafo en gran angular y nos permite ver y manipular un
amplio espectro de comportamientos del sistema McDonald’s.

Faith Fighter es un juego menos ambicioso en términos de produccién (aunque su
simplicidad seguramente lo hace mas entretenido a corto plazo). Las acciones posibles
en este juego estan limitadas a diferentes tipos de ataques, pues es un juego de peleas.
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Basicamente, es posible controlar a una deidad (a elegir entre Dios, Jesus, Mahoma, Ga-
nesha, Buda, y Hotei, el Buda Sonriente’). Si bien el juego tiene la alta complejidad de
controles que es habitual en el género (hay que aprender varias combinaciones de teclas
pararealizar los ataques), se limita a simular algo muy especifico: la lucha entre deidades.
Como consecuencia de la lucha, generalmente se destruye la ciudad que sirve de telén y
sus habitantes mueren aplastados bajo los pies gigantes de los dioses.

El encuadre nos sirve para reflexionar sobre qué detalles quedaron dentro y fue-
ra del modelo de la simulacién. El McDonald’s Game tiene un nivel de zoom alto: incluye
varias dimensiones de la industria de la comida rapida. Pero su encuadre nos sirve para
entender las decisiones de disefio del creador. Por ejemplo, en la seccién Restaurante Fast
Food del juego, los personajes realizan los siguientes comportamientos: vender hambur-
guesas, cocinar hamburguesas y comprar hamburguesas. Ademas, el jugador tiene con-
trol sobre las siguientes acciones: contratar a un empleado, despedirlo, disciplinarlo o
felicitarlo. Existen las siguientes reglas: si no hay materia prima, no se pueden producir
hamburguesas (y por lo tanto tampoco venderlas ni comprarlas). Si esto sucede, las filas
de compradores se hacen mas largas y el supervisor se desespera. Si hay hamburguesas
pero la fila de compradores es larga, el vendedor se cansa, indicando que hay que con-
tratar a otro que le ayude. Vemos que Molleindustria incluyé dentro del encuadre de la
simulacion dos categorias: preparacion/venta y recursos humanos. Sin embargo, dejo
fuera otros, como por ejemplo lalimpieza dellocal (que nunca se ensucia) o las relaciones
entre empleados. Tampoco se incluye, por ejemplo, el manejo de residuos o el control
de calidad de la preparacién, dos elementos que han sido criticados en otras obras de
denuncia sobre la industria de la comida rapida tales como Fast Food Nation (2001), de Eric
Schlosser. Similarmente, este libro (que luego se transformé en un film espantoso (2006)
dirigido por Richard Linklater y co-guionado por el propio Schlosser) presta mucha aten-
cion al tema de recursos humanos en los mataderos (donde generalmente trabajan in-
migrantes ilegales en condiciones miserables), algo que no entra dentro de las variables
del McDonald’s Game. Por supuesto que estas faltas no son necesariamente un problema
para el juego: las sefialo simplemente para indicar que, a pesar de ser una simulacién
relativamente compleja, el autor tuvo que seleccionar una serie de comportamientos y
eliminar otros.

Dentro del simulatégrafo, el foco estd integrado por las acciones, reglas y comporta-
mientos principales. Por supuesto que “principales” es una categoria difusa y no siempre
muy rigurosa. Ademas, muchas veces esta categoria depende de la interpretacién que
haga el jugador: lo que puede estar en foco para el disefiador quizas nolo esté para el juga-
dor. La historia del disefio esta plagada de fracasos provocados por las diferencias entre
los modelos mentales del disefiador y del usuario. Un caso claro en los juegos (y no sélo
en los electrénicos) es el tema de las instrucciones: si bien con el correr de los afos las
reglas tienden a ser inequivocas siempre hay, como en todo sistema legal, lugar para el
disenso. Por ejemplo, las reglas del ftbol son bastante clarasy, tras décadas de experien-
cia, es sensato pensar que casi todas las situaciones posibles han sucedido dentro del
campo de juego® y los jugadores estan preparados para interpretar las reglas sin dudas.
Sin embargo, si bien las reglas pueden parecer claras, la presencia de jueces es indispen-
sable pues constantemente hay problemas de interpretacion sobre qué fue exactamente
lo que sucedi6 en el juego y qué medidas hay que tomar al respecto.

En muchos videojuegos, el ordenador es quien cumple el rol de arbitro. Si bien sus
decisiones son inapelables, es generalmente imposible saber si es imparcial pues ello
implicaria tener acceso a su cddigo de programacioén. Sin embargo, la mayoria de los vi-
deojuegos masivos multijugadores cuentan también con la presencia de moderadores
humanos que resuelven conflictos y asi complementan al ordenador en su tarea de arbi-
traje.

El objetivo de un juego da el foco de la actividad, pues da forma a las actividades del
jugador. El objetivo de un juego esta dado por las reglas que estipulan qué debe hacer el
jugador para ganar (o perder). El objetivo del juego de Molleindustria Operation: Pedopriest
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(2007) es proteger a la mayor cantidad de sacerdotes que abusan de menores. El juego
llama la atencién justamente porque lo convencional seria proteger a los inocentes y cas-
tigar a los criminales. Operation: Pedopriest invierte el rol del jugador y lo transforma en
complice de los crimenes.

En algunos casos, como en el de mi propio juego September 12th (2003), el foco es
difuso debido a que el objetivo aparente no lleva a la victoria. En este juego, el jugador
intuye, en base a las convenciones habituales en los juegos, que puede ganar si destruye
a los terroristas que caminan por una ciudad arabe. Sin embargo, pronto descubre que
debido al mal llamado “daiio colateral”, termina generando mas terroristas y, por lo tan-
to, la victoria es imposible.

Operation: Pedopriest es particularmente valioso porque, al igual que Vigilance 1.0
(2001) de Martin Le Chevalier, pone al jugador en el rol del villano. Personalmente, creo
que los juegos que nos dejan ser malos pueden potencialmente ser mas efectivos para
generar consciencia social porque nos ponen literalmente en la piel de alguien diferente
anosotros. En otras palabras, nos obligan a pensar y actuar como un criminal. Imagine-
mos que estamos interesados por el tema del fraude electoral y queremos hacer un juego
para denunciarlo. La estrategia tradicional seria permitir al jugador ser un periodista que
descrubre las trampas. Sin embargo, personalmente creo que es mucho mas efectivo per-
mitir al jugador idear sus propias trampas y ser él el encargado de manipular las eleccio-
nes y asi entender qué estretegias funcionan y cuales no. Por supuesto, si credramos tal
juego, los titulares de la prensa leerian: “Crean juego para ensefar como dar golpes de es-
tado”. Nuestra cultura tiene un miedo ancestral e irracional a la simulacién y piensa que
por el hecho de simular una accién, esa acciéon se puede cumplir. Sin embargo, es practica
corriente en el mundo policial que los investigadores intenten “meterse en la cabeza” del
asesino y pensar como él. Esta técnica policial no transforma a los policias en asesinos.
Un buen videojuego permite hacer lo mismo y, salvo que el jugador sea un sicépata, no
deberia ser contraproducente.

Hasta aqui llegamos hoy

He escrito este texto no desde el rol de tedrico, sino desde el de disefiador. El concepto de
simulatégrafo y las categorias de zoom, encuadre y foco no pretenden ser herramientas
tedricas, sino ayudar en el proceso de diseio. El disefiador que intenta crear un juego con
objetivos sociales y politicos cuenta con la desventaja de trabajar en un género que toda-
via busca un perfil definido®. Nadie necesita herramientas cuando tiene claro qué juego
quiere hacer. Pero estas comienzan a ser titiles cuando el disefiador llega a un callején sin
salida. El simulatégrafo no va a crear magicamente el juego, pero le permitira al creador
replantearse los objetivos del proyecto y analizar, tomando cierta distancia, qué eslo que
se desea comunicar y qué se puede hacer al respecto.

1. ElMonstruo Volador de Espagueti, Dios de los Pastafaris, aparece como personaje no jugable.

2. Unaanécdota famosa en Uruguay es el llamado “gol de la valija”. En un partido de 1933 entre los equipos de
Nacional y Pefiarol, el balon rebot6 contra un botiquin médico que se encontraba en el limite del campo de juego.
Volvié a entrar en la cancha y un jugador marcé el gol. Las disputas fueron tan grandes que el partido tuvo que
ser suspendido.

3. Estosucede apesarde que las aplicaciones serias de los juegos tienen miles de aios, si pensamos en su uso para
simular y entrenar parala caza y la guerra.
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Cooperation Game. El gran juego de la vida

Luis Miguel Girdo, artista transdisciplinar e investigador, Planetary Collegium,
University of Plymouth; Fundador, Artshare - Investigagdo, Tecnologia e Arte, 1da

1. Cooperation Game

Cooperation Game es un entorno social mediado por ordenador. Esta sobria instalaciéon
audiovisual interactiva pretende fomentar entre los participantes el sentido del yo, del
otro y la sutil interacciéon entre ellos y lo que les rodea.

1.1. Funcionalidad

La principal caracteristica de este juego es su condicién de antijuego. El objetivo de los juga-
dores no es competir y ganar, sino comprender su influencia en el grupo y cooperar entre si
paralograr un resultado comuin. En este caso, el resultado consiste en crear un paisaje audio-
visual equilibrado. Se espera de los jugadores que reduzcan el ritmo de su estado habitual de
actividad y que, al hacerlo, aumenten su conciencia sobre los demas. Se pueden describir dos
“estados” de movimiento principales. Cuando el jugador se desplaza por el espacio sensorial
genera unas ondas sobre una superficie “liquida”. La distorsion de esta superficie se traduce
en sonido gracias ala generacion y el filtrado de ruido rosa. Al detenerse, el jugador emite un
sonido repetitivo parecido al de un sénar cuya representaciéon visual es una onda sincroniza-
da. La frecuencia de este sonido se dibuja sobre un area especifica del espacio, y la cadencia
de repeticion que cada jugador emite variara en funciéon de la distancia ala que se encuentra
conrespecto alos demas jugadores. De modo que cuanto mas cerca estén dos jugadores, mas
frecuente sera la repeticién del sonido asignado al rea en la que se encuentren.

1.2. Sistema

En esta pieza se aplicé una version de un sistema interactivo basado en cdmara para un
cuerpo fisico’. Un ordenador recopila informacién de una camara de video, la procesa
y genera unos resultados en formato audiovisual a través de un video proyector y un
sistema de sonido, que normalmente incorpora dos canales, aunque en ocasiones puede
incluir hasta cuatro.

Para esta aplicacion del sistema, la cdmara se mont6 en el techo del espacio sensible
y el material visual se proyect6 en una pantalla vertical proxima al espacio.

La principal funcién de este sistema es averiguar la posicién de un cuerpo o cuerpos
en el espacio y descubrir su influencia en el mismo con la ayuda de proyecciones de so-
nido y luz.

Durante los procesos de interpretacion y captacién de imagenes, se aplicaron dos
clases de técnicas: filtrado de imdgenes y distincion de “glob”. La ejecucién de estas dos
técnicas es posible gracias a la biblioteca JMyron, un proyecto colaborador de Cédigo
Abierto dirigido a crear herramientas de vision artificial para los artistas®. El resto de los
procesos fueron escritos tomando como referencia principal documentacion del labora-
torio de investigacion de IBM Peoples Vision3.

1.3 Laimportancia y prdctica artistica socialmente activa del cdigo abierto

Cooperation Game se basa en Ripples, un algoritmo de codigo abierto creado por flight4o4.
En su versién original, este algoritmo permitia al usuario interactuar con una superfi-
cie tridimensional. Al cliquear con el ratén en la pantalla, el usuario genera ondas en la
superficie como las que se forman cuando caen gotas sobre agua en reposo. Para evitar
cualquier tipo de reflejo en los extremos de la superficie, modifiqué el algoritmo y, a con-
tinuacion, lo fusioné con otros algoritmos que habia escrito con el propésito de atribuir
un “generador” de ondas a cada usuario que accedia al espacio sensorial.
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Tal y como se ha descrito anteriormente, Cooperation Game utiliza bibliotecas y bits
de software de cédigo abierto. De hecho, la mayor parte de esta pieza se desarroll6 gra-
cias a Processing IDES, un entorno de programacion abierto. La importancia del software
de cédigo abierto radica no sélo en que permite a personas como yo aprender a codifi-
car, primero copiando el cédigo, y después, modificandolo y desarrollandolo; representa
también la esencia de lo que pretendo transmitir en esta ponencia: el esfuerzo de una
sola persona es compartido en el marco de una comunidad que le recompensa con unos
beneficios superiores a los que el individuo habria inicialmente aportado.

Pero mas importante que todo lo expuesto anteriormente es que el codigo abierto
se esfuerza por convertir el acto de codificacién en algo accesible a todo el mundo; de lo
contrario, el c6digo se convertiria en una practica restringida a los profesionales. Es bien
sabido que el cédigo es una de las armas mas potentes de la guerra contemporanea y
los sistemas de informacion, en gran parte por su rasgo de invisibilidad, pudiendo fun-
cionar en un plano oculto a la vista de todo el mundo. Es por ello que el Cédigo Abierto
aporta transparencia al mundo de las tecnologias de la informacion.

Creo que el artista digital contemporaneo tiene el deber de participar en este pro-
ceso de iluminacién de la sociedad y adquirir conciencia sobre su posicién privilegiada
aunque solo fuera por su capacidad para escribir un programa. Su papel en el escenario
actual de “El Gran Juego de la Vida” es el de llevar a cabo un arte socialmente activo.

2. Antecedentes

Cooperation Game fue creado en septiembre de 2007, mientras concluia el proyecto para mi
Master de Arte en la Escuela de Arte y Disefio de Coventry, en la Universidad de Coventry,
Reino Unido. El proyecto formaba parte de una serie de experimentos llevados a cabo
para probar varias aplicaciones descritas anteriormente por el sistema basado en camara,
asi como para estudiar la comunicacién audiovisual®.

Rolf Gehlhaar fue mi tutor mientras cursaba mis estudios en la Universidad de
Coventry. Actualmente, él y yo colaboramos en el desarrollo de un nuevo juego educati-
vo de musica interactivo conocido como CaDaRéMi. Cooperation Game constituye un paso
intermedio previo a este nuevo juego multi-jugador.

2.1. Bach2Cage
Bach2Cage fue un proyecto de investigacion sobre multidisciplinariedad dirigido por
Paulo Maria Rodrigues en el Departamento de Comunicacién y Arte de la Universidad
de Aveiro, Portugal®. Precisamente en este contexto fue donde comencé a trabajar con las
técnicas e ideas que me llevaron a desarrollar Cooperation Game.

En Body Drawing, se desarrollaron varias funciones que permitian al performer inte-
ractuar con un avatar, dibujar con su propio cuerpo y controlar los parametros de textu-
ras de un sintetizador musical.

2.2. Sound=Space

En abril de 2007, dirigi una serie de talleres con Sound=Space en la Casa da Musica de
Oporto, Portugal, desarrollados en el marco de un evento centrado en la integracién de
personas con necesidades especiales.

Rolf Gehlhaar cre6 Sound=Space en 1983 y lo desarroll6 a lo largo de casi una veinte-
na de anos haciendo talleres’®. El trabajé desarrollado en Cooperation Game cuenta con
Sound=Space como referente principal, implementando sus principios fundamentales con
el objetivo de expandirlos e incorporar nuevas prestaciones y aplicaciones.

Sound=Space es un instrumento musical electronico disefiado para varios jugadores,
que utiliza una seleccién de telémetros ultrasénicos conectados a un ordenador capaz de
calcular simultdneamente la posicion de varias personas dentro de un espacio amplio.
Los algoritmos de composicion en tiempo real utilizan esa informacion para generar so-
nido. En Sound=Space los performers son la propia audiencia.
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El concepto de Topologias Musicales es tinico y constituye un ejemplo paradigmati-
co del desarrollo de composicién musical a través de la aplicacion de tecnologia. Esta es
una de las razones que convierten a Rolf Gehlhaar en pionero de este campo.

Las Topologias Musicales pueden clasificarse en tres categorias:

a) Pasiva: se asigna un sonido a un punto en el espacio que puede activarse con la
presencia de un cuerpo en ese punto;

b) Activa: la informacién derivada del andlisis de la cantidad de movimiento en el
espacio (actividad) se transforma en reglas aplicables a los parametros de control de los
algoritmos de composicién en tiempo real;

¢) Hibrida: una combinacién de las dos categorias anteriores, en las que el sistema
reaccionano sélo ante la cantidad de movimiento de personas que hay en el espacio, sino
también a su posicion.

Durante los talleres se utiliz6é una seleccién de topologias para que los asistentes
pudieran tocar “en solitario” o “conjuntamente”. Sound=Space ofrece a personas que ca-
recen de aptitudes musicales la posibilidad de “tocar” piezas de musica bastante sofis-
ticadas, y a personas con necesidades especiales hacer lo propio con casi el mismo nivel
de control que las personas sin discapacidades. También puede utilizarse en sesiones
especiales como una herramienta educativa musical para la exploracién y comprension
de los principios del ritmo, la melodia y la armonia.

Pero Sound=Space es, ante todo, un entorno social que promueve la interaccién social
y “trata” a todo el mundo por igual, materializando uno de los debates mas importantes
y reales dentro del campo de la Tecnologia de la Informacién y la Innovacién: el de la
integracion.

2.3. Una serie de Estudios Audiovisuales del Cuerpo en un Espacio Sensorial

En marzo de 2007, inicié una serie de Estudios Audiovisuales del Cuerpo en un Espacio
Sensorial. El primero se present6 en la Experimental Intermedia Foundation de Nueva York
(EE.UU.) en el marco de la Bolsa Ernesto de Sousa®. Para esta performance individual,
recurri por primera vez a una camara suspendida que iba siguiendo la posicién de mi
cuerpo en el espacio. La informacién resultante de este proceso de rastreo se utilizé para
generar material audiovisual.

En una aplicacién completamente diferente al sistema basado en camara anterior-
mente descrito, llegué a una solucion alternativa de interaccién que se aplicé a Cooperation
Game:la “propiedad de laralentizaciéon”. En este tercer ejemplo de la serie, los participantes
solo podian ejercer su influencia en la interaccion con la pieza deteniéndose cerca de ella.

3. Origen

Laprimeravez queleialgo sobre elindividualismo fue durante mininez, enalgtinlibro cuyo
nombre no recuerdo y que aludia al individualismo como principio basico del Capitalismo.
El que el texto en el que lei sobre este concepto estuviera impreso me convencié entonces
de que el individualismo pertenecia a la historia. No podia estar mas equivocado.

He basado mi vida en unos principios que, aunque utdpicos, creo que son los correc-
tos. Uno de ellos es el que el filésofo portugués Agostinho da Silva denomina principio
de la no propiedad.

El origen fundamental y profundo de Cooperation Game reside en ese nivel pri-
mario de mi propio yo, en la necesidad de proclamar artisticamente esas idas como
elementos constitutivos de mi “voz interior”, fortaleciéndolas tras las experiencias
concretas.

3.1. La experiencia de “Sonoridades Liquidas”

Mientras organizaba los talleres Sound=Space me embarqué en otro proyecto para la mis-
ma instituciénllamado “Sonoridades Liquidas”, un trabajo colaborativo con Jodo Ricardo
de Barros Oliveira y Rui Penha.
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El proyecto Sonoridades Liquidas, que fue posible gracias a la idea visionaria de Paulo
Maria Rodrigues, director de los Servicios de Educacion de Casa da Musica, consistié en
una fusion de extremos dentro de la musica: desde la aproximacion puramente filoséfica
de la Tradicion Clasica Occidental dentro de la que se enmarca Rui Penha, al enfoque
Sonido-Arte de Jodao Ricardo. Mi papel fue aplicar una tecnologia que permitiese unir
estos dos mundos. Me planteé este proyecto como un enfoque sincrético de diferentes
actitudes completamente dispares en el mundo de la musica. El resultado del comple-
jo proceso creativo fue una extraordinaria instalacién que permitié a sus participantes
comprender la amplia gama de expresion musical, desde el acto fisico de generar sonido,
hasta los sonidos etéreos de la musica electrénica y los complejos procesos de composi-
cion clasicos.

La complejidad de la totalidad del proyecto residia en formar un equipo de personas,
productores y técnicos creativos que no pensasen en si mismos y en sus intereses perso-
nales/profesionales, y que siempre tuvieran en mente al posible participante: el usuario,
el otro. Miimplicacién en el proyecto me ayudo a adquirir conciencia sobre la importan-
cia del trabajo desarrollado en colaboracién con otras personas. Me di cuenta de que mi
practica artistica podia cruzar los limites del individualismo y resultar atil a una comu-
nidad especifica o la sociedad en general.

Estas experiencias me permiten confirmar las ideas de Roy Ascott acerca de la “so-
ciedad de individuos y la necesidad de desarrollar estrategias sincréticas™.

4. El gran juego de la vida

Entender el origen del individualismo es una tarealarga y complicada y haria falta algo
mas que esta breve ponencia para intentarlo. No obstante, merece la penaresaltar, bajo
mi punto de vista, el aspecto negativo del éxito individual de las personas que, en la
mayor parte de los casos, se basa en el fracaso de otras: el principio de la competicion.

El éxito de una sola persona suele implicar la miseria de cientos, e incluso miles, de
personas. Se trata de algo particularmente evidente en nuestro mundo actual. Sélo hay
que pensar en el caso de Africa.

La sociedad necesita conceptos alternativos al de la competicién.

Como musico, me gustaria contar una historia personal que ejemplifica esa necesi-
dad. A la edad de 15 afios, me preparaba para convertirme en solista de flauta. En el curso
de un taller con el entonces principal solista de flauta de la Orquesta Sinfénica de Viena,
Herbert Weissberg, me enteré de la existencia de una vacante en la orquesta de Paris. Se
presentaron 120 candidatos para cubrir la plaza, todos ellos musicos extraordinariamente
dotados. Hace poco me describieron una circunstancia parecida, pero la proporcién era de
700 competidores para una sola vacante. La competencia a este nivel se asemeja a un juego
de apuestas, donde anos de estudio se pueden tirar por la borda con un simple carraspeo.

En la actualidad, la mayor parte de los juegos refuerzan el concepto del individuo
competitivo. Son los responsables de la existencia de ese perfil de individuos que pasan
todo su tiempo libre frente a una consola compitiendo con una maquina, a veces comple-
tamente ajenos al resto de las personas y a sus necesidades.

Visto desde esta perspectiva, el juego se convierte en una potente herramienta para
el condicionamiento e induccién de los principios conductuales en la vida de los seres
humanos. En realidad, la forma en que dia a dia se implementan los juegos en nuestras
vidas puede incluso empujarnos a pensar que la propia vida es, en si misma, un juego.

No resulta dificil adivinar que el progreso en el desarrollo de interfaces humano-
maquina nos llevara a un punto en el que lo virtual y lo real llegaran a ser una misma
cosa. En su pelicula Existenz, David Cronenberg nos obsequia con un maravilloso ejemplo
de lo que acabo de decir.

Si concebimos la sociedad como una mera estructura basada en premisas econo-
micas, podremos entender con facilidad el papel que nos toca desempenar dentro de la
magquinaria financiera y hasta que punto esa circunstancia de juego condiciona nuestra
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vida. Aumentar nuestro conocimiento sobre ello nos permitird modificar nuestra posi-
cién de “jugadores”, y esto es lo que Cooperation Game nos propone: un conocimiento fun-
damental basado en la observacién; una observacién que emana de los propios estados
de conciencia.

5. Interaccion mediada por ordenador
Es importante destacar en el mundo de los videojuegos el concepto de compromiso ladi-
co que nos presenta Eva Petersson™.

En un mundo en el que el individualismo es la clave para el desarrollo resulta gra-
to descubrir que los participantes que interactuaron en Cooperation Game han tomado
conciencia de si mismos como algo mas que unos simples cuerpos gracias a su control
de un avatar en el espacio virtual proyectado. Por este mismo proceso, los participantes
también perciben la incorporeidad de otros. Una transposicion de la existencia que les
remite de vuelta a su mundo real, en el que ya no estan tan preocupados por sus propios
cuerpos. En este estado de existencia temporal propiciado por su compromiso con el en-
torno, hasta se sienten libres para tocarse, para conseguir una caracteristica especial: en
Cooperation Game, cuando dos cuerpos estan lo suficientemente proximos se convierten
en un solo.

Eljuego delavida de John Conway propone un modelo que subraya la dependencia de
otros y de sus entornos como principio de la vida. Cooperation Game reitera este concepto
y lo amplia mediante la implementacién de un principio presente, en cierto modo, en
Sound=Space de Rolf Gehlhaar, donde los participantes son conscientes de la importancia
de su presencia en el “mundo”. Cooperation Game resalta los lazos aparentemente invisi-
bles entre ellos.

Enunasociedad que ya ha sido catalogada de “rejuvenile™?, los juegos colaborativos
pueden hacer realidad la utopia de la sociedad igualitaria que nos propone Agostinho da
Silva®.
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Trickster y la transdisciplinareidad

David McConville, artista de los media y Director, Noospheric Research (Elumenati),
Asheville

El juego de la epistemologia

“El Universo es el juego del yo que juega al escondite por los siglos de los siglos”.
Alan Watts

El presente ensayo es un juego del escondite. El jugador principal es Trickster, un arque-
tipo que se oculta en la cacofonia de la psique colectiva de nuestra especie, y a la vez una
metafora del elemento de ese travieso y malicioso juego generador de visiones transfor-
madoras. Aunque son muchas las encarnaciones de Trickster en las mitologias, folclores
y literaturas de las culturas de todo el mundo, procederemos a una revisién de algunas
de sus caracteristicas esenciales para ayudarnos a identificar su, a menudo, escurridiza
apariencia. El escenario del juego, el “campo de juegos” si se prefiere, sera el de la investi-
gacion cientifica y el discurso filoséfico occidentales del siglo pasado.

Dos son los objetivos de este juego. El primero es el de identificar algunos puntos
concretos en los que las asunciones paradigmaticas han sido desafiadas al toparse con los
paradojicos esparcimientos de Trickster, identificando formas que nos permitan ampliar
nuestras propias percepciones a la hora de reconocer con mayor facilidad su paradéjico
comportamiento en el futuro, lo que exige una inmersién comprometida en el mundo
que nos rodea de forma que podamos emprender un catidlogo de observaciones detalla-
das y de impresiones de una gestalt general; el segundo objetivo consistira en desarrollar
nuevas reglas y herramientas para ayudar a los futuros jugadores a reconocer a Trickster de
una manera mas intuitiva, ya que la interpretacion errénea de sus juguetonas travesuras
puede conducir a ciclos de confusion eternamente frustrantes. Afortunadamente, no so-
mos los primeros que jugamos a este juego, lo que nos da la libertad para apropiarnos de
estrategias desarrolladas por anteriores jugadores y modificarlas para adaptarlas a nues-
tras circunstancias.

¢Dénde esta Trickster?

Lo que hace que el juego sea divertido y frustrante a partes iguales es la imposibilidad
de describir la naturaleza de Trickster con palabras. Como el juego, “resiste todo anali-
sis, toda interpretacion 16gica” (Huizinga 1950: 3). Una incapacidad para hablar o escribir
en forma comprensiva sobre su esencia que ha espoleado a algunas culturas a limitar los
tiempos y lugares en los que contar relatos del Trickster. Para complicar esa indescriptible
complejidad, Trickster ha aparecido en formas diversas, manifestaindose como personas,
animales o deidades. Con todo, como sefala Jung (1959: 147), “el hombre civilizado se ha
olvidado del jugueton... recordandolo sélo figurativa y metaféricamente”. Por ello, para
no complicar la vida a jugadores civilizados como nosotros, buscaremos las manifestacio-
nes metafdricas de Trickster en el marco de fenémenos no corporeizados y muy especial-
mente en la forma de procesos disruptivos.

Uno de los rasgos fundamentales de Trickster es la indeterminacion de sus limites
entre imaginacion y realidad, mediando entre dominios del pensamiento y estados del
ser normalmente vistos como enfrentados. En su manifestacién como Eshu, deidad de la
indeterminacién en el Africa Occidental, actia como el duefio y sefior de la barrera que se-
paralo divino ylo profano, el signoy el significado, el texto y la interpretacion (Gates 1988:
6). Como Eshu, el dios griego Hermes es fundamental para la comunicacion entre el reino
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de lo divino y la humanidad. Como indica la raiz misma del término “hermenéutica”, la
figura de Hermes se asocia a la interpretacion tanto de textos sagrados como de sistemas
de significado. Asi, el chaman y el curandero contienen aspectos del Trickster, facilitando
medios para atravesar el umbral y adentrarse en nuevas realidades (Jung 1959: 136).

Muchas veces, Trickster se adentra en situaciones en las que la transformacién es
esencial, operando asi como un malicioso agente para el cambio y el desbaratamiento de
expectativas paradigmaticas. En ese contexto, Trickster se comporta a menudo como un
instigador, atrayendo a los iniciados a dominios situados entre realidades. Aunque en
muchas ocasiones recurre a juguetonas travesuras y al humor como medio para liberar-
nos de las preconcepciones mas rigidas, sirve a la importante tarea de representar la fase
liminal del proceso ritual; una fase que ofrece a los iniciados la oportunidad de replantear-
se y recombinar nociones culturalmente arraigadas en cualquier tipo de patrén posible
(Turner 1982: 28). Esa funcién desbaratadora sera crucial tanto para la conservacién como
para la transformacion de las sociedades (Hyde 2002), portando en si la auténtica “esencia
de la creatividad, produciendo nuevos patrones, nuevas formas de ver el mundo” (Hansen
2001: 56).

En busca del blanco y negro

En parte, lo que confiere una apariencia amenazadora a Trickster es que, en no pocas oca-
siones, la paradédjica leccién que transmite desafia los fundamentos mismos de la légica.
Un ejemplo especialmente ilustrativo es el de esa historia africana en la que dos amigos
se olvidan de Trickster. Con el fin de poner a prueba sus votos de amistad eterna, Trickster
confecciona una gorra de tela, con el lado derecho negro y el izquierdo blanco. Mientras
los amigos labran sus campos, Trickster pasa a caballo entre ellos. Mas tarde, al comentar
lo que habian visto, se enzarzan en una enorme pelea sobre sila gorra del jinete era blanca
o negra. Entonces, aparece Trickster y pone fin a la disputa sacando la gorra del bolsillo
para mostrar a los dos hombres que era blanca y también negra (Hyde 1999: 238).

Lo que esos dos amigos africanos comparten, aunque sea a un nivel intuitivo, es lo
que conocemos como légica aristotélica, una “légica clasica” que mantiene que los dos
lados de un teorema contradictorio no pueden ser ciertos y que fue fundamental para el
planteamiento del método cientifico. En efecto, fue un componente central del newtonia-
nismo, el paradigma mecanicista que mas a menudo se asocia al concepto de la “ciencia oc-
cidental” materialista. Ese enfoque reduccionista del conocimiento se edificé sobre unas
distinciones y categorizaciones cada vez mayores que desembocaron en una explosién
de divisiones disciplinares que supuso una gran contribucién al conocimiento humano.
Al mismo tiempo, la busqueda de la reduccién de todos los fendmenos a sus elementos
constitutivos tuvo un efecto polarizador sobre la forma en que la cultura occidental ha
mirado al mundo; una bifurcacién intelectual que ha logrado con éxito desvincular hom-
bre de naturaleza, mente de materia, y sujeto observante de objeto observado dentro de
la sociedad materialista.

Sin embargo, a comienzos del siglo XX, una serie de observaciones cientificas sacu-
di6 los cimientos de esa légica clasica: un buen signo de que nuestro protagonista estaba
haciendo de las suyas. Con el mundo fisico escindiéndose en elementos cada vez mas di-
ferenciados, nuevos instrumentos de observacién permitieron a los cientificos examinar
los increibles y diminutos dominios de la existencia. Los cientificos occidentales asumie-
ron que ese dominio cudntico se comportaria como el resto del mundo material. Pero de
repente, los fisicos detectaron un comportamiento paraddjico y travieso en los fenéme-
nos de nivel cuantico que no parecia responder a la l6gica del mundo macrofisico. Asi,
constataron la posibilidad de que los fenémenos puedan existir simultdneamente en dos
estados, como materia y “también” como energia; es decir, eso que se ha dado en llamar
“dualidad onda-particula”. Para complicar las cosas mas aun, comprobaron que sus ob-
servaciones tenian consecuencias en los fendmenos observados. Ese “efecto observador”
llevaba aparejado una correlaciéon directa entre las actividades fisicas y mentales dentro
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del mundo macrofisico y el dominio cudntico. Para acabarlo de arreglar, la teoria de la re-
latividad de Einstein demostr6 que espacio y tiempo eran curvados, echando por tierra la
afirmacion ilustrada kantiana de que la geometria euclidiana probaba la existencia de una
realidad absoluta, inmutable, “objetiva”.

La absorcién del las implicaciones filoséficas de esas observaciones por parte del
mundo académico occidental desat6é una “crisis de objetividad” generalizada (Flusser
2002: 76), dando lugar a una serie de altamente especializados discursos deconstructivos
arduos y laboriosos, plasmados en unos intentos ciclicos por explicarse las repercusio-
nes de un Universo aparentemente paradojico sobre conceptos de “significado” y del “yo”.
Mientras, la rapida expansién de una vision global materialista y de la sociedad de consu-
mo, facilitada por una especializacion cada vez mayor de la tecnociencia reduccionista, iba
deteriorando alarmantemente numerosos sistemas bioldgicos, culturales y espirituales
por todo el mundo.

Enfrentados a Trickster
Cuando los dos amigos africanos se dieron cuenta de que Trickster podia llevar una gorra
blanca y negra, aprendieron la leccién y dejaron de luchar. De igual forma, algunos cienti-
ficos y fildsofos se han esforzado en adaptar nuevas teorias del conocimiento defensoras
de la naturaleza paraddjica e interconectada de la realidad. Asi, el filésofo Vilém Flusser
defiende la falta de sentido de nuestro intento habitual por determinar cuadl es el lado co-
rrecto de una oposicién binaria, proponiendo, en lugar de ello, una mirada diferente sobre
la naturaleza de la realidad que se sitte en el contexto de la conciencia y de la accion. Si
aceptamos que la realidad no es sino una proyeccion de la conciencia, trasformaremos los
“sujetos” en “proyectos”. “En lugar de “verdadero y falso”, debemos hablar de “probable e
improbable”; en lugar de “real y ficticio”, de “concreto y abstracto”; y en lugar de “cienciay
arte”, de “formular y proyectar” (Flusser 2002: 90). Por su parte, el fisico Basarab Nicolescu
llega al extremo de proponer la adopcién de una légica no aristotélica para aceptar las ver-
dades no duales que entrana la fisica cudntica; una “légica del tercero incluido” que aspira
a inducir “una estructura abierta de la unidad de niveles de la Realidad” (Nicolescu 2002).
Nicolescu continda con la propuesta de adopcién de un nuevo enfoque “transdisci-
plinar” unificador del conocimiento como antidoto contra la hiperespecializaciéon fruto
de la ciencia reduccionista, reivindicando una sintesis de los mejores elementos de las
antiguas y modernas visiones del mundo que busque el conocimiento entre, a través de, y
mas alla de disciplinas y culturas. Los elementos concretos de esa vision integral del mun-
do, detallados en su Manifiesto de la Transdisciplinaridad, abarcan visiones tan amplias como
la de la reconciliacién de las ciencias y las humanidades, las artes, la literatura, la poesia
y la experiencia espiritual, una constatacion de las dimensiones planetarias y césmicas
de la dignidad humana, un desarrollo de actitudes abiertas para con el mito y la religion,
y una reevaluacién del papel de la intuicién, la imaginacién y el cuerpo en la transmisién
del conocimiento. Subrayando la urgencia de su propuesta, Nicolescu nos advierte de que
“igual que en otros grandes momentos cruciales de nuestra historia, todo esta organizado
para nuestra autodestruccion, pero también para el cambio positivo”. Adoptando un tono
que nos hace pensar en un chamdn cientifico, sostiene que la adopcién de una vision ri-
gurosamente sincrética podria desembocar en una “conciencia visionaria, transpersonal y
planetaria que podria encontrar sustento en el milagroso crecimiento del conocimiento”
(Nicolescu 2002: 8).

Cambio de modelos

Y, aunque para gran parte de los medios académicos occidentales las observaciones de los
fenémenos paradédjicos dieron lugar a una “crisis de objetividad”, esos enfoques mas op-
timistas e integrales han traido consigo una “oportunidad de proyectividad”. En ese sen-
tido, a la angustia generada por los maliciosos comportamientos cudnticos y cdsmicos,
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Flusser y Nicolescu oponen alternativas para un desarrollo estratégico de las reglas del
juego que faciliten la adaptacion a una nueva forma de percibir la realidad. Esas respuestas
razonadas indican un potencial de transformaciéon cada vez mayor y hasta que el cambio
gestdltico (Kuhn 1962) podria haber comenzado ya a desencadenarse. Una situacién defini-
da por Thomas Kuhn como un proceso en el que subyacen momentos revolucionarios de
la ciencia anteriores al cambio a un paradigma nuevo, en el que las mutaciones de sentido
podrian alumbrar unas imagenes de la realidad tan diferentes como complementarias.

El alumbramiento de esa nueva imagen es esencial para el segundo objetivo de nues-
tro juego. El descubrimiento y la exposicién de esas nuevas teorias de la légica y el cono-
cimiento (considérenlas nuestros cédigos-trampa) serian altamente indicativos de que
nuestra busqueda de Trickster se ha visto coronada por el éxito. Sin embargo, el estable-
cimiento de este nuevo marco integral lleva en si la idea de que los enfoques tedricos
no bastarian, sino que, si queremos que los jugadores futuros contintien desarrollando
estrategias bien fundadas, habria que completarlos con herramientas practicas. Llegados
a este punto, podemos, una vez mas, volver la mirada a pistas dejadas por otros jugadores
que nos ayuden a disefar esas herramientas con vistas a una formulacion efectiva de esas
nuevas imagenes de la realidad.

La aplicacion de esos codigos-trampa transdisciplinares nos permite comprobar que
la mayor oportunidad de desarrollar esas herramientas la ofrecera el cambio en la trascen-
dencia puesta en los vocablos aqui vistos. Ese modelo lineal escrito de comunicaciéon ha
proporcionado un buen servicio al lenguaje, piedra angular, a su vez, de la explosion del
conocimiento disciplinar, lo que no ha impedido que la especializacion haya dificultado
hasta niveles increibles la posibilidad de movimiento fuera del espacio de conocimiento
de cada cual y de fluidez en cualquier otro lenguaje disciplinar. Como solucién a ese as-
pecto, David Turnbull (1999: 228) propone la incorporacién de una multiplicidad de tradi-
ciones de conocimiento a lo que él denomina “tercer espacio”, lo que requeriria el uso de
herramientas de comunicacién mas alla de las rigidamente definidas y aplicadas dentro
de una tradicion tnica.

Flusser (2002) aporta nuevas visiones sobre la potencialidad de esas herramientas
de comunicacion para el desarrollo de la comunicacién transdisciplinar, contemplando-
las como “modelos” que conforman “expresiones de c&mo nos vemos nosotros mismos
dentro del mundo”. Al cambiar nuestros modelos, Flusser se muestra convencido de
nuestra capacidad para “literalmente, cambiar la comprension del mundo” y del lugar que
ocupamos en él. Siempre dentro del contexto del actual zeitgeist, defiende la necesidad
de complementar el modelo de escritura lineal recurriendo a unos modelos “intersubje-
tivos” mas experienciales. Su “visién fenomenoldgica” aboga por el establecimiento de
colaboraciones entre artistas de nuevos media, fildsofos y cientificos para el desarrollo de
herramientas que permitan una comunicacién eficaz de fendmenos espaciotemporales
multidimensionales entre disciplinas, excediendo el marco de la representacion de feno-
menos como objetos y proyectandolos en cambio como experiencias vivas. Flusser alude
a la oportunidad que el uso de los nuevos media representa para una contemplacion re-
flexiva como elemento fundamental del cambio de paradigma en marcha, sefialando la
posibilidad de que consiga cambiar nuestra visiéon del mundo “en formas que no hemos
comenzado siquiera a imaginar”.

La forma sigue a la funcion

Por mi parte, comparto la creencia de que el desarrollo de entornos de nuevos media es
capital para que el cambio en la comprension epistemoldgica se alcance con éxito. De he-
cho, mi propio trabajo se centra en el desarrollo de esos modelos intersubjetivos para la
comunicacion fenomenoldgica, particularmente en su relaciéon con la investigacion, la
educacion y la colaboracién transdisciplinar. Las manifestaciones concretas de ese “tercer
espacio” colaborativo e intersticial sobre el que centro mi trabajo consisten en unos entor-
nos proyectivos abovedados, conocidos también como “teatros de visiéon inmersiva”. Se
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trata de unos sistemas desarrollados a partir de numerosos antecedentes histéricos, y en
muchos casos disenados para facilitar la inmersion de los audiencias en gestalts de gran
escala, desprovistos de marco y dotados de multisensorialidad (McConville 2007); unos
entornos que despliego con el objetivo de facilitar exploraciones psicocosmolégicas en un
esfuerzo por integrar datos visualizados y conceptos, formas narrativas y una inmersién
visual y espacial encaminada a crear un sentido de presencia colectiva dentro de experi-
mentos de pensamiento exteriorizados y de dominios imaginales.

A la hora de disenar esos entornos, me encuentro con que la imitacién de muchos
aspectos de las tendencias paraddjicas, ludicas y reflexivas de Trickster ha conducido a
un notable incremento entre los participantes del sentido de juego, la liminalidad y la
inmersién. Al proyectar una imagineria de perspectiva esférica en una pantalla abovedada
que envuelve al publico, se reproduce miméticamente el mapeado geométrico natural yla
gestalt del campo visual humano. Con ello, la experiencia mediada perdera todo su marco,
difuminando en la mente del ptblico las distinciones percibidas entre la experiencia “sub-
jetiva” y la pantalla externa “objetiva”. Una desestabilizacion de los rigidos limites entre
mente y pantalla que permite a las propias percepciones de los participantes atraerles re-
flexivamente hacia el dominio liminal de la experiencia directa (Pepperell & Punt 2006: 81).
Pero esos espacios inmersivos comparten también con el juego un importante rasgo, que
Huizinga (1950: 19) menciona como la “separacion espacial de la vida corriente... aislada
de los entornos cotidianos”. Huizinga prosigue afirmando que “la demarcacion de algin
punto sagrado es también caracteristica esencial de todo acto sagrado”. Como el juego
sagrado dentro de las cuevas, templos, circulos magicos y otros escenarios rituales del pa-
sado, esos entornos se han concebido para facilitar el cruce de umbrales por participantes
inmersos en una experiencia intersubjetiva consciente. Finalmente, mi equipo de trabajo
(www.elumenati.com) ha desarrollado entornos abovedados hinchables que incorporan
unos controladores de juego parala navegacion que difuminan, mas incluso, las distincio-
nes entre “visualizacién inmersiva” y el entretenimiento hinchable para saltar.

Desde el punto de vista de la produccién medial, tres son los proyectos que en estos
momentos centran mi atencion: 1) la creacién de producciones lineales dirigidas a ilustrar
de una forma experiencial las lecciones y filosofia del pensador zen Alan Watts; 2) la crea-
cioén de estructuras narrativas y de navegacion para visualizaciones interactivas de guia
del Universo totalmente observable utilizando el sistema de datos del Digital Universe
Atlas de la NASA; y 3) la creacion de un simulador interactivo de alucinacién visual. Con
todo, las aplicaciones para las que esos sistemas han sido disefiados atraviesan todo el
espectro disciplinar. Por ejemplo, el proyecto abierto Uniview (Emmart, 2005) se ha con-
cebido para integrar datos a cualquier escala dentro de un motor interactivo y conectable
a red, actuando en realidad como si fuera una versién en tiempo real de Powers of Ten, el
clasico corto de Charles y Ray Eames. Dentro de ese entorno, es posible incorporar e in-
tegrar en forma holarquica datos de cualquier escala espacial o temporal, permitiendo el
control telemdtico de las experiencias inmersivas de audiencias distribuidas globalmen-
te. La posibilidad de navegar con eficacia entre escalas ilustra hasta qué punto el concepto
de fronteras disciplinares se ha convertido en una incongruencia dentro de esos entornos
fenomenolodgicos como lo son ya en nuestra propia experiencia cotidiana.

El juego continda

En Homo Ludens, Johan Huizinga (1950: 4) escribe que “el hombre primitivo busca explicar-
se el mundo de los fenémenos basdndolo en lo Divino”. Sin embargo, las observaciones
cientificas paradéjicas de los primeros anos del siglo XX condujeron directamente a los
procesos que han permitido al hombre moderno un redescubrimiento de lo Divino. Como
el gorro blanco y negro de Trickster, los descubrimientos del nticleo de la ciencia occiden-
tal desafian la 16gica y las expectativas paradigmaticas de los observadores. La “crisis de
objetividad” resultante ha conducido al surgimiento de nuevas visiones del mundo de
caracter sincrético, parcialmente basadas en una reconciliacion de la ciencia con la viven-
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cia espiritual. Trickster nunca nos dejo y jamads se cansa de jugar al escondite. A nosotros
correspondera re-conocer sus poderosas enseianzas, esenciales todavia para nuestra pro-
pia transformacién.

Huizinga escribe también que toda cultura ha desarrollado formas tinicas de inducir
una “imaginacién” de la realidad para abordar las actividades arquetipicas de la sociedad
humana. Tanto en mi obra como en mi juego, lo que intento es coadyuvar al surgimiento
de modelos de comunicaciéon del siglo XXI inductores de una imaginacion colectiva de una
realidad mas integral y ltdica. Los nuevos modelos experienciales de comunicacion me-
diada se encargan en la actualidad de proporcionar oportunidades para acelerar el cambio
epistemoldgico en marcha, ofreciendo, literal y metaféricamente, unas perspectivas cru-
ciales y de gran escala. En palabras de R. Buckminster Fuller, “Podemos mejorar el mundo
hablando con él. Para ser eficaz, la filosofia debera aplicarse mecanicamente”.
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La interconexion de las mentes. Jugando al arte

Carlos Nébrega, investigador, Planetary Collegium, University of Plymouth;
profesor adjunto, School of Fine Arts — Federal Univeristy of Rio de Janeiro

Introduccién

En su importante estudio Homo Ludens, centrado en la problematica de las “formas lu-
dicas del arte”, Johan Huizinga asume la distincién griega entre las artes “musicas” (o
de las “Musas™) y las artes “plasticas”, postulando que esa diferenciacién emana de la
“cualidad de juego” (Huizinga 1949: 165). Para Huizinga, las artes musicas, que incluyen la
danza yla poesia, estaban claramente vinculadas a la funcién de juego dados sus compo-
nentes intrinsecos de ritmo, armonia y accién, asi como sus dimensiones performaticas
y rituales.

“En todo culto auténtico se canta, se baila, se juega. (...) Al sentirla musica, sentimos
lo litargico. En el goce de la musica, exprese o no una idea religiosa, el sentimiento de lo
bello se fundira con el sentimiento de lo sagrado (...)” (Huizinga 1949: 158-159).

Ademas, Huizinga afirma: “La obra de arte, aunque concebida, ensayada o escrita
con anterioridad, sélo cobrara vida con la ejecucion, es decir, con la representacion, con la
productio en el sentido literal del término. Las artes ‘musicas’ son accion, disfrutandose
como tal cada vez que se ejecutan en la representacion” (Huizinga 1949: 165).

En contraste con ellas, las artes “plasticas” encarnadas en las obras de arquitectos,
escultores, pintores, dibujantes y ceramistas, se ven privadas de “juego libre absoluto”
como consecuencia de las restricciones materiales impuestas por su medio asi como por
sus limitaciones de forma inherentes (Huizinga 1949: 166). Un elemento que parece cru-
cial en el razonamiento de Huizinga es que, para activar el elemento estético encarnado
en las artes “musicas”, la obra deberd “representarse”, mientras que en las artes “plasti-
cas” esos elementos estaran fijos, incrustados en la estructura misma del objeto.

Pero Huizinga diferencia también el proceso de ejecucion de una obra de arte plas-
tica de su recepcién, argumentando que, en su proceso de creacion de objetos, el artista
plastico opera “a través de un trabajo tan diligente como laborioso” (Huizinga 1949: 166).

“No importa lo mucho que el artista se halle poseido de su impulso creador, debera
trabajar como un artesano, con seriedad e intencién, siempre poniéndose a prueba y co-
rrigiéndose. Suinspiracion, libre y vehemente en la ‘concepcién’, se vera siempre someti-
da enla ejecucion ala habilidad y pericia de la mano formadora” (Huizinga 1949: 166).

De lo anterior se deduce que esa cualidad de lo artesano, asi como el propésito de
la obra de arte plastica encargada, bloquearian el “factor lddico” (Huizinga 1949:166). En
este sentido, Huizinga declara que: “Una vez acabada la obra, muda e inmévil, producira
su efecto siempre que haya ojos que la miren. La ausencia de cualquier tipo de accion pu-
blica dentro de la cual la obra de arte cobre vida y pueda ser disfrutada, pareceria no dejar
lugar al factor ludico” (Huizinga 1949: 166).

De esa declaracion es posible colegir que, en el acto contemplativo del espectador,
el “factor ludico” no se encontrard, en absoluto, ausente. Pero Huizinga es categorico al
respecto:

“Y si, en consecuencia, pareciera no encontrarse el componente ladico en la ejecu-
cion de la obra de arte plastico, tampoco apareceria en su contemplacién y goce. Pues
donde no hay accién visible tampoco habra juego” (Huizinga 1949: 166).

Podriamos considerar como altamente reduccionista el planteamiento de que las
artes plasticas, como la pintura, la escultura o incluso la arquitectura, pudieran carecer
de atributos dinamicos, al no tener sentido su contemplacién como objetos artisticos
separados de su publico, ya que ello negaria una dimensién espaciotemporal que esta
presente en su recepcion. Es precisamente en el juego reflexivo que tienen lugar entre
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espectador y objeto en donde se despliegan los posibles significados de la obra de arte.
Ciertamente, aunque la ludicidad de este acto no fuera explicitamente visible a alguien
externo a esa ecuacion, el goce del juego si se encuentra, con toda claridad, presente en la
mente del espectador. Pero, ;qué decir de la ejecucion de una obra de arte?

Artista, espectador y obra

Permitaseme abordar el tema desde otro angulo. Unos diez afnos después de la primera
edicién de Homo Ludens, en una conferencia pronunciada en la Convencién de la Federa-
ciéon Americana de las Artes, Marcel Duchamp abordoé la problematica del acto creativo
arrojando luz sobre la compleja relacion entre artista, espectador y obra (Duchamp 1957).
En el andlisis de Duchamp, la ejecucién de una obra de arte, el conjunto de las decisiones
creativas, “descansa en la intuicion pura”, dejando, a nivel estético,poco espacio a las de-
cisiones conscientes. En otras palabras, podriamos afirmar que, en el laborioso proceso
de transmutar materia en objeto de arte, el ensamblaje de elementos, el trabajo artesa-
nal, las habilidades, no son sino la punta de un iceberg que abarca la totalidad de la activi-
dad creativa y en el que la porcién sumergida corresponderia a la entrada en “el laberinto
que se encuentra mas alla del espacio y tiempo” y en donde la obra de arte resuena. En ese
sentido, hay que pensar en el artista como “un ser mediumistico” (Duchamp 1957), en la
medida en que se sumerge en el caos para visualizar patrones de sentido.

Y es precisamente en esa confluencia del trabajo sistematico y de estado parecido al
trance que conduce la visién artistica en donde, nos permitimos sugerir, la posibilidad
de pensar el juego se hace presente. Es en ese tiempo intersticial en el que la materia
entra en contacto con la mente, “a través de una cadena de «reacciones» totalmente sub-
jetivas” (Duchamp 1957) que, parafraseando a Huizinga, “un influjo de «mente» quiebra
el determinismo absoluto del cosmos” (Huizinga 1949: 3), manifestandose, al hacerlo,
como funcioén ludica.

Pero el ciclo del proceso creativo no se considerara completo mientras la estructura
dinamica artista/obra/espectador no esté establecida. La obra de arte es como una in-
terfaz que encarna la energia emanada de las actividades psiquicas y fisicas del artista.
Podemos considerarla un organismo, entenderla como una estructura energética, como
una entidad. Para Duchamp, la obra de arte acttia como una especie de catalizador de una
“osmosis estética” (Duchamp 1957), un proceso activado entre el artista y el espectador
mediante el que se produce la transferencia de un “coeficiente de arte”. Como él mismo
explica: “(...) el «coeficiente de arte» es como una relacién aritmética entre lo inexpresi-
vo pero intentado y lo no intencionalmente expresado. (...) «coeficiente de arte» es una
expresion personal del arte en su estado bruto, es decir, el que se encuentra todavia en
un estado primario, pendiente de «refinado», como el azticar pura de la melaza, por el
espectador (...) El acto creativo toma otro aspecto cuando el espectador experimenta el
fenémeno de transmutacion: mediante la mudanza de materia inerte a obra de arte, sur-
ge una verdadera transustanciacion, y el papel del espectador es el de determinar el peso
de la obra en la escala estética” (Duchamp 1957).

Para que se produzca el despliegue de la dimension estética de la obra, el espectador
debera contemplar, participar o interactuar, debiéndose implicar en una suerte de juego
ludico de decodificacion de ideas, sensaciones y afectos, un juego cuyas reglas subyacen
a ese “estado bruto” del arte.

Jugando con los sistemas

Podria ser, por tanto, necesario establecer una distincion entre obra de arte y accion de
creacion de la obra, aplicable en idénticos términos al juego y al acto de jugar. En el primer
caso, se trataria de un conjunto de configuraciones, de un sistema, de la plantilla de un
holograma; en el segundo, de un flujo de componentes interconectados. Por otra parte,
la obra de arte constituye una pieza de informacién, mientras que, evocando lo dicho por

106 HOMO LUDENS LUDENS



Gregory Bateson, podriamos afirmar que la accién de creacién de la obra configura “un
conglomerado de partes o componentes en mutua interacciéon” (Bateson 2002: 86), un cor-
pus de ideas que forma parte de un sistema mental que incluye al artista, al observador,
y que se desencadena por accion de la diferencia. Para nosotros, la creacién de la obra de
arte es la plasmacion de un todo, de un campo.

En 1978, Roy Ascott proponia una “teoria de campo para el arte posmoderno” (Ascott
1980), centrando la atencién en el caracter transaccional de la creacién de las obras de arte,
en donde tiene lugar un campo de la “interaccién psiquica” entre artista y observador, y
proponiendo la obra de arte como sistema.

“El arte no reside exclusivamente en la obra o en la actividad del artista, debiéndose
por el contrario entenderse como un campo de probabilidad psiquica, altamente entré-
pica, en el que el espectador se ve activamente involucrado, no en un acto de clausura en
el sentido de compleciéon del mensaje diferenciado del artista (un proceso pasivo), sino
de planteamiento de interrogantes a, y de interaccién con, el sistema ‘obra de arte’ en la
generacion de sentido” (Ascott 1980).

Una metodologia sistémica que, “frente al enfoque analitico, abarcaria la totalidad
de elementos del sistema estudiado, asi como su interaccién e interdependencia”(Rosnay
1979). En ese marco de trabajo, el objeto artistico, lejos de analizarse como el producto
acabado de una meticulosa labor, deberd entenderse como un elemento de enlace, como
nodo. Al contrario de lo que Roy Ascott defiende, no se sustancia para transmitir uni-
direccionalmente informacion del artista al espectador; ni se limita a ser, tampoco, el
subproducto de una experiencia artistica, sino un acontecimiento que tiene lugar en el
mundo para su experimentacion.

Y, aunque esa potencialidad no es totalmente apreciable en las artes plasticas, si
es mas visible en las obras surgidas de la interseccion entre arte y tecnologia. La imple-
mentacion de un control de retroalimentaciéon (un término fundamental dentro de la
cibernética) y de la tecnologia de la informacién en las artes, ha anadido una nueva capa
alarelacion entre el artista/espectador yla obra de arte, al obligarnos a considerar el com-
portamiento de las funciones inherentes al objeto ala hora de analizarlo. Debemos decir
que esa nueva capa de funcionalidad no garantiza, por si misma, ningtin tipo de valor
estético en la obra, pero siincorpora complejidad a la forma en la que ésta interacttia con
sumedio y cémo, en consecuencia, es percibida. Podriamos afirmar, ademas, que al pro-
ceso de transustanciacion de materia a obra de arte se afiaden, como sostenia Duchamp,
funciones transductivas. También en su nivel estructural, el objeto técnico de las artes
interactivas llevara a cabo transformaciones de energia, facilitando asi, tanto al artista
como al espectador, “una amplia conciencia” del trabajo artistico “como sistemas que
experimentan transformaciones en el tiempo” (Benthall 1972: 39).

Durante la década de los sesenta, el artista y arquitecto de origen britanico John Lif-
ton, uno de los pioneros en la exploracion de los sistemas electrénicos transductivos en
arte y también “uno de los primeros en interesarse en el impacto de las tecnologias de la
informacioén sobre la arquitectura”(Lifton), fue ya consciente de la relacion sistémica que
existe entre el individuo y su entorno. En 1969, con ocasién de Event One, la exposicién
con la que se inaugurd la Computer Art Society, realizé una demostracion de dos siste-
mas que describié como sigue:

“Uno de ellos respondia al sonido mediante la distorsiéon de una lamina flexible de
una rejilla de difraccion (de tipo arco iris). Con los proyectores apuntando a la superficie,
la imagen resultante, proyectada sobre una pared o pantalla, se movia con la distorsion
de la superficie. Un sistema relacionado fue designado como unidad ‘musical’, en la que
no se requeria la transmisién de ningun tipo de informacién entre el compositor y el
ejecutante. Una serie de fotocélulas, centradas a lo largo de un estrecho haz, iban res-
pondiendo a la luz transmitiendo sefales a un dispositivo computacional que, a su vez,
transformaba las sefiales segtin una pre-programacion «légica» del compositor. Lo tinico
que el ejecutante tenia que hacer para producir la musica era moverse delante del «ojo»”
(Benthall 1972: 73-74).
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En la hoja informativa de Event One, John Lifton declaraba: “«La relaciéon entre indi-
viduo y entorno es un sistema de procesado de informacién» ... Si nos planteamos traba-
jar en el «disefio» de esa situacién, deberemos enfrentarnos al sistema en su totalidad,
conscientemente (...) [los ordenadores] ofrecen formas para la transmisién de informa-
cion desde la expresion en un medio a otro, sintetizando de ese modo percepciones sen-
soriales separadas en una unica experiencia. Como consecuencia de ello, puede que no
tengamos que esperar demasiado para ver como nuestro entorno aprende y responde en
forma inteligente a nuestras necesidades y comportamiento, lo que redundara en una
interaccién entre hombre y entorno fusionados en una tnico sistema expandido” (Ben-
thall 1972: 74).

Los objetos técnicos (dispositivos computacionales, proyectores, fotocélulas, emi-
sores de luz, lenguaje de programacién) que John Lifton reunié en un tipo de sistema,
han dado lugar a una maquina cuya funcién no sera tanto la transmisién desde el artista
al publico de una idea acabada como la de hacer de puente de informacion “desde la ex-
presién en un medio a otro, de ese modo sintetizando percepciones sensoriales separa-
das en una tinica experiencia”. La obra de John Lifton recurre a la tecnologia para crear
unas estructuras dindmicas semanticas relacionadas entre si y susceptibles de ser vistas
como microsistemas dentro de una organizacién global, sin que se puedan considerar
aisladamente al tener sentido solamente en el marco de un sistema mas amplio que las
contextualice y las aglutine. Es en esa matriz en donde se invita al espectador a jugar con
su cuerpo y su aparato perceptivo y en donde, de alguna forma, tiene lugar la transfe-
rencia del “coeficiente de arte” que incluye al artista y a lo que denominamos accion de
jugar, pues de eso se trata: de un juego serio. Parafraseando a Gregory Bateson, “es como
la vida: un juego que tiene como objetivo descubrir las reglas, qué reglas estan siempre
cambiando y son siempre imposibles de descubrir” (Bateson 2000: 20).

Enlainterseccién misma de arte, ciencia y tecnologia, ese proceso de activacion sis-
témica y de interconexién de modelos del mundo inaugura nuevas formas de organiza-
cion, a saber: hibridaciones y simbiosis. Recurriremos, una vez mas, a la obra de John
Lifton para ilustrar nuestro debate. En Interface 4, Lifton da un paso mas hacia un ensam-
blaje mas complejo al incorporar sistemas organicos naturales como sensor de estados
emocionales humanos. Inspirandose en lo que ha dado en llamarse “efecto Backster”,
esto es, en la capacidad de las plantas para responder fisiolégicamente a la intenciéon hu-
mana?, estableci6 un sistema en la forma que él mismo describe:

“Las senales recogidas por los electrodos colocados en la planta alimentan una pe-
quena computadora analégica que separa la sefial de respuesta de las variaciones de vol-
taje que son debidas al funcionamiento interno de la planta. Los voltajes amplificados
de salida hacen funcionar un sintetizador electrénico de sonido, y la salida del sonido
se reproduce en la misma zona. La planta percibe la respuesta emocional de las personas
frente al sonido y, a través de ello, el sonido se altera con esa retroalimentacién continua
de informacién. Como el sistema se encuentra atin en fase de desarrollo, no estoy seguro
de qué nivel de sofisticacion serd posible alcanzar en la respuesta, aunque los resultados
preliminares son estimulantes” (Benthall 1972: 75).

En el contexto del circulo ortodoxo de la ciencia, la respuesta de las plantas a las
intenciones y emociones humanas se rechaza por pseudocientifica, a pesar de que la co-
municacion entre plantas y humanos estd en la base misma de muchas antiguas practi-
cas culturales. Hay seres humanos salvajes que mantienen “que aprenden sobre hierbas
medicinales y plantas comestibles por las plantas mismas, alegando que se comunican
con ellas regularmente” (Godesky 2007). Ciertamente, la importancia del trabajo de Lif-
ton no estriba en su posicion de prueba de la cualidad sensorial de las plantas, sino en la
interconexién que efecttia de sistemas naturales y artificiales dentro de una estructura
significativamente perceptible. Lo que su obra proporciona es una especial estructura
epistemoldgica que podria ofrecer la posibilidad de extraer nuevas percepciones sobre
el mundo. ;Qué significa ser planta, humano, maquina? ;Dénde se situa la frontera que
separa al ser humano de otros seres del mundo, nuestras mentes de otras, y como inter-
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conectar todas esas cosas? Lo que es mas importante, la consideracién de los afectos hu-
manos dentro del espectro de las artes “interactivas” y, muy en particular, la integracion
de los organismos naturales complejos como partes sensibles del sistema, impulsan la
interaccién hacia otro nivel. La interaccion y, en consecuencia, las “artes interactivas”
pueden asi abordar no s6lo como unas cosas responden a otras mecanicamente, sino
también afectivamente.

Conclusién

Nos gustaria concluir esta ponencia presentando, como ejemplo final, una obra de arte
desarrollada por el autor. Equilibrium forma parte de una ecologia de artefactos hibridos
en desarrollo. Se trata de un sistema en el que una planta y un mecanismo artificial com-
parten una relaciéon mutua. Este sistema hibrido se compone de dos pequeiios motores,
de células solares, un microchip, sensores de luz y una planta. Todo el sistema estd or-
ganizado formando una balanza capaz de girar en torno a sus ejes como un compds. El
sistema artificial ocupa un lado de la balanza y ha sido concebido para funcionar con un
comportamiento fotévoro (que busca la luz) a través del control de dos hélices que hacen
girar todo el sistema en el sentido de las agujas del reloj o en el sentido contrario. Al otro
lado de la balanza se coloca una pequeia planta de forma que, al girar aquella sobre su
eje, orienta la planta hacia la luz. A su vez, al igual que la planta, las dos células solares
absorben laluz y alimentan el sistema artificial.

Equilibrium es un artilugio dotado de un comportamiento auténomo. Pertenece a
ese tipo de hibridos artificiales surgidos de las practicas artisticas contemporaneas en el
marco de la creacién de nuevos organismos por el hombre. Un tipo de seres que suscita
nuevas cuestiones vinculadas a la problematica de interaccién ya que su relacion con el
observador no se basa exclusivamente en reglas de causa y efecto. Mds que una respuesta
interactiva al comportamiento humano, esos organismos exigen dialogos, demandando
una suerte de indagacién en su propia naturaleza con el objetivo de desplegar la red de
significado a la que pertenecen. Si la naturaleza es un concepto al que nunca se accede
objetivamente, sino sélo subjetivamente, y si el arte constituye una de las herramientas
mds poderosas para modular la subjetividad, al final, nuestra consciencia, el hibrido de
plantas y sistemas artificiales podra aportar nuevas visiones sobre el mundo en que vi-
vimos y su continua metamorfosis. Y si podemos concebir el arte como un tipo de juego,
tendremos que empezar también a plantearnos nuevos tipos de jugadores: nuevas espe-
cies hechas con componentes naturales y tecnolégicos.
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llustracion 1. Una serie de imagenes llustracion 2. Escaleras Penrose. llustracién 3. AXO de Vasarely (1977).

“dificiles” o ambiguas. lllustration 2. Penrose Stairs. Un artefacto visual similar al Necker Cube.
lllustration 1. A series of “difficult” or lllustration 3. Vasarely’s AXO (1977). Note
ambiguous images. visual device similar to Necker Cube at work.
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llustraciéon 4. EI movimiento de Bridget Riley en cuadrados (1961).
Illustration 4. Bridget Riley’s movement in squares (1961).

llustracién 6. Gran obra exterior de anamérfosis perspectiva. llustracion 5. Trompe I'oeil de Andrea Pozzo en la Iglesia

Felice Varini, St Etienne, 2005. Jesuita, en Viena. La gran bdéveda es un excelente ejercicio de

lllustration 6. Large outdoor work of Perspectival Anamorphosis. ilusion perspectival.

Felice Varini, St Etienne, 2005. Illustration 5. Trompe |'oeil on the Jesuit Church, Vienna, by
Andrea Pozzo. Large dome visible is a work of perspectival
illusion.
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El juego de percepcidn: el arte de la ilusidon dptica
como interfaz radical

Julian Oliver, artista, educadory teérico de los media, Madrid

En 1992, Joachim Sauter y Dirk Liisebrink presentaron un proyecto llamado Zerseher (“Ico-
noclasta”) en Ars Electronica, donde recibieron un premio en la categoria de arte interacti-
vo. En este proyecto, los artistas invitaban a la audiencia a destruir una copia (digital) de
una pintura antigua, sélo con mirarla.

Zerseher ofrece un contexto para manipular directamente lo visible. La posicion y la
orientacion de los ojos del sujeto que mira son recogidos por una caimara que, a su vez,
dirige una brocha digital sobre la superficie de la pintura, emborronando los pixeles. No
es dificil comprender por qué les dieron el premio: aqui la premisa tantas veces explorada
en filosofia y poesia de que la mirada puede cambiar o generar algo por si misma, se mani-
fiesta de manera explicita: el simple hecho de mirar tiene la facultad de alterar (o destruir)
una obra de arte.

Historicamente, la idea de que la mirada pueda ser una fuerza alteradora podria venir
del hecho de que no es del todo fiable; que el acto de ver —y de percibir lo que se ve — es
algo de lo que debemos sospechar un poco.

Muchos trabajos en el campo de la filosofia y la poesia han ahondado en la fragilidad
esencial de la percepcién, especialmente en cuanto a lo que percibimos con los ojos. En el
pensamiento occidental, esta idea se remonta al mismo Platon, quien identificé que lo que
vemos se propaga como un objeto del pensamiento — una imagen mental — separado del
mundo y que es entonces cuando procedemos a interpretarlo: “The image stands at the
junction of a light which comes from the object and another which comes from the gaze”.:

Mas recientemente, el desarrollo cientifico ha mostrado tanto interés por el estudio
de la percepcién? como por el filoséfico. El modo en que percibimos los objetos en el mun-
do para poder operar dentro de él es, naturalmente, de gran importancia: la percepcién
equilibrada de nuestro entorno inmediato es integral para la accién; constantemente tra-
tamos de reducir ambigiiedad a nuestro alrededor para aumentar nuestro margen de ac-
cion y reducir la contingencia. Un ejemplo de esto podria ser una sombra en la pared con la
forma de una mano; si no podemos ver lamano que lo genera nos inquietamos y tratamos
de encontrar el origen o el motivo de la proyeccion.

Mads atin, estas cuestiones son fundamentales a la hora de definir dénde acaba el mun-
doy dénde comienza nuestra percepcion de él. En otras palabras, una ambigiiedad existen-
cial de primer orden queda implicita en el hecho mismo de que podamos peicibirlo.

Imagenes para jugar

La investigacién cientifica sobre la fragilidad de la percepcion ha estado centrada en el
desarrollo de imagenes especiales sobre las que experimentar y establecer un punto de
partida comun para el debate. Estas imagenes son valiosas porque definen el momento en
el que la percepciéon empieza a fallar.

La ilustracién 1: 112 ofrece unos ejemplos de imagenes consideradas ambiguas en
nuestra percepcion.

El primer ejemplo, el famoso Necker Cube, tiene una orientacién ambigua, que cambia
dependiendo de qué lado del cubo escogemos como nuestro plano de referencia. La com-
posicién de debajo parece existir en dos estados de profundidad interna, dependiendo de
cual de las dos formas alargadas decidimos mirar. La tercera forma tiene flechas que pue-
den ser blancas o negras. Este tipo de ambigtiedad se conoce como percepcién “biestable”
o “multiestable” y fue explorada por el artista holandés M. C. Escher en sus composicio-
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nes. Escher estaba fuertemente inspirado por el trabajo del fisico y matematico Roger Pen-
rosey se apropi6 directamente de algunas de sus imagenes multiestables o sencillamente
imposibles. El ejemplo mas evidente son las famosas Escaleras de Penrose, que parecen ser
al mismo tiempo ascendentes y descendentes cuando las subimos o bajamos con la vista
(ilustracién 2: 112).

Op Art

Lo ambiguo y lo imposible en la percepcién visual ha sido largamente explorado por nume-
rosos artistas a lo largo de los siglos, dando como resultado un gran niimero de trabajos
cuyo punto de conexién es ofrecer un contexto para jugar con los limites de la percepcién.

Estas obras de arte son peculiares, en el sentido de que llaman la atencién sobre la re-
lacion entre el acto de very el de buscar sentido a lo que vemos, al tiempo que nos invitan
ajugar con esta relacion.

En estos trabajos, la misma obra de arte es un marco disefiado para despertar un tipo
de interacciéon que normalmente no entra en los margenes de lo que se considera arte
interactivo, una disciplina que prioriza el intercambio fisico o la manipulacién directa de
la obra con la que se interactua.

En cambio, el Optical Illusion Art (Op Art, tal y como lo bautizé la revista Time en 1964)
ofrece esa interaccién abriendo la brecha entre lo que se ve y lo que es percibido, con la
intencion de explorar los mecanismos en funcionamiento.

El Op Art es una forma de abstraccion pura. Las caracteristicas y cualidades formales
de este tipo de trabajo estan disefiadas a proposito para producir aberraciones perceptua-
les, ilusiones y enigmas visuales, en lugar de funcionar como soportes meramente estéti-
cos, representativos o narrativos. De su dificultad para ser percibidas podemos derivar el
hecho de que estas obras jamas son “vistas” en su totalidad, porque se balancean dentroy
fuera de sus multiples orientaciones, movimientos y estados mientras las miramos.

El htingaro-francés Victor Vasarely esta considerado como el pionero en esta linea de
trabajo, aunque Bridget Riley pronto destacaria como una de las mas prolificas y significa-
tivas artistas en esta disciplina.

La ilustracién 3: 112 muestra AXO, de Vasarely. A primera vista, AXO recuerda clara-
mente al Necker Cube, obligandonos a satisfacer nuestra necesidad cognitiva de reducir la
ambigiiedad y construir un modelo visual coherente de los que vemos con nuestros ojos.

Hay varios factores en marcha que producen esa sensacion de inestabilidad:

Inicialmente, parece una proyeccion ortografica de dos o tres formas cuibicas. Cada
“plano” de estas formas estd asfaltado por tres combinaciones de parejas de colores, crean-
do la sensacién de tener la superficie iluminada. Gracias a esa sensacién de luminosidad
en estas regiones, damos por supuestas la forma y la orientacion, buscando una situacién
geométrica coherente que pueda acomodar a todos los cubos al mismo tiempo. Nuestros
ojos se mueven por la superficie del patron bidimensional una y otra vez “metiendo” y “sa-
cando” orientaciones en un esfuerzo por encontrar un estado de coherencia geométrica. A
pesar de todo, nuestros intentos de estabilizar AXO en una sola imagen quedan truncados
indefinidamente.

Curiosamente, el reto mas complejo y revelador de esta obra es, sencillamente, verla
tal y como realmente es: un plano liso de cubos con diamantes de colores variables. Sélo
entonces podemos decir que hemos percibido la pieza en su totalidad.

De alguna manera, AXO consigue expresar varios estados geométricos al mismo
tiempo; es lo que Husser]l denomina un objeto “presentado variadamente”, ofreciéndose a
si mismo como una tinica presentacion contra-intuitiva de varios objetos vistos al mismo
tiempo de varias maneras distintas.

[...] in which such series of perceptions with their changing sensuous images take their courses,
intuitive consciousness not of a changing multiplicity but rather of one and the same object that is
variously presented.
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Mas que ahondar en la imposibilidad geométrica, la artista britanica Bridget Riley
explora las aberraciones de nuestra percepcion con respecto a ciertos patrones, que nos
producen sensaciones de vértigo y movimiento. La obra de Riley estd menos interesada
en las imagenes imposibles o ambiguas que en aquellas que llamaremos de “movimiento
inestable”. Gran parte de su trabajo ha consistido en disefar y testar condiciones (o reglas)
donde la percepcion coherente fallay aquello que sabemos que es de naturaleza fija y esta-
ble empieza a moverse y a deslizarse.

Uno de sus trabajos ejemplifica este fenémeno en detalle: Movement In Squares, en
la ilustracion 4: 112, empieza con unos cuadrados en la periferia de la pintura y los escala
gradualmente por los laterales hasta que son muy finos hacia el centro de la obra. El efecto
no es solo el de dos planos que se curvan sino que, si lo estudiamos detenidamente du-
rante unos segundos, los planos empiezan a “rodar” hacia el centro. Este efecto obedece
anuestra tendencia a percibir las gradaciones laterales como una consecuencia del mo-
vimiento®.

En efecto, Riley ha creado una obra tridimensional interactiva a partir de dos compo-
nentes puramente estaticos y bidimensionales, aprovechando nuestra tendencia innata a
seguir patrones y a leerlos como una descripcién de la forma o, incluso, del movimiento.

Aqui Riley ha formalizado una norma, una condicién para jugar con la percepcién
que funciona como base para un juego revelador.

Todo el Op Art entiende la percepcién como algo propenso al error, se pregunta so-
bre su fiabilidad y sittia la percepcién misma como el principal contexto de exposicion.
Desafia la vista como el mensajero inmaculado en la transmisién fiable de informacién y
proporciona un kit de herramientas para jugar con ella.

La anamérfosis perspectiva y el trompe-I'oeil
Experimentar con la creacién de imagenes que jugaran con la percepcién era ya un lugar
comun cientos de afos antes de que el Op Art apareciera.

Quiza las ocurrencias mds tempranas se puedan encontrar en las catedrales judeo-
cristianas, donde el deseo de dar profundidad a escenas mitoldgicas en superficies planas
o casi planas llevé al desarrollo de ilusiones que parecen desafiar su propio entorno arqui-
tecténico. Técnicas similares fueron utilizadas para “extender” la misma arquitectura de
manera que la catedral o iglesia pareciera tener una dimensién mas amplia que la que real-
mente tenia. Esta ilusiéon de profundidad se hizo muy popular y se bautizé con el nombre
de Sotto in Su, en italiano; “desde abajo, hacia arriba”.

La ilustracién 5: 112 muestra un trabajo de esta clase: la larga béveda esta pintada
sobre una superficie plana, ligeramente curvada.

Estos trabajos despliegan una distorsiéon — o proyecciéon — geométrica compleja, de tal
manera que, cuando la obra se ve desde la posicién correcta, opera sobre los mecanismos
visuales para que estos perciban profundidad donde no la hay.

En esta configuracion, la posicién del que mira es fundamental para la interac-
cién. El cuerpo se convierte en una especie de “puntero” que permite al espectador
entrar y salir del hechizo. Es un tipo de ilusién activamente participativa, ademas de
un ejemplo temprano de un tipo de obra disefiada para revelarse en respuesta directa
a la interaccién del usuario-espectador. La obra se pone en funcionamiento a través
del cuerpo.

Como muchas de las grandes obras interactivas contemporaneas, esta accion partici-
pativa incorpora el cuerpo en la percepcion de la pieza.

Utilizando proyectores y otras técnicas como una herramienta de “silueteado”, se
han creado grandes abstracciones geométricas al aire libre que son activadas de manera
similar. La ilustracién 6: 112 es un buen ejemplo.

Este tipo de obras entran dentro de la categoria de la anamorfosis perspectiva y nor-
malmente no sirven para nada mas que explorar en crudo la mecanica de crear ilusiones
espectaculares rebajando al minimo la descripcion geométrica.
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Nos encontramos, ademas, una curiosa inversion del trompe-l'oeil a la anamorfosis
perspectiva: aqui el marco, un escenario real de gran profundidad corpdrea, se convierte
en una superficie plana bajo la impresiéon de que el mundo, por un segundo, se ha trans-
formado en una imagen bidimensional o una pantalla.

Mas atin, sélo se convierte en una imagen debido a nuestra necesidad de producir
coherencia a partir de un estimulo visual: sélo nos quedamos tranquilos cuando los ele-
mentos aparentemente desconectados se alinean, completando la imagen, dando lugar a
algo con sentido.

Considerar este trabajo una obra de arte es complicado cuando buscamos el artefac-
to, o al menos una regién o un espacio delimitado a donde dirigir nuestra atencion. En
este caso, la obra existe s6lo en la interseccion entre la impresién ocular, las facultades
perceptivas, un niimero variado de objetos y un punto especifico en el espacio.

Tanto el trompe-T'oeil como la anamaorfosis perspectiva se pueden considerar una espe-
cie de proyeccion sensorial, atrapada entre el mundo y el proceso de construir significado.
Ofrece un contexto para jugar en el espacio que existe entre el sentido y lo sentido, mas
que el de la interpretacion puramente semiotica.

Estas piezas no son tanto obras de arte como “acontecimientos del sentido”, com-
puestos por relaciones complejas entre el cuerpo, lo que ve y cémo lo ve.

En estas obras la intencién, como vehiculo para la inversion, es esencial para el éxito
de la pieza; colabora con el deseo cognitivo de encontrar sentido en la creacién de premi-
sas perceptivas simples y légicas y es aqui donde la obra existe y participa de la interac-
cion. Nosotros “sabemos” que la imagen de los circulos concéntricos no esta en el mundo
real, pero sin ninguna duda reclaman su existencia desde el fondo de nuestra mente.

Es con esta imagen con lo que la audiencia interactuia, haciendo y deshaciendo el
hechizo mientras cambian de posicién en busca de la posibilidad, un ejemplo muy real de
interaccion con lo que todavia es (formalmente hablando) una obra de arte estatica.

Los artistas aprovechan los defectos y las caracteristicas especiales de nuestra forma
de ver, de modo que algo que sabemos que no existe entra — aunque sea por un segundo
—en el universo de lo creible. Los trabajos resultantes se pueden considerar por tanto ex-
perimentos formales en la produccién de un contexto para la realidad aumentada — un
juego de la intencion.

Este tipo de trabajo propone una rama radical de disefio interactivo precisamente
porque traslada el objeto de la interaccién de lo material a lo perceptivo: por encima de
la superposicion de una realidad sobre el entorno, se trabaja con una superposicién de la
realidad sobre la percepcién misma, imponiendo la fe sobre la duda, a través de un interfaz
compuesto de dos lentes (los ojos) y un mando (el cuerpo).

Si consideramos un juego interactivo digital — por ejemplo, un videojuego en 3D —,
cualquier diferencia entre el arte interactivo y este tipo de obra queda cuestionado rapi-
damente.

Un juego en 3D usa un motor de graficos en 3D para crear la ilusién de tridimensiona-
lidad espacial sombreando y ladeando tridngulos, cada uno de los cuales estan dibujados
en plano sobre una superficie bidimensional de pixels (la pantalla). No hay profundidad
en un juego en 3D, solo la proyeccion de tridimensionalidad a través de un programa “ca-
mara” que transforma los poligonos — como dtomos del espacio representado — de manera
que crea la sensacién de perspectiva. La ilustracion 9: 119 describe este proceso usando un
cubo como ejemplo.

El jugador usa sus brazos y sus manos para cambiar el punto de vista como reaccién
alo que sucede en la pantalla de un juego 3D. La pantalla, superficie bidimensional tltima
donde se dibujan los tridngulos, se puede comparar a laimagen mental que percibimos en
la anamorfosis perspectiva.
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Jugar con lo inestable

Interpretar las imagenes ambiguas de Vasarely o las piezas de movilidad inestable de Riley
como arte interactivo no es tan facil como con los ejemplos de perspectiva que hemos
usado mas arriba. Para hacerlo, sin embargo, sélo tenemos que profundizar un poco en la
cuestion de qué significa manipular el contexto de la percepcion.

Podemos decir que las obras ambiguas de Op Art como AXO contienen varias ima-
genes mentales estables cuyas caracteristicas axiomdticas y contradictorias boicotean
nuestros esfuerzos por construir una figura coherente en nuestra cabeza. Cada una de
esas imagenes — como los cubos de distinta orientacién — se completan en nuestra mente
como objetos perceptualmente racionales sobre los que nos apoyamos como preposicio-
nes logicas dominantes que nos ayuden a encontrar coherencia.

Cada una de esas sub-imdgenes estables se pueden considerar regiones interactivas
dentro de la obra.

El juego — si podemos llamarlo asi — consiste en intentar, inutilmente, encontrar la
coherencia. A través de esta pieza, el espectador juega con las multiples imagenes estables
moviendo los ojos y tratando de “creer” en un esfuerzo por alcanzar su meta, una meta
dictada de manera abstracta por las obligaciones esenciales de nuestras facultades per-
ceptivas.

Aligual que en Zerseher, la posicion de los ojos transforma lo que se percibe sin mani-
pular la superficie de la obra.

Mas aun, la obra (el interfaz) de AXO funciona como una maquina ilégica compuesta
por varias premisas disonantes o “agentes” en el cerebro. La ilustracién 10: 119 muestra las
cuatro imagenes, esencialmente estables pero excluyentes, que existen en AXO.

AXO es, en esencia, un puzzle. La obra de Riley, sin embargo, nos encuentra comple-
tamente desprevenidos y juega con nosotros; quedamos atrapados entre la imposibilidad
de lo que sabemos es una imagen estatica y la forma serpenteante producida por una abe-
rracion perceptiva.

Poco mas podemos hacer con la mayor parte de la produccién de Riley que jugar
en tiempo real con esas “aberraciones” retinales y cognitivas y experimentar con ellas.
De su propio trabajo, ella dice: “En mis primeras obras, Queria que el espacio entre el cua-
dro plano y el espectador se activara. Porque es en ese espacio, paraddjicamente, donde el
cuadro tiene lugar |...]”

Conclusién

El juego perceptivo, tal como lo hemos visto en el arte de la Ilusién Optica, debe extender-
se a la disciplina que conocemos como arte interactivo, entendiendo las desavenencias
perceptivas, las aberraciones e ilusiones como piezas interactivas jugables con las que se
acttia utilizando la posicion del cuerpo y el movimiento ocular como medios.

Si bien es conveniente aceptar estas obras como obras de arte estatico — generadas a
través de métodos de produccién tradicionales —, han sido programadas con la finalidad
estratégica de interactuar y jugar con la mente como una intervenciéon formal de la per-
cepcidn situando, a través de este sistema, la subjetividad perceptual como un lugar de
experimentacién ludica e inmediata, lejos de los limites de interpretacién semantica o
tradicional — esencialmente material — de los modos de disefio interactivo.

Aungque resulta ciertamente dificil imaginar la programacion de este espacio con el
proposito de una interaccion verdaderamente compleja, esta clase de trabajo representa
un paradigma de disefio interactivo en el desarrollo de modelos y tendencias del estudio
de la percepcion.
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1. Platén en unacita de Jean Baudrillard, “La Photographie ou I'Ecriture de la Lumiére: Litteralité de I'Tmage”. En
I’Echange Impossible (The Impossible Exchange). 1999. Paris: Galilée: 175-184.

2. Lapalabra percepcion deriva del latin percepio, que significa “coger, recoger, apoderarse de; percibir por los sentidos,
percibir algo por los ojos, ver”.

3. Este efecto se debe probablemente al fenémeno de la “inhibicion lateral” de las cuestas y pendientes en mamiferos.

Ver Roy Lachman, Janet Lachman, Earl C. Butterfield, Cognitive Psychology and Information Processing, 1979. También ver
el fenémeno Mach Ba.

llustraciones
Las imagenes 1, 2, 4y 5 proceden de WikiMedia Commons.
Las imagenes 9y 10 han sido producidas por Julian Oliver.

El resto de las imagenes responden al copyright de sus respectivos autores.
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llustracion 7. Otro desafio a la percepcién de Varini. llustracion 8. EI mismo hall desde otro angulo.
Illustration 7. Another perspective defying work by Varini. lllustration 8. Same hall seen from different angle and
position.
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llustracion 9. Los poligonos parecen tridimensionales pero llustracién 10. Las cuatro imagenes estables perceptibles
en realidad estén dibujados planos sobre una superficie en AXO.
bidimensional. Illustration 10. The four stable images perceptible in AXO.

IHllustration 9. Polygons appear 3D but are actually drawn flat on
the view plane.
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“El Algoritmo del Juego A(n):=n [r=1,2,.....NJ"

B Aga, Productor de Creatividad, i-DAT, University of Plymouth

Katina Hazelden, investigadora asociada en Aprendizaje Telematico, Nascent Art &
Technology Research Group, University of Plymouth

Mike Phillips, profesor de arte digital y tecnologia, University of Plymouth; Director,
i-DAT; Director, Nascent Art & Technology Research Group

“(...) el funcionamiento de las personas puede considerarse como un tipo de inteligencia
distribuida, donde gran parte de nuestro comportamiento intelectual se deriva de la inte-
raccién de los procesos mentales y de los objetos y las limitaciones del mundo y donde,
ademas, la mayor parte de nuestra conducta tiene lugar a través de un proceso cooperativo
con otras personas”.

Norman (1993)

El Algoritmo del Juego es uno de los elementos del Sistema Operativo Social (S-OS) (www.s-
0s.01g), un conjunto de intervenciones creativas y de manifestaciones estratégicas que ofre-
ce un “algoritmo” mas novedoso y con mayor sentido para dar forma al “Intercambio So-
cial”, ala vez que propone una unidad de “medicién” mds efectiva de la “Calidad de Vida”.

A(n):=n_[r=12,...N], donde A(n) serfa, probablemente, el valor de la Calidad de Vida,
y [r = 1,2,.....N] los numerosos calculos que tienen lugar en una ciudad. Estos calculos
constituyen una estructura invisible que se ha ido configurando gracias a los procesos
cotidianos de intercambio social (una sonrisa, un cambio, un desprecio) que pueden in-
terpretarse como un Sistema Operativo Social cuando se manifiestan a través del uso de
tecnologias digitales.

La presente ponencia trata sobre la contribucién del “juego” a la variable “N” en el al-
goritmo del S-0S. Los juegos nos han servido como vehiculo para comprender los procesos
sociales de aprendizaje que intervienen en un Sistema Operativo Social. Las actividades
Itdicas imaginativas en grupo ofrecen el marco ideal para analizar el papel desempeiiado
por los participantes, los objetos y el entorno en el desarrollo activo de las habilidades
sociales y cognitivas. Partiendo de la base de que ciertos aspectos del juego imaginativo
estan supeditados al entorno, el Sistema Operativo Social no puede ignorar el papel del
Algoritmo del Juego en sus calculos. Si el aprendizaje se construye a partir de represen-
taciones en el mundo y aceptamos unos procesos cognitivos distribuidos, sociales e in-
corporados, el S-OS presentara un potencial de cultivo de nuevas practicas de juego que
surgiran cuando contexto, causa y efecto sean maleables.

S-0S.org

S-0S ha sido disefiado para proponer y calcular un nuevo “Indice de Intercambio Social”
basado en una metodologia tinica que enlaza los procesos y aplicaciones estratégicas del
S-0S con los “Indicadores de Calidad de Vida” de los gobiernos, indicadores utilizados
para medir el “éxito” y el progreso hacia una sostenibilidad econémica, social y medio-
ambiental, en donde la “calidad” se calcula midiendo la “cantidad”. Esos indicadores su-
gieren que la felicidad se encontraria en algtin lugar del final de la curva de la campana y
que el verdadero amor puede esconderse dentro de una pequena porciéon de uno de esos
diagramas en forma de tarta.

S-OS es un experimento continuo que se dio a conocer en una exposicion celebrada
entre los meses de febrero y abril de 2008 en el Centro de Arte de Plymouth. La muestra
acogio varias intervenciones creativas de B Aga, Daniel Bater, Gianni Corino, Lorenzo Verna,
Andrea Giacobino, Gabriele Isaia, Motor, Shaun Murray, Mike Phillips, Andrew Prior, Justin
Roberts, Chris Saunders, Chris Speed, y de ayudantes de investigacion pertenecientes al
Programa de Tecnologia y Arte Digital de la Universidad de Plymouth. El proyecto S-OS,
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que ofrece un Sistema Operativo para la vida social de la ciudad de Plymouth, superpone el
concepto de un Sistema Operativos Social online a las interacciones humanas de la “Vida
real”, modelando, analizando y haciendo visible el intercambio social dentro de la ciudad.

Mientras los urbanistas y los arquitectos modelan fisicamente la Ciudad y el Minis-
terio de Obras Publicas se encarga de dar forma al flujo y reflujo “temporal” del trafico
interno y externo de la misma, el S-OS disefiara los intercambios sociales “invisibles” que
se tengan lugar entre sus habitantes. El Centro de Arte de Plymouth se convertira en la
Unidad de Procesamiento Central que ejecutara el S-OS como un Sistema Operativo Social
dela “Vida Real” generando intervenciones creativas y manifestaciones estratégicas en los
ciudadanos, por los ciudadanos y para los ciudadanos de Plymouth.

El “Algoritmo del Juego” es una iniciativa que engloba varios proyectos individuales
que conforman la exposicion en el Centro de Arte de Plymouth, y entre los que se encuen-
tran Informal Music (Prior y Roberts): una manifestacion audio/visual que entremezcla el
entorno acustico de la Ciudad de Plymouth mediante grabaciones de intercambios socia-
les (conversaciones, canciones, silbidos, rifias), ruidos y rastros de comunicaciones huma-
nas en la ciudad y a su alrededor. Las sefiales resultantes ofrecen un residuo o resonancia
actstica de las interacciones humanas. Routines: (Colectivo Routines) para ese proyecto
se traza un mapa de ubicacién de los representantes seleccionados entre los 240.000 habi-
tantes de Plymouth a través de una serie de dibujos realizados con GPS y de fotografias.
Las rutas y trayectorias resultantes subrayan las rutinas del comportamiento humano a lo
largo de la ciudad. Cyborgian Geographies: (Murray, Saunders) se seleccionan cuatro gru-
pos sociales y se hace un seguimiento de las interacciones entre ellos dentro de la Ciudad,
dando lugar a una serie de imagenes interactuantes que se nutren de, y ala vez alimentan,
el valor global del S-OS. Revaluation: (Aga, Bater) para este proyecto se yuxtaponen siste-
mas de cambio de moneda (tomando como referencia la libra esterlina) con sistemas em-
brionarios de negocio e intercambio no monetarios, como Freecycle y Happies (que se ex-
plicardn a continuacion), con el objeto de proponer una revalorizaciéon y una devaluacion
potencial de la libra frente a estos sistemas emergentes. Happindex: aqui se recurre a una
aplicacion de teléfono moévil para cuantificar los escasos intercambios que tienen lugar a
diario con el objetivo de permitir a las personas calcular su “Happindex” o indice de felici-
dad personal. Los valores de estos indices de felicidad personal son recopilados y agrega-
dos a otros para su posterior procesado con el propdsito de medir el Happindex global de
Plymouth. Plymouth dn[T]3 o Plymouth Visual Thesaurus: para este proyecto se recurre
a los SMS para conformar un graffiti digital colectivo, un tagging social de una ciudad.
Valiéndose de un modelo de folksonomias para generar un ecosistema semantico, una
ecologia memética de la ciudad capaz de mostrar su capital social a través de un conjunto
de tags o etiquetas. Tensegrity: permite la transmisiéon mediante Bluetooth de retratos
tomados con teléfonos moviles a una base de datos que promueve el establecimiento de
relaciones. Una interaccién posterior con la aplicacién pone de manifiesto las tensiones
sociales que limitan a una comunidad a través de las fuerzas dis/con-tinuas de empuje/ti-
rada de la tensién y compresion o atraccion y repulsa. La integridad de las tensiones atra-
padas en la aplicacién de tensintegridad proporciona un valor numérico de sinergia social
asi como de los grados de separacion. La tensintegridad da como resultado el valor de las
fuerzas sinérgicas que se producen dentro de estas relaciones sociales volatiles.

Cada uno de los proyectos mencionados anteriormente introduce un “valor” de sa-
lida en el Indice S-OS (figura 1). El indice utiliza el Algoritmo S-0S: A(n):=n_[r = 1,2,....N]
permitiendo a los visitantes de la exposicion priorizar una entrada frente a otra. Esta alti-
ma interaccién humana ambigua es la que nos llevara al valor final de A(n). El cdlculo ha
finalizado/finalizara.

“Hasta un nifio podria hacerlo”
El “Algoritmo del Juego” se integra en la investigacion del Sistema Operativo Social que ex-
ploralos entornos de aprendizaje telematico (proyecto Infinite Infants) para nifios en nivel
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de recepcion. Con el propdsito de conseguir soluciones tecnolégicas y de disefio efectivas,
la investigacion primaria y secundaria pretendia inicialmente entender como se producia
el aprendizaje prestando especial atencién a la forma en que los espacios de aprendizaje
fisicos y sociales daban soporte al aprendizaje. Los procesos de aprendizaje resultan espe-
cialmente interesantes cuando los nifios son el objeto del estudio ya que sus funciones
cognitivas experimentan unos cambios muy perceptibles a medida que sus mentes van
desarrollandose. La actividad cognitiva de los nifios durante su etapa de pre-escolariza-
cion se encuentran en un estado de transicion de una dependencia de la accién fisica a las
construcciones mentales. Jean Piaget (1959) denomina esas etapas como preoperacionales
y concretas. Esto se traduce en niflos capaces de utilizar procesos mentales de forma mas
extensa, en contraposicion a las fases puramente sensoriales y motrices que caracterizan a
los menores de dos afios. Cuando inician su etapa escolar, los nifios son capaces de imagi-
nar cosas que no existen — en lo que podria definirse como ‘ser con imaginacién creativa’
—tratandose, en consecuencia, de la etapa a partir de la cual empiezan a entrar en contacto
con los juegos imaginativos. Segtin Piaget, los nifios no consiguen tener un pensamiento
totalmente abstracto hasta la pre-adolescencia. No obstante, a la edad de seis afios ya pue-
den pensar en abstracto, aunque sélo con cosas que ya han experimentado.

La cognicién se reconoce en este caso como una actividad cultural, socialmente dis-
tribuida e incorporada. Estos conceptos se extraen de los principios de cognicién distribui-
da e incorporada y de su aplicacion en el disefio y evaluacién de sistemas socio-técnicos
en contextos situados (Hutchins 1994, Rogers 2006). Para estos autores, el aprendizaje se
produce cuando nos relacionamos con otras personas, herramientas y espacios, constru-
yéndose a partir del compromiso activo con el entorno social y fisico. La perspectiva cog-
nitiva distribuida presenta un marco conceptual y tedrico para el disefio y la evaluacion
de aquellos sistemas y espacios de aprendizaje que podrian contribuir a un Algoritmo del
Juego dentro del Sistema Operativo Social. Esta ruta a la extraccion de la relacién humana/
del espacio /de los objetos exige un analisis en profundidad de las acciones y el lenguaje
colaborativos e individuales en su contexto con el fin de revelar la amplitud de la actividad
cognitiva desde los procesos del pensamiento interno hasta las acciones y el dialogo.

El trabajo desarrollado por los fundadores de la Educacion de la Primera Infancia a
comienzos del siglo XX dio origen a un debate acerca de la naturaleza y cualidad del juego
que todavia hoy continua. Por lo general, las principales corrientes educativas presentan
el juego como una recompensa mds que como un modelo de ensefianza. Un estudio reali-
zado por Rubin et al. (1983, citado por Sutton-Smith en 2001) demostré que jugar de forma
regular y prolongada puede ser un factor para promover unas mejores construcciones so-
ciales imaginativas, consiguiéndose la autonomia del grupo, incluso a nivel de recepcion.
Mas tarde, Vygotsky observé que cuando un nifio juega, siempre actia como si fuera mas
mayor, con una mayor madurez que en su comportamiento cotidiano. Es decir: el juego
nos brinda la oportunidad de ir mas alla de nuestras limitaciones.

El juego no se compadece bien con definiciones categoéricas al ser una actividad que
representa un amplio espectro de cualidades, funciones y practicas al servicio de diferen-
tes grupos sociales, edades y culturas. Dentro del contexto de esta combinacién de evolu-
cion social e individual resulta razonable considerar los procesos lidicos como una serie
de ensayos o estrategias que operan a lo largo de una gama de entornos (la clase, el patio
de recreo, el autobus escolar, etc.) en un intento desesperado por calcular el significado y
el valor.

Catherine Garvey presenta una tabla de caracteristicas que describen una actividad
placentera, motivada pero carente de objetivos extrinsecos, espontanea y voluntaria, y
que implica un cierto compromiso activo. La propia autora reconoce que es mas ficil de-
terminar lo que no es juego frente alo que silo es. Un rasgo de importancia no menor si te-
nemos en cuenta que saber distinguir entre estos dos estados podria ayudarnos a extraer
los atributos que permiten mantener el estado de juego (Garvey 1977).

Se piensa que el juego socio-dramatico funciona como una plataforma para compro-
bar tanto aquellas situaciones que todavia no se han experimentado en la vida real como
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las ya vividas, para poder enfrentarse a las emociones que se sienten frente a la realidad
(Garvey 1977, Sutton-Smith 2001). En consecuencia, la forma de la narrativa del juego de-
pendera en gran medida del estado afectivo de los jugadores. Sin embargo, los estados
emocionales manifestados en el juego estan relacionados con los sentimientos que des-
pierta la realidad, y no con la representacion directa de la misma. “Desarticula el mundo
adaptando sus emociones a éste” (Sutton-Smith 2001).

El juego socio-dramatico colaborativo que requiere la representacién de un personaje
en un escenario colectivo, esta considerado como un marco para el desarrollo de las com-
petencias como miembro de la sociedad (Garvey 1977, Vygotsky 1978), al reflejar y explorar
el comportamiento cultural y social. En las actividades que requieren del desempeiio de un
papel, los nifios han de representar los pensamientos y acciones de otras personas y reflejar
las emociones adecuadas a cada situaciéon (Bergen 2002), lo que nos sugiere que el juego
desempena un papel evolutivo desde la naturaleza egocéntrica de los nifios preescolares.

Durante sus primeros aiios de juego, los nifios comienzan con situaciones imagina-
rias muy cercanas a la realidad. Las acciones y la percepcion de los objetos imitan situacio-
nes de la vida real, credandose situaciones ficticias, aunque en ellas “hay muy poca imagi-
naciéon” (Vygotsky 1978). Se trata mas de memoria en acciéon que de una situaciéon imagi-
naria nueva. Piaget describe esta fase como un estado representable, ya que el aprendizaje
es a menudo especifico y explorado a través de la manipulacién y la interaccién fisica. A
medida que el juego se desarrolla, surgen una finalidad y unos objetivos reconocibles que
se identifican con anterioridad a la actividad. Durante sus primeros anos de educacién
primaria los nifios comienzan a distinguir entre significado y objeto, existiendo una inter-
pretacion creativa cada vez mayor en el uso del espacio y el objeto.

En el juego, todo pierde su fuerza determinante. El nifio ve algo, pero se comporta de ma-
nera diferente en funcién de lo que ve, estableciéndose por tanto una circunstancia en la que el nifio
comienza a comportarse de forma independiente a lo que ve” (...) En el juego, el pensamiento esta
separado de los objetos y las acciones surgen mas de las ideas que de las cosas (Vygotsky
1978: 97).

En este contexto, el Algoritmo del Juego funciona como una abstraccién de la forma
y la funcién, las acciones y procesos van mas alla del significado literal y la interminable
repeticion de “piedra, papel o tijera” genera una serie de valores que bien podrian incorpo-
rarse a un Sistema Operativo Social, dentro del cual esos valores podrian yuxtaponerse de
forma efectiva a otros sistemas de valores abstractos como el FTSE, Nasdaq o Dow Jones.

Un juego de nifos

Los valores generados por el Algoritmo del Juego son a menudo ignorados incluso por los
participantes involucrados en el juego. Debido a su naturaleza abstracta, a menudo esos
valores se desperdician: el algebra de precision de los calculos en el juego de la rayuela
desparramados por el patio de recreo o los cantos numéricos de las rimas de guarderia
resonando inutilmente por las paredes de las clases vacias. Un Sistema Operativo Social
puede realmente dar un uso eficaz a todas esas adiciones y substracciones.

El juego evoluciona con la superacion de la infancia; la sofisticacién del algoritmo
del juego y de sus calculos mejora con la incorporacion de reglas y de una “gramatica” de
juego. Para la mayoria, los juegos de fantasia tienen un caracter efimero en nuestras inte-
racciones cotidianas, y sélo representan un verdadero pasatiempo para los mas jévenes. A
medida que los nifos se van desarrollando social, cognitiva y lingiiisticamente, tienden a
optar por actividades mas definidas y estructuradas.

“El juego sociodramatico imaginativo de la primera infancia alcanza su momento
mas esplendoroso alaedad de 4 a 6 afios, cayendo en picado mas tarde, durante la infancia
media, etapa que marca el comienzo de una nueva era de pasatiempos, a saber: los juegos
con reglas” (Fein 1981).

Evidentemente, los nifios participan en los juegos desde la primera infancia, pero la
comprension y su colaboracién con las reglas de compromiso no emerge hasta que sus
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habilidades fisicas, cognitivas, emocionales y sociales son capaces de hacer frente a las
complejidades potenciales. Es necesario que exista una comprensién por parte del niio lo
suficientemente solida como para relacionar unas reglas con otras, asi como un compro-
miso amplio de las bases de las reglas del juego.

A pesar de que existen distinciones entre los juegos fantasiosos de los nifios mas
pequenosy la practica del juego, bien es cierto que no son dos actividades completamente
distintas. El juego sociodramatico de los nifos es contradictorio ya que es fantasmagérico
y ritualista, a la vez que espontaneo y rutinario. A pesar de la evidente originalidad de lo
que hacen los nifos, sus continuos tratos y sus conocimientos compartidos, su repeticién
de los detalles, muestran su alto grado de conservadurismo. “Lo que a simple vista puede
parecer un innovador juego resulta ser una serie de eventos absolutamente ritualizados”
(Sutton-Smith 2001).

El origen de las repeticiones y las reglas de los juegos pueden vincularse a las inte-
racciones con los adultos durante la etapa de la primera infancia (por ejemplo, juegos de
esconderse y aparecer de repente para hacer reir al nifio). “Estas observaciones nos sugie-
ren que los juegos con reglas tienen una historia natural que arranca de nuestro primer
encuentro con el mundo social.” (Garvey 1977). Los niflos pueden requerir rutinas como
ver la misma pelicula o que les cuenten el mismo cuento antes de dormir, y en ocasiones
exigir reglas bastante arbitrarias sobre sus actividades cotidianas, como la colocacién de
la comida en el plato, o pedir que les pongan los zapatos. Los juegos infantiles se rigen por
reglas explicitas que pueden ensefarse y aprenderse, y que a menudo se transmiten entre
generaciones.

“Los juegos tienen la cualidad de ser “objetos sociales”, es decir, un juego tiene un
principio y un fin bien definidos y su estructura puede concretarse en términos de movi-
mientos dentro de una secuencia fija a través de una serie de procedimientos limitados
para determinadas contingencias.” (Garvey 1977).

Algunos de los juegos que han perdurado con el tiempo y que gozan de un uso exten-
dido enlos patios de recreo son los del tipo “corre que te pillo” o de persecucion, los juegos
de imitaciones y aquellos que requieren de una figura central con menor poder frente al
resto (por ejemplo el juego de la gallinita ciega o el escondite).

La tendencia hacia diferentes tipos de juegos para nifios a menudo se ve limitada por
la cultura. A través de la estructura del compromiso se extrae y fuerza el cumplimiento de
la esencia del comportamiento positivo y las practicas sociales percibidas.

Es posible que esta perdurabilidad de los juegos sea el resultado de una serie mucho
mas refinada y efectiva de los calculos del algoritmo del juego. En este caso los calculos
procesados mediante la gramdtica de este tipo de juegos ofrecen un “algoritmo del juego”
mds pulido y significativo para generar una “medicién” mas eficaz de la “Calidad de la
vida”. O mas bien podria ser que estos juegos se asemejasen mucho mas a las actividades
altamente socializadas del comportamiento adulto, como por ejemplo el “trabajo”. ;No
sera que los nifios entienden el juego como trabajo? Si ese fuera el caso, todos esos miles
de célculos que los adultos normalmente consideran inttiles “jugarian” un papel funda-
mental para estimar la “Calidad de vida”. De hecho es muy probable que al no contabilizar
el algoritmo del juego en nuestros calculos hayamos ido generando un déficit total.

Notas

S-OS es el resultado de la colaboracién entre el Centro de Arte de Plymouth y i-DAT con el
objetivo de presentar una serie de nuevos proyectos y residencias que se han venido desa-
rrollando con el fin de explorar nuevos sistemas y tecnologias para la produccién artisti-
ca, la promocioén y la participacion que desafien a los modelos tradicionales de creacion y
consumo del arte. Las residencias de artistas como Stanza (Reino Unido) o Eduardo Costa
(Brasil) y el comisario Basak Senova (Turquia) crean un rico contexto para “S-0S: Sistema
Operativo Social para Plymouth” en el marco de la emergencia de redes sociales online y
conceptos de “Intercambio Social”.
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Adentrandonos en las zonas fronterizas de la ludicidad

Martin Pichlmair, artista y professor adjunto, Institute of Design and Assessment of
Technology, Vienna University of Technology

“Ninguna era vital ha sido jamas engendrada por una teoria, sino de un juego, un con-
flicto o un viaje”.
Guy Debord (2003)

El de “ludicidad” es un término vago y ambiguo. Aunque no resulta dificil ver una si-
tuacion concreta como ludica, se trata de un concepto de dificil comprensioén. Las situa-
ciones se mueven dentro y fuera de la ludicidad, dejando el término con unos limites
difusos. En las lineas siguientes intentaremos contribuir a un analisis de la ludicidad
apartado de las vias habituales: en lugar de aproximarnos directamente al objetivo, nos
adentraremos por las zonas fronterizas que rodean lo lidico, embarcandonos en una in-
vestigacion para fijar sus limites.

Prélogo: como si dios tirara los dados

Sir Francis Galton nacié en 1822, hijo de Samuel Tertius Galton, heredero de una exitosa
empresa cuaquera fabricante de armas y cientifico, y de Francis Anne Viollette Darwin.
Francis Galton, que orientaria también sus pasos hacia la ciencia, era primo lejano de
Charles Darwin, cuya publicaciéon de su famoso libro El origen de las especies impulsaria
a Galton a dedicar una considerable parte de su propia labor cientifica a avanzar en la
exploracion del funcionamiento de la evolucién. Sin embargo, al contrario que Darwin,
Galton se centré en los humanos. Su principal preocupacién se centré en el conocido
problema del innatismo frente al aprendizaje, que le impulsaria a invertir grandes can-
tidades de tiempo y energia a buscar argumentos en pro de una sociedad eugenésica.
Como sus métodos cientificos se basaron en vastas recopilaciones de datos, desarrollé
unos complejos métodos matemdticos para procesarlos, inventando métodos estadis-
ticos. Para demostrar uno de sus hallazgos, cre6 un aparato que continua utilizandose
hoy en dia en las aulas: la caja de Galton o quincunx, consistente en un tablero en el que
se insertan unos clavos distribuidos uniformemente; unas bolitas van bajando el ta-
blero aleatoriamente, pasando cada clavo por la derecha o la izquierda; unos cajetines
situados en la parte inferior del tablero van recogiendo las bolas, que acaban reflejan-
do una distribucién binaria. Se dice que para la construccién de su artilugio, Sir Fran-
cis Galton se inspiré en un juego de mesa llamado “bagatelle” (Pritchard 2006). Hoy, el
principio del quincunx pervive en las maquinas Pachinko, unos artilugios japoneses
de juegos de azar. En aquellos mismos afios, Galton aplicaba sus logros estadisticos a
un campo cientifico totalmente diferente: investigé métodos para analizar estadistica-
mente patrones hereditarios, lo que llevaria a su polémico libro en apoyo de la eugene-
sia Hereditary Genius (Galton 1869). En los altimos afios de su vida, su firme creencia en
el darwinismo aplicado le llevarian a escribir una novela titulada “Kantsaywhere”, en la
que describe un lugar utépico en donde una religiéon eugenésica defiende la cria de unos
humanos mas inteligentes y fuertes'. Hoy, Brian Sutton-Smith considera que el juego es
la »facsimilizacién de lalucha porla supervivencia ampliamente entendida en términos
darwinianos« (Sutton-Smith 2001: 231). La vida y las invenciones de Galton constituyen
la mejor demostracion de la facilidad con la que la ludicidad puede trascender para con-
vertirse en algo verdaderamente serio — como la supervivencia —y emprender desde ahi
el camino de vuelta.
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La cultura como juego

La edicion de 2005 del festival Microwave de Hong Kong escogié como tema el de “Cul-
ture as Play” [La cultura como juego]. En su definicién del evento, su comisario Héctor
Rodriguez (2005) identificaba en el juego tres paradigmas: el juego como experiencia,
como actitud y como exploracién de mundos. Rodriguez aborda esos tres aspectos desde
la consideracién de la ludicidad como un significante capital para la cultura. Brian Su-
tton-Smith (2001) ve el juego como una materializacion de situaciones potenciales. Jugar
equivale a vivir una situacién pero libres de consecuencias graves. La ludicidad seria una
actitud de acompafamiento, un estado mental de apertura hacia una situacién. A esa
situacion, cuando es resultado de un disefio o una escenificacion, le llamaremos juego.
Con todo, la mayor parte de las actividades son susceptibles de convertirse en juegos
por la simple accion de jugarlas (o de jugar con ellas) intencionalmente, fijando una serie
de reglas arbitrarias y cumpliendo esas reglas. Asi, en el momento mismo en que algo
—actividad u objeto — sea utilizado en una forma ludica, podra recibir la consideracion
de juego o, al menos, de juguete. Para el disefiador de juegos Scott Kim (Kim 2004), los
juguetes son juegos carentes de metas, y las metas son juguetes con desafios y objetivos.
Eric Zimmerman habla del juego como “un espacio libre de movimiento dentro de una
estructurarigida” (Zimmerman 2004). El juego descansa en limitaciones, bien se trate de
normas establecidas, bien de leyes naturales. La ludicidad podra manifestarse en cual-
quier acto que permita una libertad limitada. Si las estructuras no fueran limitadoras, el
juego no tendria lugar. La ludicidad consiste en una actitud manifestada en la experien-
cia de aproximarse a esos limites, de explorarlos.

Ser feliz y construir una casa

Pero existe otrareveladora expresion deloludico que los términos de actitud, exploraciéon
o experiencia no aciertan a describir del todo: 1a alegria de crear. Jugar puede constituir
un proceso generador. Mientras que el acto continuara limitandose, como explicabamos
antes, a las normas — movimiento libre dentro de una estructura rigida —, en ocasiones,
la suma de las partes superard al conjunto. Aunque la descripcién de Zimmerman podria
ser correcta desde un punto de vista estructuralista, se muestra incapaz de abordar uno
de los factores capitales del acto de jugar: el jugador.

“;Qué puedes construir con tus bloques de piedra?
Castillos y palacios, templos y puertos.

Que lalluvia siga cayendo y que otros vaguen sin rumbo,
Yo puedo ser feliz y construir una casa.”

Robert Louis Stevenson (1913)

Los “rigidos limites” de ese jugar con bloques se aplicaran a los bloques, que no al
jugador, habitante de un mundo virtual que él mismo ha disefiado. Hoy jugamos cons-
truyendo bloques digitales. Unos bloques que pueden plasmarse en un entorno 3d o ad-
quirir la forma de un hardware fisico. Clay Shirky habla sobre “Ludicidad en los espacios
tridimensionales”: “Esa disposicién a permitir que los usuarios realicen acciones esttpi-
das asumiendo que su aprendizaje serd mas rapido si el software no intenta anticiparse
a ellos, ha dotado a Quake de una curva de desarrollo que nos recuerda al HTML de los
inicios, donde, con frecuencia, los primeros esfuerzos del usuario eran muy pobres pero
la progresion de abajo arriba no quedaba bloqueada por el propio software. Quake es-
timula la experimentacién y el incrementalismo siguiendo la tradicién de las mejores
herramientas que existen” (Shirky 1998).

Ello permitira la apertura de un entorno 3D lidico como Quake ala experimentacion
y alincrementalismo, mientras queun software menos ludico y mas estructurado, como
el VRML, tratara de anticiparse al usuario interponiéndose, por tanto, en su camino. En
este caso, la exploracion no alude al acto de investigacién de entornos tridimensionales,
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sino a que tanto Quake como HTML estan abiertos al mal uso y a la apropiacion, es decir:
al gozoso uso experimental incremental. En otras palabras: no se requiere un master plan
para elaborar una nivel Quake o una pagina HTML.

La aproximacion a la imaginacion se efectiia mediante interfaces lidicamente li-
mitadas: las que establecen normas que ofrecen la oportunidad de moverse con libertad
dentro de esos limites: “Asi, el proceso creativo se convertira en una interaccién cons-
ciente entre libertad y estructura” (Rodriguez 2005: 7). En el cine, esta forma de auto-con-
finamiento estuvo presente en el movimiento Dogma 95. En literatura, el grupo Oulipo
(una subcomisién del College de Pataphysique), conform la fracciéon més destacadaenla
aplicacién de la “escritura limitada”. En programacién, Logo podria representar un ejem-
plo de programacion limitada, aunque existe una gran abundancia de lenguajes de pro-
gramacion que comparten ese patrén. Lo que contemplamos aqui son unos mecanismos
idénticos a los que encontramos en las “limitaciones constructivas” de Bryan Lawson
(1997: 99y ss.): tras estudiar el proceso de disefio, Lawson encuentra indicios de presencia
de limitaciones en diferentes formas a lo largo del disefio y planeamiento arquitecténi-
co. Unas limitaciones que, en algunos casos, vienen dadas, y en otros son establecidas
por el arquitecto con el proposito de llegar a un disefio concluyente. Lawson divide las
limitaciones en tres clases: limitaciones radicales resultado de la funcionalidad basica
del edificio y el emplazamiento; limitaciones formales definitorias de la organizacién
visual, como proporcién, forma, color, textura; y las limitaciones simbdlicas que con-
figuran el nivel simbolico del producto resultante. Para Lawson, el proceso de disefio
constituye una “negociacion entre el problema y la soluciéon” (Lawson 1997: 43). En forma
semejante, la introduccién de limitaciones puede convertir una situacién arbitraria en
Itdica. Un conjunto adecuado de normas y limitaciones podria convertir un bloque de
madera en un tambor, o un palo agujereado en una flauta. La seleccion de las limitacio-
nes adecuadas hace un dibujo de un garabato, tornando, por lo general, las herramientas
en instrumentos.

La sociedad de la ludicidad

Celia Pearce comenz6 “a examinar el concepto del juego entendido como un acto de pro-
duccidn, identificando una nueva forma hibrida de entretenimiento en la que se paga-
ba a los jugadores para que produjeran sus propios medios de entretenimiento” (Pearce
2006: 18). Pearce observa que ese cambio de paradigma subvierte la tradicional dicotomia
capitalista entre consumidor y productor, con el jugador asumiendo el papel de nuevo
productor de entretenimiento (y de otros objetos mediales). Internet abri6 las puertas a
la distribucion de materiales aportados por el usuario. Modificaciones de juego (los lla-
mados “Mods”) y modelos y pieles de jugador caseros, constituyen el punto de partida de
este fenémeno. Un enorme mercado de otros medios para fans surgia al mismo tiempo:
filk songs?, aventuras de juegos de rol, juegos de fans arbitrarios, y dibujos de fans, se
popularizaron cada vez mas en Internet. Fuera del ambito de los juegos, los inventores
de software de cédigo abierto, productores de youtube y flickr y autores de Wikipedia
conforman un notable grupo de contribuyentes de contenidos generados por usuarios y
abiertos al uso publico. Pearce concluye que “ese giro esencial en el esquema de produc-
cién medial tiene unas profundas implicaciones culturales...” (Pearce 2006: 18). Algunas
de ellas son la extension de la “cultura del hobby” al dominio digital asi como el fin del
producto digital acabado y envasado.

Una situaciéon que no deberia sorprendernos. La profesionalizacién de la cultura,
el deporte y las artes se ha convertido en un patrén habitual en nuestro mundo. La pro-
duccién ludica en el contexto de un juego tendera inevitablemente a evolucionar hacia el
negocio. Los clubes de futbol son hoy empresas que cotizan en bolsa. Los musicos ganan
cantidades millonarias. Hay agencias inmobiliarias en Second Life. Los gold farmers chi-
nos ganan dinero elevando el nivel de personajes de World of Warcraft. Hay profesionales
del juego que viven de jugar a FPS o juegos de accién en primera persona. Hay inventores
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de mods? que han sido comprados por los propios fabricantes de los juegos que ellos mis-
mos habian modificado con el fin de lanzar sus productos profesionalmente”. Counter-
Strike (Le & Cliffe 1999), Enemy Territory: Quake Wars (Splash Damage 2007) y Portal (Valve
2007) proporcionan algunos ejemplos de ello.

Paraddjicamente, ciertas sombras de la muy tradicional cultura capitalista de la
productividad se han colado al mismo tiempo por la puerta de atras: “el timing y la dis-
posicion en capas de recompensas de los videojuegos ensefan a los jugadores a extraer
placer del trabajo realizado. Los videojuegos nos impulsan a trabajar mas, mas rdpido y
mas eficazmente” (Yee 2006: 70). Para Yee (2006), esa cuidadosa construccion de retos y
recompensas nos remitiria al “condicionamiento conductual” (Skinner 1938). Al mismo
tiempo, los juegos de multijugador masivo podrian considerarse como productos alta-
mente malévolos: el jugador paga por convertirse en un obrero productor de intangibles.

Como deciamos antes, Brian Sutton-Smith entiende el juego como la “facsimiliza-
cion de lalucha porla supervivencia ampliamente entendida en términos darwinianos”,
una simulacion virtual dirigida al condicionamiento conductual (Sutton-Smith 2001: 22
y ss.). Nuestra sociedad depende cada vez menos de la supervivencia en un entorno natu-
ral hostil. Puede que el trabajo sea nuestra nueva naturaleza y los juegos que jugamos nos
ayuden todavia a encajar en el mundo en que vivimos*. También las normas existentes
dentro de nuestra cultura podrian verse como conformadoras de un juego. Villem Flusser
(1996) describe la “sociedad dialégica” de nuestro mundo en red como un juego abierto
(gesellschaftsspiel), en el que jugar es sinénimo de vivir. Si contemplamos cultura y socie-
dad como juegos, se ampliaran indefinidamente las zonas fronterizas de la ludicidad.

Epilogo: disrupcion

El arte posee un gran potencial disruptivo. Algunas piezas de arte de los juegos alteran
la imagen de juego dando lugar, al hacerlo, a toda una serie de proposiciones perturba-
doras. Un ejemplo de ello es el de Dead-in-Iraq de Joseph DeLappe (2006), en cuya produc-
cion el artista entro6 en el sistema de sesiones regulares del FPS propagandistico America’s
Army. Ahi, comenzé a escribir los nombres de las victimas norteamericanas en la guerra
de Irak. Ni que decir tiene, sus acciones inquietaron considerablemente a los demas ju-
gadores. Despojo al juego de su supuesta inocencia destruyendo, de paso, su ludicidad.
De hecho, la pieza de DeLappe plantea una critica a la actitud de la ludicidad. Otras pie-
zas artisticas se centran en la exposicion de varias de las caracteristicas que aqui hemos
descrito. SOD, de Jodi, dificulta la exploracién por parte del jugador del mundo virtual del
juego en el que se baso. En lugar de ello, Jodi lo envia a un laberinto abstracto, a un uni-
verso disfuncional de estructuras en blanco y negro (Pold 2005). Mi propia pieza Bagatelle
Concréte despoja al flipper de su estilo de juego competitivo. Molleindustria subvierte lo
géneros de juego clasicos, cargandolos de contenido politico y sacrificando asi ese osten-
sible caracter inofensivo de la ludicidad.

Solo en los casos mas extranos, la ludicidad ha sido una empresa inocente. El juego
se manifiesta en tal variedad de formas que apenas es posible establecer algo que sea
valido con cardcter general dejando aparte las afirmaciones mas triviales y rutinarias. Si
es una actitud de exploracion. Si es la simulacién de una lucha por la supervivencia. Si,
necesitamos una actitud Iidica para aprender sin acabar resintiéndose por nuestros pro-
pios errores. Si, el juego puede convertirse, sin gran dificultad, en trabajo, en obsesion,
en adiccidn. Las zonas fronterizas de la ludicidad siguen envueltas de niebla, pero puede
que algunos rasgos del paisaje sean ya visibles: unas luces que nos guien en el viaje al
corazoén de la ludicidad.
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1. Francis Galton fue también uno de los primeros defensores e investigadores del analisis de las huellas dactilares y
uno de los padres fundadores de la biometria.

2. Canciones escritas por fans sobre mundos de ciencia ficcién y fantasia.
3. Modificacion de juego informatico.

4. Curiosamente, se trata también de una teoria actual sobre cémo sofiamos por las noches.
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Cubierta del catalogo de la
exposicién Play Orbit, 1968.
Institute of Contemporary Arts
(ICA), Londres.

Cover of the Play Orbit exhibition
catalogue, 1968. Institute of

Contemporary Arts (ICA), London.

Play Orbit: jugando con la historia del juego

Michael Punt, Catedratico de Arte y Tecnologia, University of Plymouth; Redactor Jefe,
Leonardo Reviews

Para Jascia Reichardt, que en 1968 comisario, junto a Peter Jones, la exposicién Play Orbit,
laidea de invitar a artistas a crear juguetes arranca, en 1965, de Gene Baro (probablemen-
te coincidiendo con el momento en el que Reichardt preparaba Cybernetic Serendipity). En
su prologo del catalogo de la exposicién, recuerda que Baro “[...] pensaba que un proyecto
de ese tipo [Play Orbit] seria sumamente atractivo sobre todo para aquellos artistas que
hubieran abandonado, o se hallaran en trance de abandonar, las estrechas categorias de
la pintura y la escultura por el trabajo con la técnica mixta.”

Play Orbit fue una exposicién muy democratica, de convocatoria abierta y sin jurado
de seleccién “[...] concebida como un intento por reducir la distancia entre los objetos
artisticos y otros que llenan nuestro entorno, colman nuestras necesidades espiritua-
les y, muchas veces por razones caprichosas, no disfrutan de titulos tan ennoblecidos.”
Reichardt pensaba que los artistas serian capaces de explicarle en qué consiste el acto de
jugar, algo en lo que su proyecto fracaso: el enigma continud. Tras finalizar la exposicion
y el catdlogo, su conclusion fue que “[...] la accion de jugar representa la imposicion de
la imaginacion sobre el tejido del mundo real y es susceptible de alcanzarse mediante
la actividad y manipulacion de objetos y personas, o a través de soluciones imaginarias
compartibles con otros, sélo en la medida en que puedan, después, transmitirse por me-
dio de la palabra”

Mi propio intento de definicién, que se remonta al afio 1968, cuando no era mas que
un recién licenciado melenudo que trabajaba como disefiador de juguetes y como artista,
es caracteristicamente minimalista — “Un juguete es un objeto altamente traducible que
requiere participacion™—y entraba de lleno en cuatro de las diferentes categorias que Rei-
chardt identific6 entre los trabajos presentados: “A tenor de las afirmaciones realizadas
por los artistas para definir qué es un juguete, podemos deducir la existencia de cuatro
categorias principales:

1. Un juguete es algo que, para su construccion, requiere, necesariamente, participa-
cién. Un objeto o una serie de formas creadas por el propio nifio a partir de una serie de
elementos preexistentes.

2. Eljuguete como objeto de goce y diversion, un repositorio de la imaginacién con el
que no podemos hacer demasiadas cosas pero cuya posesion es, no obstante, placentera.

3. Eljuguete como entorno que permite al niflo crear sus propias situaciones dentro
deél.

4. Eljuguete como objeto que nos ayuda a simular situaciones de la vida real.”s

Dejando aparte la extrafia puntuacion, organizacion y las evidentes asunciones de
género, las categorias de Reichardt son origen de otros rasgos que permiten datar el pro-
yecto con relacién a las nociones sobre el acto de jugar, fundiendo tres términos —jugar,
juguetes y nifios — en una forma que hoy nos parece superada, convirtiéndolos en voca-
blos intercambiables. Pero una asuncion todavia mas oscura e igualmente extrafa es la
de que artistas y creadores de juguetes estdn hechos de la misma pasta; o, al menos, esos
artistas que no sélo habian dejado, como Baro afirma, ciertas categorias atras, sino tam-
bién ciertos modos de practica y, lo que es mas importante, una jerarquia establecida de
materiales en la que lienzo, pintura, bronce o piedra han dejado de serla base tinica sobre
la que cimentar la actividad profesional.

Play Orbit fue una exposicién politica en el sentido amplio del término. El empuje
tecnologico propio de una guerra mundial comenzé a poner un gran nimero de materia-
les nuevos al servicio de la comunidad artesana: desde paneles acrilicos, resinas epoxi-
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dicas o fibra de vidrio, a aglutinantes de polimeros para pintura o material filmico de 16
milimetros de bajo coste. Las nuevas formas, impulsadas porla curiosidad porlas nuevas
técnicas y materiales, fueron arrinconando viejas ortodoxias en unas artes contempora-
neas acomodadas a una contradiccién interna por la que una practica esencialmente ma-
terialista reivindicaba conceptos tan metafisicos y trascendentales como los de belleza,
verdad o esencia. Desde esta perspectiva, cabe considerar Play Orbit como un intento de
Baro y Reichardt por desplegar la inestabilidad politica del momento desvelando temas
que habian fracasado a la hora de ofrecer una explicacién convincente. Pero mas que eso,
se enfrentaban también al concepto y la practica de un tipo de arte socialmente diferen-
ciado por el discurso hegemonico del conocimiento. Baro concibié, con mayor precisién,
quizas, el proyecto como un medio para ampliar el dominio de la modernidad a esos
nuevos territorios abiertos porla creciente disponibilidad de materiales exéticos (nuevos
plasticos, resinas, pinturas, cine, entre otros).

Mientras que, ya en el siglo anterior, la pintura habia asumido los retos planteados
por los artistas europeos asimilandolos a una narrativa en apariencia coherente, la escul-
tura parecia limitada por las exigencias de inversion en los caros, largos e implacables
procesos de vaciado y talla. Una reaccion a eso consistié en eludir la sélida materialidad
del objeto y tomar el relevo de los artistas outsiders para quienes el gesto vanguardista
del objeto en el contexto de la escultura era la ruta hacia la modernidad en los términos
definidos por la pintura (y las letras). El nihilismo y el surrealismo de la primera parte
del siglo reafloré en eso a lo que Baro se habria referido como “técnica mixta”. En cuanto
a Reichardt, su respuesta consistiria en integrar los desafios planteados a la escultura
ortodoxa contemporanea (que se habia vuelto considerablemente manierista) dentro del
espectro de los objetos que bebian, siquiera oblicuamente, de los discursos del arte y
de eso que hemos dado en llamar cultura popular (de masas). El reconocimiento de lo
ubicuo y delo efimero como huellas relevantes de una estética inconscientemente difun-
dida habia quedado colonizado ya, dentro del contexto britanico, por Richard Hamilton
y Eduardo Paolozzi, entre otros, una década antes. Ignorando en gran medida ese movi-
miento ruso de los ainos veinte del pasado siglo que contemplaba la cotidianidad como
un legitimo escenario de artistas y disefiadores, el Pop Art se embarcé en una observa-
cion de arriba abajo del mundo que rodeaba a los artistas, extrayendo las virtudes creati-
vas que habian sido desarrolladas a pesar (o como consecuencia) de la incuria de artistas
y disenadores, reapropiandoselas como arte elevado dentro de una dudosa retérica de
democratizacién y educacion estética.

La convocatoria abierta de Reichardt, asi como su opcién por la ampliacion del es-
pectro de objetos que colman las necesidades espirituales, constituyé un valioso y estra-
tégico complemento alamodernidad de Baro que no cabe minimizar tildando retrospec-
tivamente de paternalista el popularismo de la década de los afios cincuenta. Sin embar-
go, desde la perspectiva que nos brinda el presente, vemos hoy con mayor claridad que
la dimension politica de Play Orbit no radicaba tanto en su apertura como en la tentativa
aplicacién que emprendié de una metodologia especifica para enfrentarse a problemas
pertinaces. En Play Orbit, la desestabilizacién resultante de la ampliacion del &mbito legi-
timado para la practica artistica estimulé una participacién mas publica en la definicion
de un aspecto de lo humano y de (posiblemente) el comportamiento humano. En ello fue
coherente con una concepcién del uso del arte como huella arqueolégica de ideas com-
partidas expresadas como un tipo de imagen particular. El radicalismo estratégico de la
intervencion de Reichardt consistio en que, mientras que nos habiamos acostumbrado
a ver el arte como un espejo cultural de su momento contemplado desde el presente, su
proyecto proponia su uso como herramienta para abrir, en forma proactiva, una proble-
matica que abarcaba un amplio espectro de afan de conocimiento: jcomo, cudndo, dénde
y por qué jugamos? A pesar del marchamo democratico del método elegido — el de convo-
car sin trabas a un centenar de artistas a presentar un trabajo que no se veria sometido a
seleccion —, intencionalmente o no, Reichardt reproducia, en lo fundamental, una escala
de comisariado y una tactica artistica y académica desarrollada a finales del siglo XIX y
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que definiria el periodo de posguerra: construy6 un collage asociativo de objetos con la
esperanza de que su yuxtaposicion asociativa hiciera posible la aparicion de una visiéon o
incluso de una dimension espiritual (autorrealizacion a través del acto de jugar).

Tres de los fenémenos intelectuales que han hecho posible reconceptualizar el sig-
nificado de Play Orbit como un valeroso intento de usar arte contemporaneo y artistas en
activo para avanzar en lareflexion sobre temas relativos al espiritu y la realizacion son: (i)
una atencién renovada hacia la obra de Aby Warburg, (ii) las aproximaciones radicales a
nuestra forma de entender la historia hoy y (iii) un interés mayor de los académicos por la
historia yla filosofia de la tecnologia. Cada uno de esos fenémenos es fruto de la integra-
cién de alguno de los métodos y asunciones de la antropologia cultural en la practica de
la historia. La obra de Warburg como historiador es mas conocida gracias a sus discipulos
y a sus colegas, y muy especialmente a Fritz Sax] y Ernst Gombrich, directores, ambos,
del Warburg Institute; a Edgar Wind, cuya conferencia sobre “Arte y Anarquia” dentro de
la serie de las célebres Reith Lectures pronunciada en mayo de 1960, centrd la atencién en
la relacién entre difusion y forma estética; y a Edwin Panofsky y Frances Yates, que abor-
daron los usos de las capas de significado en la actividad artistica. En fechas recientes, el
propio Warburg ha sido objeto de una renovada atencién académica, quedando fuera de
toda duda la deuda directa que sus discipulos mantienen con él en la medida en que su
aproximacion consisti6 en contemplar el arte como fruto de un espiritu mediado por la
cultura, mas que como un producto de normas culturales y trayectorias evolutivas. Par-
tiendo de esas premisas, fue capaz de sostener lanocién de que los problemas insolubles
del materialismo se manifestaban en como la materia del arte se nos habia transmitido
alolargo de las culturas y las historias. Para desvelar la verdad de su afirmacién propuso
(en linea con lo sugerido por Gene Baro en 1965) que el estudioso debia abandonar todo
encasillamiento y mirar el arte como una continuidad sincrénica y diacrénica del espiri-
tu humano.

Sumétodo, que empieza a conocerse mejor, consistié en el abandono de la clasifica-
cién ortodoxa que organizaba los pensamientos en funcién de un conjunto, previo y no
revelado, de criterios. Frente a ello, Warburg ordené textos e imagenes en forma fluida
para facilitar la revelacién de las dimensiones que su obligada materialidad reprimia.
La conexién entre su manera de entender el arte y el comisariado, el collage y el juego
se hace mds evidente en su Mnemosyne Atlas,® consistente en 79 tablas cubiertas con un
pafio negro, en las que clavaba, en una precisa yuxtaposiciéon asociativa, imagenes y fo-
tografias de otras imagenes en lo que él1lamo afinidades electivas. Después, colocaba las
tablas frente a una seccién de su biblioteca, que habia sido sometida, a su vez, a un pro-
ceso clasificatorio fluido y asociativo parecido. Con el respeto por el material original y
su procedencia que su enfoque antropolégico defendia con insistencia, una metodologia
democrética que conferia importancia a todas las voces le reveld que la historia del arte
erauna busqueda en la que el enigma de la naturaleza eterna del movimiento impulsaba
las acciones de lo finito. Dentro de este sistema de pensamiento, el origen del collage
era parte integrante de las practicas artisticas subsiguientes al insistir éstas en el juego
inmaterial de la asociacion entre formas discontinuas, fueran imagenes dispares arran-
cadas de revistas, fueran el pan de oro adherido al rostro pintado de un santo.

La préctica de la historia es el segundo fendmeno (intelectualmente basado, tam-
bién, en la antropologia) que invita a un replanteamiento de Play Orbit. Merece quizas la
pena recordar que, en tanto que disciplina académica, la Historia posee una antigtiedad
de unos ciento cincuenta aios. La proliferaciéon de materiales potencialmente relevantes
para la historia y el desafio generalizado a la dominacién de los historiadores whigs fue
consolidandose, poco a poco, a finales de los setenta y durante la década de los ochen-
ta del pasado siglo para configurar una practica histérica que fue conocida como Nueva
Historia, que se situd en algtin punto intermedio entre la arqueologia y la antropologia 'y
se baso en la insistencia de Gertz de que el antropologo debe limitarse a narrar historias
directamente percibidas por él, infiriéndose de ello que la historia es — que sélo puede
ser —un relato narrado desde el presente que cita un conjunto ttil de pruebas recogidas
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del pasado. Igual que la historia convencional da validez a algunos objetos y descarta
otros, se cuestiona la autoridad y los derechos de posesion de un pasado sistematica-
mente diseccionado y reorganizado como soporte de una narrativa arbitraria y con fre-
cuencia coercitiva. La celebraciéon que el Pop Art realiza de lo efimero y lo popular se vio
rapidamente sujeta a lo que hoy designariamos critica poscolonial al quedar claro que
una cultura que excluyera en gran medida al autor recurriria al saqueo y a la apropiacién
para utilizarse como decoracién conceptual y como moneda de cambio en el mercado del
arte culto.

Una respuesta a ese nerviosismo sobre la propiedad de la historia la proporciona
el auge de la “Historia Publica” que, segiin Ludmilla Jordanova “[...] ha sido utilizada en
las altimas décadas en los Estados Unidos y esta consoliddndose rapidamente en otros
lugares.”® Citando a B. Howe y a E. Kemp (eds), Public History: an Introduction, Malbar, Jor-
danova dirige su atencién a la historia como practica académica y a la Historia Publica
como “[...] una parte central de los movimientos radicales de la historia, criticos con la
historia elitista e hiper-profesionalizada, y que aspira a promover historias politicamen-
te autoconscientes y de base comunitaria, abiertas a todos y utilizables en la contienda
politica.” Prosigue senialando que, sin embargo, “[...] es precisamente la eficacia de la
Historia Publica entre las grandes audiencias lo que la convierte, igualmente, en instru-
mento de los establishments.”° Es mds, como Jordanova se encarga de sefialar, no todos los
restos del pasado deben entenderse como historia, y su organizacion selectiva en lugares
dedicados al patrimonio y en disefios museisticos a menudo oculta la visién subyacente
que la historia promueve. Una breve comparacion entre lo que se muestra y lo que se
encuentra a la venta en la tienda de recuerdos del museo deja pocas dudas sobre la pro-
funda implicacién de la historia, ptblica y académica, en lo que hoy llamamos industrias
culturales. Y aunque, puede que todavia quede bastante tiempo para vernos libres de
eso, si constatamos un interés creciente en las historias basadas en el usuario. Existen
indicios que nos permiten deducir que la excesiva aproximacién de la historia académica
alanovela— como producto de la industrializacion — ha inutilizado su propoésito politico
(en tanto que historia).

Mientras, la practica emergente de la Historia Publica, sealimitandose alareorgani-
zacién del album de fotos de la familia, sea ensanchandose parareconstruirla vida en las
trincheras de la I Guerra Mundial, nos cuenta que el significado se construye mediante
una yuxtaposicién y un juego entre imagenes y artefactos.

En una critica del Mnemosyne Atlas de Aby Warburg publicada en 2000, Brian Dillion
sefala: “El Atlas — Warburg escribié — era «un cuento de fantasmas para adultos»: inventa
una especie de ciencia fantasmal de la imagen, una danza espectral en la que los gestos
y expresiones de mayor resonancia descubiertos por su creador en el curso de su carrera
regresan, con una insistencia sobrenatural, materializados, de repente, en unas relacio-
nes totalmente novedosas”.”

Mnemdsine resuena en las conclusiones de Jordanova sobre la historia publica: “El
estudio del pasado resulta, sin duda alguna, inspirador e instructivo, pero, mas que una
fuente de lecciones o recetas claras e inequivocas, constituye un escenario para la con-
templacion ylareflexion. El pasado es, ciertamente, el contexto del presente, pero ello no
lo convierte en generador de instrucciones simples. Los historiadores hacen lo correcto al
plantear interrogantes incomodos y desestabilizar visiones heredadas.”*

No obstante la curiosidad por la informatica y el arte que, por aquellos afios, Rei-
chardt y otros defendian con entusiasmo y con especial espectacularidad en Cybernetic
Serendipity (ICA 1968), no hay juegos de ordenador en Play Orbit. De hecho, la tinica refe-
rencia a la informatica la constituye la reedicién de un informe de investigacién tomado
de Computers and Automation (1968), con el titulo, extraiamente arcaico de: Toys Linked to a
Computer Aid Research Work at Georgia State Psychologists [Juguetes relacionados con el tra-
bajo de investigacion asistido por ordenador en los psicélogos del Estado de Georgia.]?
Y, aunque si se incluyeron algunas obras cinéticas, la tecnologia, como complemento del
juego, no se exponia abiertamente. Ni el de la tecnologia era, por si mismo, un tema que
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inspirara a muchos artistas ni consiguié en aquellos tiempos concitar demasiada aten-
cién entre los académicos, contemplandose en gran medida como un complemento prac-
tico de la ciencia y, como tal, asociado a otra cultura.

Una miopia que no deberia sorprendernos ya que las historias de ciencia, medicina
o tecnologia no despertaban el mismo interés en las humanidades que, por ejemplo, la
historia politica o incluso la historia de las artes y las letras. Lo poco que habia de historia
delatecnologia tendiaa centrarse en el relato de lainnovacion, y, ademas, exclusivamen-
te en el periodo definido por la atribucién conceptual —1a “invencién” —y en la resolucion
de importantes problemas técnicos y de produccién, encontrandose dominada por na-
rraciones teleologicas conformadas por una creencia en el progreso evolutivo y con una
atencion minima a los consiguientes usos y abusos de las invenciones. A comienzos de
la década de los sesenta, surge una serie de obras influyentes que atraen la atencion de
artistas. Es el caso de The Mechanical Bride de McLuhan, cuya primera edicién se remonta-
ba a una década atras y que tuvo ecos en el estilo-collage de muchos artistas. Y, aunque
obras posteriores de McLuhan, como The Guttenberg Galaxy (1962) o Understanding Media
(1964), constituyen intentos primitivos pero refrescantes por abordar lo tecnolédgico des-
de la perspectiva del usuario, reinciden en una tendencia a fundir en uno tecnologia y
medios, una confusién que mucha de la literatura reciente no ha logrado todavia despe-
jar. Habria que esperar ala década de los setenta para asistir a la consolidacion de ciertos
intereses marginales en forma de relevantes sociedades académicas dedicadas a estudiar
la tecnologia con los instrumentos del historiador contemporaneo.

El crecimiento del interés académico y de las sociedades y publicaciones correspon-
dientes ha hecho posible que hoy empecemos a obtener una vision general de lo que en
la actualidad podemos, con toda legitimidad, denominar “Estudios de Tecnologia” y a
apreciar un impacto idéntico de la antropologia y del ‘nuevo historicismo’ en la forma
de organizar la tecnologia desde un punto de vista histérico y de entenderla como un
acontecimiento contemporaneo. Tras suinnovacion, la historia de la tecnologia es centro
de una atencién cada vez mayor. Desde Play Orbit, representantes del construccionismo
social de todos los colores han identificado el impacto interpretativo del usuario sobre la
formay significado dela tecnologia, en paralelo ala ampliacién exponencial, por parte de
las historias econdmicas, culturales y contra facticas, del &mbito del pensamiento sobre
lo tecnoloégico, comprobandose, ademas, la utilidad de diferenciar entre estudio de los
medios y estudio de la tecnologia a la hora de plantearse formas, usos y conceptos par-
ticulares sin recurrir a una teleologia basada en el imperativo no declarado del progreso
darvinista o moderno.

La emergencia de los Estudios de Tecnologia puede verse como algo mds que otra
simple nueva colonia en el juego de abalorios académico. El trabajo de individuos y socie-
dades, como SHOT (Sociedad para la Historia de la Tecnologia), ICHOTEC (Comisién In-
ternacional parala Historia de la Tecnologia), la Sociedad para la Filosofia y la Tecnologia
y1aISAST (Sociedad Internacional parala Ciencia y Tecnologia de las Artes) ha tenido un
impacto considerable. Asi, en los Estudios de Cinematografia, un enfoque mas basado
en elusuario delainvencién y lainnovacién de la tecnologia cinematografica combinado
con una aproximacion neohistoricista, ha demostrado las profundas deficiencias exis-
tentes en gran parte de las asunciones que anteriormente componian la comprensién
del desarrollo de la forma filmica. El enfoque mas centrado en el usuario ha mostrado
la gran disparidad existente entre la visién de quienes inventan e innovan la tecnologia
y quienes la han configurado en relacién con una audiencia con capacidad de discerni-
miento; mads que un entretenimiento de masas que, mediante un realismo anadido, lo-
gra cautivar a un publico pasivo, contamos hoy con la posibilidad de reconocer la cuota
de participacion del espectador en la conformacion del sentido de la invencién y en la
imposicién de una forma que va mas alla de la concepcién de los productores. Anteriores
explicaciones de la forma filmica apelaban a un esencialismo emergente (por ejemplo, en
el desarrollo de un lenguaje) basado en la idea de que el atractivo del Cinematdgrafo era
la “tltima cosa” en llamar la atencién. Sin embargo, una aproximacion antropolégica y
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arqueoldgica muestra que, de hecho, el Cinematégrafo no era mas que una pequeia parte
de una amplisima red de actores sociales, tecnologicos y econdmicos. La forma filmica es
mucho mads atribuible al nexo de esas formas que a ninguna diferencia particular en la
imagen.

Ese relato sobre la formacién del cine coincide con la tesis posterior de David Edger-
ton sobre la tecnologia en general. En Shock of the Old, Edgerton apunta al condén como
la tecnologia mas relevante del altimo siglo en cuanto a impacto social y volumen, y se-
nala que, desde 1978, IKEA ha vendido 28 millones de estanterias “Billy”.* Su enfoque
de la historia basado en el usuario consigue, como todas las buenas historias, perturbar
nuestras concepciones mas firmes. Pero, mas que eso, lo que nos ofrece es una historia
enlaque

Nuestras versiones sobre laimportancia de la tecnologia han estado especialmente
centradas en la innovacién y vinculadas a relatos especificos sobre la modernidad en los
que nuevas tecnologias concretas ocupan un lugar central. En este novedoso escenario, el
siglo XX es algo mas que electricidad, producciéon masiva, espacio aéreo, energia nuclear,
Internet o la pildora anticonceptiva: implica también el rickshaw, el condon, el caballo, la
maquina de coser, la rueca, el proceso Haber-Bosch, la hidrogenacion del carbén, las he-
rramientas de carburo de tungsteno, las bicicletas, la chapa de cinc, el cemento, el amian-
to, el DDT, la sierra mecanica y el frigorifico. El caballo contribuy6 en mayor medida a la
conquista Nazi que el misil V2.5

La inclusién de Play Orbit en las historias del arte de fines de los sesenta es escasa y
cuando aparece lo hace con el aspecto del cuento de fantasmas para adultos. Sin embargo,
su contundente catalogo de 186 paginas con articulos, imagenes, obras y declaraciones de
artista esta disponible para el estudio y da espacio para la contemplacién y la reflexion.
Se trata de una contemplacién susceptible de generar interrogantes incémodos sobre la
implicacion de los artistas actuales en los juegos. A primera vista, su manera de utilizar
el género, su idealismo y sus términos de referencia (el jugar, los juegos y los juguetes),
que en estos momentos se nos antojan extrafiamente indiferenciados, pueden chocarnos
por su ingenuidad. Pero mas sorprendente aun seria el intento de Reichardt por respon-
der a un planteamiento de investigacién recurriendo a la metodologia de la convocatoria
abierta y sin jurado a los artistas, un método que seria hoy practicamente impensable. La
evolucién de la actual bibliografia de Estudios de Juegos en paralelo a las sendas familia-
res de la Sociologia, los Estudios Mediales y los Estudios Culturales se ha combinado con
un intento por desarrollar una identidad intelectual y de edicién préxima a los Estudios
de Cinematografia o de Television. No cabia esperar menos de una universidad nueva en
trance de redefinirse como una institucién reactiva mas que proactiva.

En el contexto de las artes y la tecnologia pareceria que la academia participa, como
tal, en connivencia con una dudosa retorica de determinismo econémico o con un esen-
cialismo antropocéntrico consistente en una estrecha etnografia cuyo alcance demogra-
fico se limita, por lo general, a los Estados Unidos y Europa.* Y, aunque las respuestas
académicas al arte y al cambio tecnolégico hayan terminado por sujetarse a féormulas
y rutinas, existen algunas tentativas por proveer de rigor y de método al analisis de un
objeto en el mundo a través de convenciones de cuestionamiento, método y evaluacion,
algo que parece estar en el origen, en 1965, de la “idea” de Gene Baro sobre los juguetes,
enfrentada al esencialismo en disolucion de la pintura y la escultura y concluyendo que
una exposicion que estimulara la “técnica mixta” ofreceria alguna perspectiva de lo que
podria ser su esencia como forma separada. La agenda de Reichardt se localizaba en mu-
cha mayor medida en lo que los artistas hacen y en lo que pueden decirnos mediante lo
que hacen: lo mejor de Reichardt era que, como Warburg, tenia fe en los espacios existen-
tes entre las enunciaciones de los artistas, en la danza espectral de lo dicho a medias para
mostrarnos lo que el arte puede contarnos sobre el acto de jugar y los juguetes; de ahi el
riesgo de la convocatoria abierta.

La espinosa cuestion que la contemplacion del cuento de fantasmas de Play Orbit
plantea alos artistas y disefiadores de juegos radica en el valor de la Historia. La Historia

140 HOMO LUDENS LUDENS



Publica ha invadido la esfera publica y obligado a los museos, equivocadamente o no,
a reorganizar sus colecciones en las salas y a recurrir a fondos anteriormente almace-
nados para poder dirigirse a aquellos que poseen una vivencia de la historia que no es
menos valida que la de los profesionales. Como Edgerton senala, hay por ahi muchas
otras tecnologias de importancia que se ignoran simplemente porque no apuntalan la
narraciéon de fondo del progreso y la modernidad. Edgerton muestra cémo una historia
de la tecnologia basada en el usuario da lugar a una auténtica Mnemésine de maquinas y
procesos entrecruzados que imposibilitan la conveniencia retdrica del esencialismo y el
progreso. Lo que Gene Baro no comprendi6 y Reichardt si— o al menos intuyé — fue que,
aunque muchos artistas se consideran pintores o escultores, en la década de los sesenta
muy pocos de ellos se habrian presentado como artistas de técnica mixta.

La cuestion que afecta a la practica es la de por qué y con qué objetivos los artistas
contemporaneos estan tomando el relevo de los juegos y de los estudios sobre juegos.
;Hasta qué punto estdn sucumbiendo a un protagonismo esencialista que las nuevas
academias comercializadas han desarrollado mediante la produccién de un numero
cada vez mayor de disciplinas, o hasta qué punto estan siendo empujados a un modo de
produccién cultural semi industrializado dentro de eso que se conoce como industrias
creativas? Con independencia de que los juegos de ordenador sean una forma de entrete-
nimiento de relevancia cultural y econdémica con efectos sobre muchas de nuestras con-
cepciones sobre la imaginacién y el deseo, jen qué medida el actual entusiasmo por los
juegos dentro de las artes se ve impelido por imperativos de un dudoso determinismo
econémico?

La cuestion que afecta ala teoria y ala historia es la de hasta qué extremo el diseia-
dor de juegos de hoy esta dispuesto a ignorar los esfuerzos académicos de las tltimas dé-
cadas y regresar a los esencialismos y al determinismo econémico que durante los afos
cincuenta configuraron la teoria y la historia como el sistema de valor subyacente de su
practica. Y no se trata, necesariamente, de una cuestion retérica. No deja de parecernos
irénico comprobar que si bien los historiadores profesionales han logrado, aunque no
sin dificultades, reconstruir su practica para acomodar totalmente la obra de los artistas
dentro del mismo marco — exactamente el propuesto por Play Orbit hace ya casi 40 afios
— que el historiador del arte o el analista cultural — que parecerian los mds adecuados
para construir un encuentro espectral en el siglo XXI —, los artistas estan dispuestos a
perder la oportunidad, contentandose con replicar las limitaciones de un esencialismo
materialista al apuntarse a una concepcion de la tecnologia centrada en la innovacién e
impulsada por un determinismo econémico.

Es evidente que, durante las ultimas cuatro décadas, el de las humanidades ha sido
un campo rico e intelectualmente gratificante en el que convivir con una regeneracion
dindamica de metateoria e historiografia como temas centrales. Resulta dificil negar que
los grandes esfuerzos de los académicos han conformado nuestra visién de la humani-
dad con resultados positivos. Mas dificil serd aun determinar en qué medida la visién se
ha traducido en acciones que afectan ala generalidad de la experiencia humana; y menos
convincente, si cabe, es que arte y disefio se hayan convertido, tras la modernidad, en
un territorio igualmente satisfactorio. Como sefala Barbara Maria Stafford, las Huma-
nidades han ensefiado a toda una generacion a desconfiar de laimagen y a contemplarla
como un corrupto portador de dudosos valores.” Esperemos que se trate nada mas que
de una simetria temporal: que el progreso sea un proceso dentro de la interaccién que
tiene lugar entre frenadas y aceleraciones dentro de diversos ambitos. Mientras tanto, no
estaria de mds que nos plantedramos sino habremos, durante los tltimos afios, recorrido
algunos caminos fundamentalmente equivocados dentro del marco de las Artes y las
Humanidades.

Es quizas en esa empresa en donde el Mnemosyne Atlas de Aby Warburg podria pro-
porcionar a artistas y tedricos un método sistematico para liberar algunos de los relatos
de fantasmas mediante afinidades electivas y para explorar qué otras rutas podriamos
haber recorrido tras Play Orbit.
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Juegos formales: poética potencial en campos digitales

Nicolas Reeves, profesor, Facultad de Disefio, Universidad de Montreal;
Director de Investigacion y Creacién, Hexagram Institute, Montreal

Las memorias de ordenador como campos de niimeros

Mediante la inversion de la afirmacién segtin la cual un ordenador representa elementos
de la realidad fisica a través de secuencias de niimeros, el artista puede empezar a jugar a
una version de alta tecnologia de un juego antiquisimo cuyo objetivo altimo no es nada
menos que lainvencion de sentidos y significados imprevistos. Mediante esta inversion, la
realidad fisica se convierte en un espacio de representacion para nuevos acontecimientos
y entidades, cuyas instanciaciones originales viven en memorias de ordenador. Semejante
afirmacién puede, evidentemente, ser interpretada como una metafora. Sin embargo, al
aceptarla conscientemente como una realidad, hemos desarrollado procesos de creacién
artistica que transforman el ordenador en un casi infinito ouvroir de phénomenes potentiels
(taller de fenémenos potenciales) o ouphépo, un juego de “cadaver exquisito” sin fin, en el
que la fertilizacién transversal entre cadenas de nimeros propone incesantemente acon-
tecimientos y fenomenos potenciales que no podrian ser producidos por ningtin otro me-
canismo. Esta estrategia es muy similar a la actitud ludica que llevé a Conway a asimilar
los pixeles parpadeantes de una pantalla de ordenador a organismos vivos, y a inventar el
“Juego de la Vida”, antecesor de casi toda la investigacion sobre vida artificial que se lleva
a cabo en la actualidad. Muestra que, en muchas circunstancias, la rendicién deliberada a
una ilusién aceptada es mas fructifera que una lucidez radical, y que los eventos y entida-
des surgidos de los juegos pueden alcanzar una condicién de realidad mediante transitos
inesperados. En los parrafos siguientes se describe mas detalladamente el desarrollo de
nuestras propias investigaciones, y se muestra hasta qué punto estan relacionadas con
ciertas categorias de juegos de ordenador no competitivos cuyo objetivo es meramente
exploratorio.

El primer paso consiste en establecer el tablero de juego, que en esta situacion con-
siste en asimilar una memoria de ordenador a un campo de niimeros y computar cuantos
numeros pueden aparecer en dicho campo. El primer mecanismo que podemos conside-
rar como una memoria de ordenador fue introducido en 1938 y estaba incorporado al or-
denador Z-1 de Konrad Zuse. Tres de sus caracteristicas siguen siendo aplicables hoy en
dia a cualquier memoria de ordenador. La primera es obvia: una memoria de ordenador
mantiene fragmentos de informacién a través del tiempo. La segunda constituye un prin-
cipio fundamental de toda la ciencia informatica: cualquier informacién codificada en una
memoria de ordenador se ve instantdneamente privada de todo significado. Lo que se co-
difica —texto, musica, imagenes — se pierde, y s6lo se recupera al final del proceso, cuando
un ser humano observa el output. La tercera es que las memorias de ordenador codifican
la informacion recurriendo a diferentes estados. Considerando que una memoria es un
conjunto de interruptores que se apagan y se encienden, el nimero de estados posibles de
una memoria equivale al nimero de combinaciones posibles de apagado y encendido de
todos sus interruptores. En este sentido, incluso la memoria mas elemental puede asumir
un nimero enorme de estados. La memoria del Z-1 podia almacenar dieciséis nimeros de
24 bits, lo que equivale a 48 bytes de memoria. Este mintsculo espacio de almacenamien-
to podria asumir aproximadamente 4 x 10"5estados diferentes, lo que nos da el nimero de
cifras que el mecanismo puede representar, muy superior a la cantidad de ntimeros que
almacenara en toda su vida. La inmensa mayoria de estos ntimeros jamds sera utilizada.
Hoy dia, una memoria estandar de 4-Gb puede asumir unos 232°°°*® estados diferentes
—dos, seguido por 32.000 millones de ceros. A efectos comparativos, un buen ordenador
de sobremesa tiene dificultades para computar nimeros por encima de 2.
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En la actualidad los ordenadores estan arraigados en el concepto de representacion.
Laimagen de los ordenadores como mecanismos de procesamiento de nimeros es inexac-
ta, ya que un ordenador ni siquiera sabe qué es un nimero. Su tarea consiste en procesar
flujos de informacién. Toda esta informacion, sea cual sea — incluyendo ntimeros — ha de
ser codificada mediante estados fisicos muy precisos de la maquina. La correspondencia
entre estos estados y los ntimeros no radica en el ordenador propiamente dicho, sino en
la mente del programador: no existe ningtin nimero en el ordenador hasta que alguien
interpreta los resultados. El ejemplo de un monitor LCD resultard til para ilustrar este
punto.

Imagenes potenciales

Un monitor tiene muchas cosas en comtin con una memoria de ordenador, incluyendo la
habilidad de preservar informacién y recurrir a un ntimero muy elevado de estados dife-
rentes. Incluso el mas sencillo de los monitores — 8 bits, 1024 x748 pixeles — puede adoptar
un numero inimaginablemente elevado de estados: aproximadamente 235°°°°. Un ordena-
dor no sabe qué es un imagen, pero para el observador, la funcién del monitor consiste en
mostrar imagenes provistas de un significado: cada uno de estos nimeros corresponde a
una imagen diferente. Entre estas imagenes, todas las vistas posibles del universo estan
potencialmente representadas. Seria muy instructivo observarlas todas. En una version
exponencial de la Biblioteca de Babel borgesiana, todos los paisajes conocidos e ignotos
serian mostrados, todas las soluciones a los puzzles y acertijos mas irresolubles serian
desveladas, y las imagenes de los lugares mas inalcanzables serian reveladas. Cualquiera
que deseara ser omnisciente podria simplemente sentarse frente al monitor y mirar di-
chas imagenes, una a una, para aprenderlo todo y esperar hasta que fuesen mostradas
las soluciones exactas a todos y cada uno de los problemas pasados, presentes y futuros.
Sin embargo, para poder hacer esto, el individuo en cuestion habria de tener un poder de
discriminacién sobrehumano, ya que ante él aparecerian, junto con las respuestas correc-
tas, un nimero casi infinito de respuestas erréneas, de falsas evidencias y de soluciones
imprecisas. También necesitaria armarse de mucha paciencia, ya que el visionado de to-
das estas imagenes, a un promedio de 10 imagenes por segundo, requeriria unos 10 3°°°
anos.

Las siguientes escalas temporales nos ayudaran a hacernos una idea de la magnitud
de este niimero. La edad estimada del universo es de unos 10" afios. La vida estimada del
Sol es aproximadamente de 5 x 10° afos. La humanidad nacié hace 10 afios. La esperanza
de vida de un programador es de 10? afios, y la vida ttil de un ordenador no llega a los 10
anos. Incluso si el ritmo de visionado se acelera mil millones de veces, el observador ten-
dria que someterse a la dura prueba de repasar 10.000 millones de imagenes durante un
periodo de 1039 afnos. El nimero de imagenes potenciales es tan elevado que no se veria
significativamente reducido si se dividiese por mil millones.

Las imdgenes que el monitor es capaz de mostrar pueden, pues, ser separardas en dos
espacios. El primero, el espacio de imagenes actualizadas, incluye todas las imagenes que
han sido o serdn mostradas durante la vida del monitor. El otro, el espacio de imagenes
potenciales, incluye todas las demas. Huelga decir que el segundo espacio es infinitamen-
te mds grande que el primero. El espacio de las imagenes potenciales puede, a su vez, ser
separado en varias categorias: las imdgenes que representan algo conocido o, de un modo
mas trivial, las imdgenes que poseen un sentido; las imégenes que representan algo que
tendra sentido en algin momento del futuro; y las imagenes que nunca tendran sentido.

Para el ordenador, cada una de estas imagenes puede ser representada por un nume-
ro enorme, una cadena de digitos que codifica el estado de cada pixel individual. Es la in-
version de esta afirmacién lo que permite definir tanto las reglas basicas como el objetivo
de nuestro juego de ouphépo. Si cualquier imagen puede ser representada por un niimero,
entonces cualquier niumero es la representacion digital de una imagen. Obviamente, la
mayoria de estas imagenes nunca representard nada que sea reconocible. Lo mas probable
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es que la seleccién aleatoria de un ntimero mostrara una imagen que carecerd de sentido
para cualquier observador, lo cual significa que no transmitird ninguna informacién ttil u
organizada. Pero la teoria de la informacién sostiene que no existe ningin modo de saber
si un patrén aparentemente aleatorio esconde una informacién organizada. Un monitor
cuyos pixeles estén determinados por los sucesivos decimales de pi, empezando por un
decimal remoto relevante todavia no computado, tendra una apariencia completamente
aleatoria, aunque en realidad lo que muestra es el resultado de un proceso altamente orga-
nizado. Lo mismo puede decirse de la “transformacién del panadero”, un simple proceso
determinista que repetidamente transforma una imagen hasta el punto en el que ninguno
de sus aspectos es reconocible. No existe modo alguno de concluir que un patrén extraido
aleatoriamente de un espacio de imdgenes potenciales contiene o no informacién oculta,
un sentido o significado que podria ser desvelado o incluso inventado en el futuro. El
hallazgo o la construccion de un significado para cualquiera de estas imagenes puede ser
considerado como el objetivo ultimo de lo que se convierte en un juego para dos jugado-
res, entre el artista y el ordenador.

La transposicién del ejemplo del monitor LCD a la memoria de ordenador muestra
toda la amplitud de este juego. Para poder ser procesada y almacenada en una memoria, la
informacién ha de ser formalizada y después transcodificada en una cadena de ntimeros
que posteriormente serd representada por un estado concreto de la memoria. Mediante
codificaciones especificas, las memorias de ordenador pueden representar cualquier ele-
mento formalizable de la realidad: imagenes, sonidos, textos, objetos... También pueden
simular las fases de procesos dindmicos o adaptativos y, por consiguiente, representar
practicamente cualquier fenémeno posible, a condicién de que pueda ser formalizado, lo
que frecuentemente se asimila a que sea “medible” —aunque cualquier c6digo que permi-
ta una representacion digital de este fendmeno, y no s6lo un proceso de medicién, permi-
tiria semejante representacion.

Acontecimientos potenciales

Consideremos ahora un mecanismo codificador que permita representar cualquier fené-
meno, estatico o dindmico, mediante una cadena de niimeros convenientemente forma-
teada. Consideremos el espacio de todas y cada una de estas cadenas. De entre de estas
cadenas, algunas representardn fenémenos existentes y conocidos, otras representaran
fenomenos existentes que aun no son conocidos, y la inmensa mayoria representara fe-
némenos imposibles o nada que resulte reconocible.

Cualquier mecanismo de transcodificacion que representa fenémenos a partir de nu-
meros genera implicitamente un espacio de fendmenos manifiestos y potenciales. Abre
un territorio en cierto modo similar a los espacios de juegos como Second Life o Second
Earth, salvo que las entidades que viven en él no estan representadas por formas recono-
cibles, y contiene entidades que ni siquiera son imaginables en ningtin entorno del tipo
de Second Earth. Clarifica el objetivo de nuestro juego, que se convierte en una bisqueda
de entidades y acontecimientos significativos en una jungla casi infinita de fenémenos
carentes de significado.

Existen muchas herramientas digitales para realizar esta busqueda. Las mas familia-
res son los equivalentes matemadticos de filtros y sondas. Hallar soluciones a un problema,
buscar formas que correspondan a criterios especificos, o sonidos de unas caracteristicas
espectrales concretas, son tareas que pueden realizarse mediante la aplicacién de filtros
en segmentos del espacio para revelar aspectos ocultos. Las ya famosas imagenes del con-
junto de Mandelbrot son reveladas de este modo, mediante la aplicacion iterativa de una
ecuacion concreta (z = z* + ¢) a cada uno de los puntos del plano complejo: esta ecuacién
se convierte en el filtro a través del cual los patrones son revelados, en gran medida del
mismo modo que un filtro de rayos X revela estructuras invisibles sobre la superficie del
Sol. Mecanismos evolutivos, como la progresiva definicién de formas o sonidos mediante
procesos de vida artificial (algoritmos genéticos o redes neuronales artificiales), pueden
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ser considerados como el lanzamiento de una sonda desde un punto aleatorio: si se pro-
grama para que siga paso a paso una trayectoria definida, se aproximara progresivamente
aun resultado cercano a los criterios del artista.

El algoritmo genético es particularmente instructivo. Empieza con cadenas de nu-
meros aleatorios que son formateadas para representar instanciaciones del fenémeno a
explorar. Por ejemplo, si se utiliza para ensefar a andar a una araiia robética, cada cadena
describira una secuencia particular de movimientos de las piernas. La mayoria de estas
secuencias produciran formas de andar disfuncionales, pero la exploracién orientada del
campo digital correspondiente a todas las secuencias posibles conducird poco a poco a
estrategias para modos funcionales de caminar.

En este ejemplo el objetivo es claro y estd bien definido. El nimero de cadenas posi-
bles es muy superior al de las secuencias que logran un caminar funcional, pero todas las
cadenas de nimeros producen movimientos de las piernas, erraticos u organizados, una
vez son introducidas en la araiia. No hay modo de saber si todas las secuencias funciona-
les han sido halladas o si han sido descubiertas las mejores, pero el nimero de secuencias
potenciales para la accién de caminar estd definido desde el principio. Cuanto mayor sea
este nimero, mayores seran las probabilidades de encontrar una secuencia mejor. Aligual
que sucede con cualquier problema bien definido, el output sera previsible: en este caso
sera una secuencia de la acciéon de caminar para una arafna — a condiciéon de que dicha se-
cuencia pueda ser leida por el hardware de la arafia.

Esta tultima frase parece evidente, pero abre una nueva estrategia de juego para nues-
tra exploracion de los campos digitales. Suscita la cuestion de saber qué sucederia si esa
misma secuencia fuese introducida en un dispositivo que no tenga nada que ver con una
arafla robotica, como un sintetizador o un programa que genere estructuras arquitecté-
nicas. Este tipo de desviaciones realizadas con aparatos altamente especializados es una
practica comun en las artes tecnoldgicas. Son, en esencia, lidicas, y han conducido a mu-
chas obras fascinantes. Las memorias de ordenador, por su lado, abren una via para los
artistas hacia areas de campos digitales que de otro modo serian inaccesibles. En este
caso, el hecho de generar un proyecto arquitecténico a partir del caminar de una arafia
ciertamente garantiza unos resultados inesperados, y se convierte en si mismo en una
contundente declaracion artistica.

En nuestro laboratorio utilizamos habitualmente estas hibridaciones digitales como
herramientas de creacion de pleno uso. Las sondas digitales, como los algoritmos gené-
ticos o las redes neuronales artificiales, son muy fructiferas para conducir al artista al ha-
llazgo de formas que todavia no poseen un significado pero que han sido creadas a partir
de analogias significativas: en primer lugar, la evolucién darwinista y, en segundo lugar,
el funcionamiento de la corteza cerebral. La hibridacion digital parte de procesos que no
tienen ningun sentido desde el principio. Consiste en la implementacion de operaciones
matematicas sobre cadenas de niimeros desprovistas de significado, que en su origen re-
presentaban objetos de diferentes ambitos. Un ejemplo seminal proviene de la escuela
primaria, donde se dice a los nifios que nunca deben sumar peras con manzanas o con
ruedas de bicicleta. Sin embargo, las tres cadenas de nimeros obtenidas del tras escanear
una pera, una manzana y una rueda de bicicleta pueden ser sumadas sin ningtin problema
en una memoria de ordenador, lo que produce una cuarta cadena de nimeros cuyo signifi-
cado es completamente indeterminado, es decir, nadie sabe qué es lo que representa.

Organismos digitalmente modificados

Este ejemplo introduce la ultima fase del juego y coloca al artista en una situacién ines-
perada: debe decidir cémo y donde esta cadena ha de ser expuesta a la percepcion huma-
na, y cual sera el significado de esta entidad que acaba de nacer. Su lectura mediante un
programa de rendering (como los de generacion de graficos) crea un objeto desconocido
en 3D. Dicho objeto carece de sentido y de significado, ya que ha sido creado a partir de
un célculo absurdo. Pero el cerebro es una maquina de produccién de significado, intenta
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dar un sentido a todo cuanto percibe, en cualquier circunstancia. Al observar el resultado,
inmediatamente intentara relacionarlo con algtin objeto conocido y evaluara la distancia
que lo separa de otras configuraciones que le son familiares. Pueden tomarse decisiones
para, o bien dejar su significado abierto, o bien implementar pequenias modificaciones
para orientar o limitar el conjunto de significado. En ambos casos, estas decisiones y ajus-
tes colocan al artista en la peculiar situacion de crear literalmente nuevos significados
para objetos originalmente absurdos.

En este ejemplo, el fenotipo del objeto hibrido esta expresado en el mismo universo
del que proceden los genotipos de las entidades originales. Pero, como muestra el ejem-
plo de la araiia, el artista también puede decidir expresarlo desde el contexto de un uni-
verso completamente diferente para crear una pertenencia individual a una clase diferen-
te de significado. Un determinado genotipo expresado en un universo de sonidos puede
convertirse en una pieza musical; si se expresa en un universo poblado por expresiones
léxicas, puede dar pie al nacimiento de una nueva forma literaria, hambrienta de un signi-
ficado que el cerebro gustosamente se dispondra a sugerir. La inversion del proceso ofrece
la misma cantidad de posibilidades: puede crearse una estructura arquitecténica a partir
de una composicion musical digitalizada; un fenémeno natural (el viento, los movimien-
tos de los arboles, los terremotos, etc.) puede ser leido a través de un programa informati-
co apto para producir una pieza musical, un dibujo, una composicién arquitecténica o un
texto estructurado.

No puede hacerse ninguna prediccion sobre el output o resultado de un proceso de
este tipo. Solamente por ensayo y error puede ser orientado hacia amplias categorias de
significado, y sélo asi puede el artista hacerse una idea de las formas y significados que
producira esta herramienta. Mediante este juego sin fin de cadaver exquisito, formas, so-
nidos o comportamientos inéditos e imprevistos pueden ser generados indefinidamente.
Se convierten en los equivalentes digitales de organismos genéticamente modificados.

Un individuo solamente puede crear algo nuevo a partir de lo que ya sabe, de lo que
ha aprendido y de lo que recuerda, consciente o inconscientemente, de su historia per-
sonal y social. Por otro lado, las memorias de ordenador proceden de la mas racional de
todas las disciplinas: las matematicas y lainformatica. A mucha gente le resulta imposible
asociarlas con cualquier proceso creativo relevante. Sin embargo, su consideracién como
almacenes inagotables de descubrimientos potenciales les otorga una funcién inespera-
da, ya que abren muchas vias para que los artistas puedan escapar de la determinacién
que implica su propia cultura y para descubrir familias de formas, ensamblajes o compor-
tamientos que no podrian hallar por ningtin otro medio.

Ordenadores que suefian

Como hemos visto, para hacer esto, previamente hay que llevar a cabo la transcodificafién
de cada uno de los elementos y reglas de exploracién en cadenas formales de ntimeros,
procesadas por rutinas algoritmicas que no dejen ningtin margen de interpretacion. Esta
parece ser la fase mas radicalmente racional de la obra. En realidad, corresponde al mo-
mento en el que la racionalidad sobrepasa sus propios limites para alcanzar una situacion
de la que puedan surgir procesos irracionales, poéticos e incluso delirantes. Las memorias
de ordenador se convierten en el equivalente de crisoles tecnoldgicos en los que enormes
cadenas de niimeros que representan elementos de todos los ambitos posibles, privados
de su contenido original, pueden evolucionar y transmutarse infinitamente sin ninguna
referencia a cualquier equivalencia en el mundo real. El artista y el ordenador se convier-
ten en compaieros de un juego para dos participantes que raramente puede encontrarse
en la vida cotidiana: la invencion y la induccion de significado.

Al trabajar con datos estrictamente formales, la informatica forzé un replanteamien-
to de varios conceptos fundamentales. La vida artificial suscita interrogantes sobre la vida;
los espacios discretos suscitan preguntas sobre lo infinito; las computaciones basadas en
fases suscitan preguntas acerca del tiempo, y asi sucesivamente. En este ensayo hemos uti-
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lizado las nociones fundamentales de sentido, significado y significacién como si fuesen
casi sinénimas. Los cientificos humanos han estado debatiendo durante décadas — casi si-
glos —sobre la definicién de estas palabras. No obstante, para un ordenador el significado
de una cadena de niimeros es simple, ya que es analogo a la relaciéon matematica entre una
variable y su contenido. Se trata de un isomorfismo de contenido a contenido que no pre-
serva ningtn elemento de las caracteristicas fluidas, evanescentes y culturalmente depen-
dientes de la definicién humana del significado. Esta es precisamente la razén por la que
un objeto puede ser desligado tan facilmente de su significado en los espacios digitales.

No obstante, al igual que el Juego de la Vida puede alimentar muestras reflexiones
sobre la vida bioldgica, estos “significados artificiales” pueden ayudarnos a comprender
ciertos aspectos del significado humano. En este caso concreto, la reintroduccién del sen-
tido al final del proceso puede ilustrar la naturaleza misma del sentido como fenémeno
emergente. Sin intentar ofrecer una definicion, el historiador francés Dumézil considera-
ba el sentido como un “effet de surface”, con lo que reafirmaba la idea de que éste no se
halla incrustado en ningun objeto. Por el contrario, surge del encuentro con una forma
determinada, de una percepcién de dicha forma, de una conciencia de dicha percepcion,
y de un cultura que orienta la interpretacion de esta percepcién. Las innumerables confi-
guraciones potenciales presentes en los campos de niimeros pueden hacerse perceptibles
mediante algin mecanismo de representacién. Cada una de ellas puede dar pie a un pro-
ceso semiogenético del que pueden surgir campos enteros de significado. Teniendo en
cuenta que el sentido es una caracteristica peculiar de un mundo fisico habitado por seres
conscientes, y que los procesos semiogenéticos son mas fundamentales que los procesos
ontogenéticos, estas investigaciones revelan una via inesperada por la que los espacios
digitales pueden tener un profundo impacto sobre la realidad fisica.

Como se ha mencionado en la primera nota de este texto, nuestro taller de fenéme-
nos potenciales cuenta con un famoso antecesor literario, el “oulipo” (ouvroir de littérature po-
tentielle), que propone la creacion de nuevos textos mediante mecanismos de generacion
basados en reglas algoritmicas o combinatorias. Nuestro ouvroir de phénomeénes potentiels
(o “ouphépo”) informatizado propone la generacién continua de nuevos acontecimientos,
entidades y fenomenos que, en ciertas circunstancias, pueden traspasar la frontera entre
lo fisico y lo digital para convertirse en componentes del mundo fisico. La imbricacién de
dos juegos —la ilusion aceptada y el ouphépo— crea, pues, situaciones que pueden tener un
efecto sobre nuestro mundo fisico, de una manera que deja de ser lidica. Por ejemplo,
mediante aparatos como las impresoras 3D, objetos y acontecimientos generados por pro-
cesos de gestacion digital pueden convertirse en elementos de la realidad. Los procesos de
evolucion digital de Lipson y Pollack han producido robots que han acabado en el mundo
fisico y que han sido descritos como el primer vastago informatico. La propia existencia
de estos objetos confirma la posibilidad de considerar las memorias de ordenador no s6lo
como talleres de fenémenos potenciales, sino también como matrices de gestacion para
creaciones reales o talleres de poiesis potencial.

SIMPOSIO INTERNACIONAL 149



OOOOOOOOOOOOOOOOOOO



Los portables como propuesta de participacién

Natacha Roussel, artista / Experientiae Electricae, Paris / Montreal

Sobre un uso lidico de ropa aumentada que devuelva la alegria del juego a nuestras
sociedades

Los textiles permiten la incorporacién a nuestra cotidianidad de dispositivos sensoriales
y comunicacionales integrandolos a la perfeccién en nuestras prendas de vestir mas co-
munes, lo que proporciona ala ropa un estatus de novedosa herramienta sensorial que no
resulta facil asimilar debido a las posibilidades sensuales y el potencial de expresividad
que encierra.

El nuevo fenémeno ha sido tratado en forma Itidica y provocativa por una serie de
artistas, que han recurrido alas posibilidades que ofrece para desvelar esos datos o hechos
de caracter intimo - como el estado emocional de cada cual - que la ropa normalmente
oculta.

El campo de los portables ha sido testigo de una oleada de entusiasmo inicial que no
ha llevado a una practica mas extendida debido a la falta de trabajos tedricos al respecto
y de estudio sobre las implicaciones derivadas de su incorporacién a un elemento social
como la ropa. En la actualidad, uno de los asuntos importantes pendientes de resolucién
es el del establecimiento de la relacion entre la materialidad de la ropa y los datos captura-
dos, es decir: el intento de introducir sentido entre el soporte y la herramienta.

Tengo el convencimiento de que la posibilidad de que la ropa que llevamos sea ali-
mentada en vivo con datos de su usuario (y sobre los que este carece de control) y comu-
nicarlos al mundo exterior, acabard modificando el rol tradicional del vestido, consistente
en transmitir una identidad sumamente controlada y construida.

Me centraré aqui en aquel tipo de ropa susceptible de incorporar un dispositivo sen-
sorial y de recapturarlo por medio de un tinico usuario o a través de una red. Denominaré a
ese tipo de prendas ropa aumentada ya que eso es precisamente lo que hacen: aumentar la
produccion de senales de nuestro cuerpo. Pero, ;qué consecuencias podria tener incorpo-
racién de sensores y la captura de datos personales en nuestra relacién con el mundo?

Las ropas aumentadas son objetos sociales, unas prendas expresivas que tienden
un puente hacia nuestros datos naturales mas intimos (capturando nuestra temperatura
corporal, los latidos de nuestro corazon, nuestro ritmo). En ese sentido, los portables se
ajustan a la perfeccion a la definicién de hibrido de Latour, al manipular datos naturales
dentro de un contexto social (Latour 1997).

Latour explica que los objetos conforman una parte muy viva de nuestro estar en el
mundo, y construyen nuestra presencia en él como objetos ontoldgicos, afiadiendo que
los objetos hibridos experimentan, antes de alcanzar su estabilizacién plena, toda una
serie de fases de desarrollo entre lo natural y lo cultural. Latour defiende la necesidad de
analizar los objetos desde una perspectiva que se sittie entre la naturaleza y la cultura para
poder asi asimilar todo su potencial en tanto que elementos constitutivos de la construc-
cién del hombre.

“(...) ne rien trouver dans les livres qui dise ’expérience primitive au cours de laque-
lle I'objet constitua le sujet hominien, puisque les livres s’écrivent pour recouvrir d’oubli
cette empirie la ou en condamner la porte, que les discours chassent de leur bruit ce qui se
passa dans ce silence” (Michel Serres. 1987. Le tiers instruit. Citado por Latour).

Presentaré, como ejemplo de una prenda de ropa aumentada, mi tltima pieza:

One’s walk captura la cadencia del paso del usuario transformandolo en un sonido
ritmico que se difunde desde el cuello mismo del traje.
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One’s walk es un traje interactivo, confeccionado con un material conductor que sus-
tituye a los sensores. Cada paso del usuario genera un sonido cerca de sus oidos y audible
sélo por éL

One’s walk pone un énfasis ritmico en el acto de caminar por un entorno urbano con
la finalidad de subrayar la consciencia de nuestros movimientos corporales en una forma
reflexiva.

La pieza ha sido concebida para funcionar como herramienta para una fisicalidad au-
mentada dentro de un contexto social urbano.

Hasta ahora, los artistas han mostrado portables sobre todo como prototipos ex-
puestos offline, o documentados y, en ocasiones, abiertos a la experimentacion privada.
Nunca se ha intentado un mapeado sensorial a gran escala.

En un intento por identificar las dindmicas que tienen lugar entre portables y usua-
rio, centraré aqui la atencion en el uso colectivo de la ropa de aumento.

En la actualidad, me encuentro sentando las bases para una experimentacion a gran
escala. Como experimento participativo, propondré 20 multiples de prendas de ropa au-
mentada confeccionadas por Experientiae Electricae y preparadas para su uso por el publi-
co en el marco de un acontecimiento artistico.

Para esa presentacion, se ha puesto en practica una nueva situaciéon social consis-
tente en la integracién de dispositivos sensibles en un accesorio comun: una prenda de
vestir. En este experimento reivindico lo lidico como forma de integracién ya que el juego
comparte reglas con la experimentacion.

En 2006 intenté por vez primera en Extra Sensory, en Enghien (Paris), trabajar con per-
sonas que llevaran portables, descubriendo que pedir a individuos que cambien sus ropas
en un acontecimiento social, como es el caso de una inauguracion, representa un acto tan
comprometido como el de invitarles a adentrarse en un nuevo espacio simboélico.

La ropa ocupa la primera linea de nuestra representacion social. La propuesta de un
nuevo tipo de ropa implica, por necesidad, adentrarse en un contexto social transforma-
do. Mi objetivo actual es, por tanto, fijar las directrices que guien la interacciéon entre los
usuarios. Su definicién forma parte de un proceso que acompaiia al de la concepcion del
modo de captura y rescate de la ropa aumentada, ya que el modo de interaccién esta fuer-
temente orientado al rescate de datos.

La experiencia individual, pero vivida colectivamente, consiste en un nuevo espacio
sensorial comparable a la entrada en un ambito ladico en el que otra realidad comienza a
invadir al usuario.

En ese contexto, lo lidico se convierte en una perfecta herramienta para el descubri-
miento social y provocar asi una relacién dindmica entre los participantes.

Siguiendo a Roger Callois, definiria esta propuesta de portables como una experi-
mentacion participativa dirigida a la creacion de un espacio de juego:

Una propuesta de libre eleccién que otorga libertad para llevar o no los portables.
Una propuesta efectuada en un espacio especifico y en un marco temporal concreto.
Al tratarse de un experimento, ignoro sus resultados.

Naturalmente, es improductiva.

Es necesario definir reglas.

Por tltimo, como ya hemos sefialado, se trata de un experimento de creacion de una
nueva ficcién ya que transforma el modo de interaccion social de las personas.

Unas caracteristicas adaptadas al tipo de experimento que me propongo llevar a cabo
y que deseo desarrollar en un espacio intermedio entre la experimentacion, el arte y el
juego, en donde lo ltdico acttie como un instrumento que proporcione al publico oportu-
nidades de acceso y descubrimiento.

Eljuego es, como el arte, un desperdicio total de energia; pero cuando ese desperdicio
energético adquiere la condicién de moérbido, ;como se la arreglara el juego para transfor-
mar la energia en construccién de una entidad social, viva?
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Sobre la creacion de un modelo ritmico vibrante para la interaccion entre usuarios:

En Walking, Henry David Thoreau equipara la sencilla accién de caminar a un acto de
poder dadas sus posibilidades energéticas. En sintonia con ello, he concebido One’s walk
con el fin de reforzar su ritmo energético y crear asi, dentro del cuerpo del usuario, la sen-
sacion de adentrarse en un singular flujo de energia.

Pero, la conviccion de que las ropas son algo mas que un simple objeto individual
y la imposibilidad de soslayar su contenido social expresivo, me llevaron a interrogarme
sobre la necesidad de ceftiirme a mi propuesta inicial y de trasladar el contenido social de
la expresividad a un grupo interno de comunicacion. Me decidi a optar por el ritmo como
medio para reflejar las relaciones que la ropa aumentada podria mediar para desvelar un
posible esquema energético entre usuarios.

En linea con One’s walk, me propongo desarrollar la interaccion ladica siguiendo los
patrones ritmicos personales de cada usuario para crear asi el plan de interaccion grupal.
En consonancia con ese objetivo, me encuentro en estos momentos inmersa en la produc-
cion de una serie de prendas de ropa aumentada que comuniquen el ritmo de avance al
caminar de un usuario al otro y como el ritmo de otros usuarios afectara la percepcion de
nuestro propio ritmo, contribuyendo asi a un plan general de ritmo grupal que sera refle-
jadoy difundido en un espacio expositivo cercano.

Frecuencia y risa, la repeticién y el ritmo del juego es algo vivo, en constante movilidad.

Cuando en la década de los ochenta Paul Virilio describe los artefactos tecnoldgicos
como herramientas que contribuyen a un impulso mérbido hacia delante, habla también
de “la desaparicion de cuerpos en la uniformidad de la velocidad”.

Lo que yo busco es una utilizacién de los artefactos tecnologicos que compense esa
creencia. En consecuencia, me aproximo al cuerpo concentrandome en su ritmo para re-
crear una conexioén constructiva, una conexion corporeizada. El retorno a la participacién
lleva en si una apropiacion que permite la creacién de nuevos flujos vivos en permanente
movimiento, dada su condicién ritmica y su situacion de permanente inestabilidad. Si el
cuerpo tiene que desaparecer, prefiero que lo haga fundiéndose en un ritmo que en un
impulso hacia delante.

Frecuencia es una medida para indicar el nimero de repeticiones de cualquier fené-
meno o suceso periddico en una unidad de tiempo (wikipedia, “frecuencia”).

Eljuego es una interaccién continua, un flujo viviente.

(Coémo puede el juego transformar la asociacién de una diversidad de ritmos en un
flujo viviente y en constante cambio?

Al hablar de la risa, Bergson resalta poéticamente ese patrén de algo en marcha, en
desarrollo, de algo ritmico que nunca acaba de materializarse, como sila risa necesitara un
eco. En efecto, nadie rie solo; la risa tiene un fondo de complicidad con otro u otros, reales
o imaginarios (Bergson, lerire).

Al dar resonancia a un ritmo lo extraemos de su patréon cerrado haciéndole asumir
una condicién de flujo moviente en el que el intercambio reciproco y la retroalimentacién
son posibles.

En ese caso, las normas se convierten en limites del experimento.

(Qué tipo de normas definiremos si queremos capturar el flujo entre individuos?

Personalmente, me planteo las siguientes:
- gestionar un espacio para nuestro propio ritmo dentro de una pieza colectiva;
- transformar el ritmo propio integrandolo en otro ritmo cercano que, obviamente,
alterard nuestra propia velocidad de paso;
- equilibrar nuestro ritmo en funcién del de los demas;
- apropiarnos del ritmo de otro sobre todo si seguimos siendo nosotros mismos.
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Eljuego interpretado entre el portador del traje ritmico, ;generara un ritmo general?,
Juna risa colectiva?

La figura creada como resultado sera totalmente efimera, existiendo tan sélo entre
los usuarios y durante el curso del juego durante un determinado lapso de tiempo, acen-
tuando los patrones ritmicos de los participantes.

Dada la necesidad de tratar el juego con el mismo respeto con el que tratamos la vida
misma, una vez definidas las reglas no se podra interrumpir el juego, que debera dejarse
fluir y desarrollar con libertad. Como los espectadores del experimento, mi papel se limi-
tard a ver como se desarrolla y va creciendo.

Todos esos intercambios ritmicos deberan transmitirse a un receptor central que pro-
ducird un patrén sénico y visual.

La cuestion del tiempo, de cdmo vincular esos ritmos de juego al tiempo real, se vuel-
ve fundamental.

El evento tiene lugar en un marco temporal limitado: el tiempo de juego, el tiempo
del acontecimiento, generador de una produccién ritmica que refleja un impulso que es,
en si mismo, tiempo; tiempo palpable. Esa interrelaciéon entre los dos marcos temporales
es lo que conforma el niicleo de mi investigacion. Silo contemplamos desde el dngulo de
laJudologia, tendremos que citar a Jesper Juul: “Una obvia objecién a ello seria que, dada
la condicién de experiencia subjetiva de la participacién en un juego, el tiempo objetivo
tendrd una importancia menor. Se trata, sin embargo, de una asuncién imperfecta al verse
la experiencia del tiempo fuertemente afectada por el tiempo objetivo del juego: el disefio
deljuego ylas reglas del juego funcionan con el tiempo objetivo para crear las experiencias
subjetivas del jugador”.

Jesper Juul habla de la paradoja entre el tiempo del juego y el tiempo real. En relacién
con este tltimo, el tiempo del juego tiene un principio y un final, pero su desarrollo esta
vinculado a la accién, sea mediante el tiempo real o tomando turnos.

En el caso concreto de mi experimento ritmico, el tiempo se recrea mediante patrones
ritmicos haciendo que el tiempo se convierta asi en objetivo alcanzable de la propuesta.

Quizas el juego sea la mejor forma de hacerse con el tiempo, porque sélo jugando
podemos tomarnos tantas libertades con un elemento tan poderoso.
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del extremo de unas estacas partidas, atadas a un
fragmento de tela alargado.

lllustration 1: One of shaman objects in Korean
shaman ritual; 7 rattles hung at the end of divided
sticks, tied with a long cloth.

/N |_ . ?ﬂ llustracién 1: Uno de los objetos del chaman en
i ‘i un rito chamanistico coreano; 7 sonajas colgadas
¥

llustracion 2: (a) version basica del “Taegeuk”, llustracion 3: GO-PU-RI; Chaméan desatando los siete o los nueve
representado el Tao y sus dos estados elementales del nudos que representan el Han de los muertos durante el rito

ser: Yiny Yang (b) EI Sam-Taegeuk, representando los chamanistico SSI-KIM-GUD, en Jin-Do, Corea.

tres &mbitos de accién del Tao: Cielo, Tierra y Hombre Illustration 3: GO-PU-RI; Shaman releases seven or nine knots
(c) El Sa-Taegeuk no es més que una de las multiples representing Han of the deceased, during Shaman ritual,
variantes del motivo del Taegeuk SSI-KIM-GUD, in Jin-Do, Korea.

Illustration 2: The basic version of “Taegeuk,”
representing the Tao and its two elemental states of
being: Yin and Yang (b) The Sam-Taegeuk, representing
the Tao’s three realms of action: Heaven, Earth, and Man
(c) The Sa-Taegeuk is just one of many variations on the
Taegeuk, motif
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Shin-Myeong: el ludismo que llegd de la opresidn

Semi Ryu, profesor adjunto de Imagenes Cinéticas, Virginia Commonwealth
University, Richmond

Introduccion

Hay una enigmatica cualidad Itdica en el juego de un nifio con marionetas y en el juego de
un titiritero con su titere. Tengo para mi que esa accién tan gozosa tiene su origen en una
distancia infranqueable entre el titere y quien lo acciona. Distancia imposible de salvar,
deseo emergente imposible de superar, fases de un cuerpo en expansion que gradualmen-
te desarrollara unos sentidos, unos nervios y una fisicalidad imaginarios. Ese es el enig-
ma, originado en una extremada condicién paraddjica que ird ofreciéndonos un juego tras
otro hasta alcanzar el instante de plenitud.

La estructura paraddjica esta profundamente inserta en el subconsciente coreano en
todos y cada uno de los aspectos de la cultura. El concepto coreano de lo ludico radica en
ese contexto paradéjico y el maximo estado ludico, denominado “41™ SHIN-MYEONG”,
emana del estado opuesto de terrible dolor e ira llamado “$F HAN”. No es posible alcanzar
un verdadero potencial de ludismo sin opresion, algo esencial a la relatividad Yin/Yang y
al ritual chamanistico coreano, “x GUD”, que efecttia unas increibles espirales de trans-
formacion que, de un salto, nos transportan del mas terrorifico estado de opresion al su-
premo estado de ludismo.

El presente ensayo se propone explicar los estados de Shin-Myeong y Han dentro del
contexto histdrico y cultural de Corea, examinando cémo esas condiciones opuestas se
equilibran entre si para dar lugar al proceso continuo del ritual, de la vida diaria a la ce-
remonia sagrada. Una paradojica estructura de juego que arrancaria de la relaciéon entre
chaman/objeto de chaman y titiritero/titere, susceptible de recrearse y expandirse en la
relacion humano/ordenador y real/virtual dentro de mis proyectos virtuales interactivos
en curso de juego de titeres.

El ludismo en Corea

AF=f-AF La crénica de los Tres Reinos es un antiguo texto del siglo III de nuestra era que
habla, en una seccién titulada “$] A5 ©] 7 WI-JI-DONG-YI-JUN”, de un importante ras-
go caracteristico del pueblo coreano. El texto describe a los coreanos como un pueblo
amante del juego, entregado dia y noche al canto, la danza y la bebida en grupo, una
actividad que desemboca en un equilibrio entre cielo, tierra y seres humanos. Ese tipo
de estado, considerado en Corea como el maximo de ludismo y que recibe el nombre
de “41™ SHIN-MYEONG”, es fundamental en la psicologia cultural de los coreanos. El
término es de uso frecuente en el habla habitual de las gentes, con frases como “jjugue-
mos al Shin-Myeong!”, asi como en ritos chamanisticos y representaciones artisticas
tradicionales.

No es posible explicar el Shin-Myeong sin aludir a la tradicién chamanistica coreana,
una tradicion que se remonta a los origenes de la historia del pais, cuyo primer rey, <"
Tan-Gun, recibié su nombre del chaman mongol “Tengn'”. Los antiguos sub-territorios
coreanos llevaban a cabo unos ritos dirigidos al cielo denominados “ i Yeong-Go”, “&
"#Dong-Meng” y “}7% Moo-Cheon”, consistentes en pasar dias y noches bebiendo, can-
tando y danzando, conduciendo a los participantes a un estado colectivo de alteracion
de la conciencia. Uno de los ritos, Moo-Cheon, se describe como un sencillo y repetitivo
movimiento de danza en grupo, en el que decenas de personas, alzadas, juntas, golpean el
suelo con el pie y suben y bajan los brazos al mismo tiempo hasta caer rendidas®. En Corea
hay, por tanto, una conexién intrinseca entre “rito” y “juego”.
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Significado de Shin-Myeong

No es facil traducir todos los niveles de sentido que el término Shin-Myeong encierra.
Shin-Myeong posee las connotaciones de “espiritu gozoso” y de “espiritus brillantes
presentes en la tierra y el cielo**”. En la actualiad, se utiliza el término Shin-Myeong para
designar a aquellos individuos que bailan y cantan bien, con gran poder de inmersiéon y
concentracion. Cuando se proclama “{El Shin-Myeong se ha levantado!”, lo que se quiere
decir es que la gente siente el cielo y responde a él, lo que indica juego al maximo de su
potencialidad [4]. 2% % Don-Il Cho lo explica como la condicién por la que una mente
brillante entra en una turbulencia de grandes dimensiones, como en un tornados. Un fe-
némeno que los coreanos denominan "4 ¥} % SHIN-BA-RAM”, que significa “vientos del
espiritu”, y que, en ultima instancia, acabara disolviendo la increible tristeza del “Han”,
que es una especie de codgulo de sangre que bloquea la circulacion saludable de energia
y que esta causado por un tremendo estado de opresion. El proceso de liberacion del Han
por el Shin-Ba-Ram recibe el nombre de “41™ % ©] SHIN-MYEONG-PU-RI” y esta presente
en el proceso del ritual chamanistico coreano y en el Tae-Geuk (la relatividad Yin/Yang).

Para mi, el Shin-Myeong es el “corazon del espiritu”. El ritual chamanistico coreano
abre un canal para que las personas puedan experimentar en comunidad el corazén del
espiritu. Se llega al Shin-Myeong cuando se siente y comprende el espiritu, es decir, el
estado de transformacion en espiritu. Cuando un chamén convierte a alguien en espiritu,
la naturaleza de éste se hard finalmente visible mediante el juego, el canto, los saltos y la
danza extdtica del chaman. Cuando el chaman habla con la voz del espiritu, éste —é1 o ella-
se materializa con una gracia y un respeto que hacen que todos los presentes caigan de
rodillas®. Lo que el espiritu exige del rito es el “juego” que se muestra a través del recitado
repetitivo del chaman transformado en espiritu: “jdéjame jugar lo bastante!” o “jjuega por
mi!”. Se diria que el principal objetivo del rito no es otro que “jugar” en un continuo hacer
y procesar, mostrando, tras el rito y los espiritus, una filosofia diferente.

Existe en Corea una interesante teoria sobre Dios y los espiritus. La principal divini-
dad de la cultura coreana, “3F =2 HA-NU-NIM”, se conoce como “dios + cielo”. Y, sin em-
bargo, 71/ %! Sang-I1 Kim alega que “Ha-Neu-NIM “ equivale a “}+="d Ha-Neun-NIM”(de
pronunciacién muy similar), que significa “dios + accién™. En mi opinién, “accién” signi-
ficaaqui “juego”, entendiendo por “juego las fases graduales de la transformacién”, lo que
constituye el principio nuclear del Taegeuk, la naturaleza dual de la relatividad Yin-Yang.
Las naturalezas esenciales de las divinidades y espiritus coreanos estan inmersas en un
continuo hacer y jugar formando parte del ritual, al contrario de esos dioses que solemos
imaginarnos sentados, observando y juzgando a los humanos desde fuera. Shin-Myeong
muestra esa filosofia coreana que entiende el mundo como espiritus y como proceso.

El estado de Shin-Myeong
El estado de Shin-Myeong se ha investigado desde diversas disciplinas, como los estudios
culturales coreanos, las artes tradicionales o la economias. 7 oeﬂﬁYoel-I(yu Kim afirma que
el Shin-Myeong procede de la experiencia y psique holisticas de la excitacién extrema, la
inmersién y de una capacidad, enormemente desarrollada, de concentracién®. Una concen-
tracién que, acompanada de un estado ultimo de intuicién y de vision, desemboca en un
estado alterado consciencia similar a la del chaman cuando accede a su estado de trance.
En la ponencia “Psicologia cultural del Shin-Myeong”™, se desglosa el estado del
Shin-Myeong en tres aspectos: 1. Un fuerte estado emocional; 2. La velocidad del contagio;
y, 3. Una energia cadtica y desenfrenada.

1. Un fuerte estado emocional

El Shin-Myeong constituye un fuerte estado emocional. Un danzarin tradicional coreano,
9 & A}Yul-Ja Oh, describié el Shin-Myeong a través de trece dimensiones, que incluyen
la concentracion total, la ausencia de miedo, la superacion del yo cotidiano, la condicién
de ser natural, la destrucciéon del pensamiento dualista, una cognicién especial sobre el
espacioy el tiempo, y la unicidad™.
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Desde mi punto de vista, existen en esta condiciéon emocional fases graduales de
evolucion. Asi, el Shin-Myeong se desarrollaria en las siguientes fases: 1. “t} Nan-Da,
2. @4 Dan-Da, 3. ¥ ¥ T} Gul-Rin-Da, 4. ¥ +=T}Met-Nun-Da, que se muestra en la mayor
parte de las manifestaciones artisticas tradicionales coreanas como, por ejemplo, en la
interpretacién de un tipo de musica folclérica llamado “& ©}NONG-AK”?, y que incluye
fases en espiral del proceso de trasformacion presentes en el ritual del Yin/Yang: 1. Inter-
coexistencia; 2. Inter-accion; 3. Inter-dependencia; 4. Inter-penetracion®. En todas ellas,
el proceso interactivo va progresando poco a poco hasta alcanzar su nivel mas elevado
de interpenetracion: la fase suprema del ritual chamanistico y del Yin/Yang que contiene
el Shin-Myeong, con la consiguiente destruccion del pensamiento dualistico que evoca
nuestra cognicién vital primitiva del espacio y el tiempo. La oposicién binaria penetra a
través de una membrana hasta el otro lado para transformarse en su contrario*.

2. Lavelocidad del contagio: de la conciencia individual a la conciencia grupal

La segunda caracteristica del Shin-Myeong es su velocidad del contagio, desde la concien-
cia individual a la colectiva, un estado que Yeol-Kyu Kim define como el “fenémeno de
contagio del Shin-Myeong®” y que se puso claramente de manifiesto en el Mundial de
Futbol celebrado en 2002 en Seul, con todo el publico alcanzando un estado de delirio co-
lectivo y de vivencia grupal. Ese fendmeno de rapido contagio resulta natural en un grupo
de individuos que comparten vida e historia. Situado entre China y Japén, el pueblo corea-
no compartié el sufrimiento colectivo del pais durante un periodo de tiempo*. Resulta,
no obstante, curioso comprobar que ese contagio acelerado tiene también lugar en el mo-
mento presente, incluso entre personas que no comparten antecedentes vitales.

Para apoyar esa idea recurriremos a un interesante concepto existente en Corea, al
que nos referiremos como * 21 % SHIM-JUNG”, que es una fuente de transferencia desde la
conciencia individual a la colectiva.” E] Shim-Jung es la experiencia compartida que hace
que la gente tenga acceso a la vivencia indirecta de los corazones de los otros, algo que
en el pensamiento oriental conocemos como “o] Al A 4] I-SHIM-JUN-SHIM”, “ 4 3} 7] 4~
YEOM-HWA-MI-SO”, y que describe la transferencia directa del estado mental de un indivi-
duo a otro. Se trata de un intercambio efectuado desde un corazén a otro, de una especie
de conexidn telemadtica entre individuos. Primero, el corazén del individuo A se transfiere
al individuo B, tras lo que la interpretacion que B haga del corazon de A serd de nuevo
transferida a éste. Se trata de una retroalimentacién y confirmacion reciproca de estados
mentales.

Veo también el Shim-Jung como conductor de los canales de mediacion de la trans-
ferencia que ya he definido en el ritual chamanistico coreano.”® Debemos sefialar que el
Shim-Jung también tiene lugar entre un objeto y una persona. En otras palabras: el cora-
z6n se encuentra también en el objeto, en esa reaccién en cadena de conexiones telemati-
cas. Larelacién entre el chaman y el objeto del chaman da inicio a la expansién en espiral
de la transferencia (que ocurre entre el titere y el titiritero). El primer mediador es el objeto
del chaman, que lleva éste a un estado de trance. El segundo es el propio chaman, y el
tercero es el publico que acaba accediendo a ese estado del chaman de poderse convertir
en corazon de espiritu.

Los canales de transferencia del mediador (Ilustracion 1: 156)*

--"Moo-Gu (objeto del chamén) -->*7- & Moo-Dang (chaman)--> ptiblico
-->otro publico -->grupo

Esas variaciones de Taegeuk pueden interpretarse dentro de este contexto de expan-
sion gradual (Ilustracion 2: 156).
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3. Una energia cadtica y desenfrenada que quiebra normas y ordenes

%] == 2} Jun-Sik Choi afirma que la estética coreana es el fruto de un desafio de la libertad
contra los estereotipos vinculada al chamanismo®. El estado de Shin-Myeong permite a
las personas hacer cosas que no podrian llevar a cabo en su existencia cotidiana. La fun-
cion del ritual del chaman es la de acabar con los limites y las reglas impuestas por la
sociedad™. Las personas disfrutan asi de una libertad real, enfrentada a la jerarquia y a los
estereotipos derivados del pensamiento dualistico. Yeol-Kyu Kim sostiene que el caos fru-
to del Shin-Myeong es un caos y un desenfreno culturalmente prometedores, que permite
expresar lo inexpresable. El ritual chamanistico es un estadio que posee la potencialidad
de hacer aflorar las emociones ocultas y el estrés. Se trata de un desorden y un caos cultu-
ralmente permitidos y de una fantastica salida para convertir el descontento en satisfac-
cién, la opresién en liberacién, el Han en Shin-Myeong. #l| 3] $tHee-Wan Che explica que
el Shin-Myeong es el yo expandido al combinarse con la energia del cosmos®. Lo mismo
cabe aplicar al ludismo del chaman, fundido con el espiritu, saltando arriba y abajo, igual
que el estado de éxtasis.

Es, sin embargo, importante que comprendamos que el Shin-Myeong es real cuando
emerge de su contrario, el Han, una condicién que ofrece una sinergia imposible de ex-
plicar de una manera légica con el tremendo poder de los movimientos espirales que se
contagian de un mediador a otro a gran velocidad y dan lugar a una energia cadtica y des-
enfrenada enfrentada a las estructuras. Por tanto, es el Han quien se encargard de plasmar
el potencial real del Shin-Myeong®=. El Han es su auténtica raiz.

Una escena, “13% ©] Go-Pu-Ri”, de unrito de limpieza (% 71 5 SSI-KIM-GUD) efectua-
do en Jin-Do, Corea, muestra esa relacion entre el Han y el Shin-Myeong. En la escena, hay
unos fragmentos de tela blanca con 7 0 9 nudos que el chaman ira, uno a uno, desatando,
mostrando asi el proceso de liberacion del Han (Ilustracion 3: 156) *.

Han: La otra cara del Shin-Myeong
En tanto que estado contrario del Sin-Myeong, el Han ha sido visto como otro rasgo cru-
cial de los coreanos. Si hacemos caso de la “Psicologia cultural del Shin-Myeong”, el Han
es resultado de diversas causas: 1. una discriminacién por parte de la autoridad, sea esta
el pais, el estado o las clases altas; 2. una relativa pobreza; 3. una condicion de frustracién
e infelicidad que tiene su raiz en errores propios imposibles de remediar* (por ejemplo, el
sentimiento de culpa causado por el arrepentimiento tras el fallecimiento de los padres).
De hecho, el Chaman es alguien cuya existencia esta repleta de tragedia hasta el punto
de que configura el estado extremo del Han.” Eso podria ser lo que hace de un chaman un
verdadero chaman. Aunque en la antigiiedad coreana la reputacion del chaman era equi-
parable a la de un rey, su consideracién ha caido en picado en un tiempo como el nuestro,
basado en la ciencia y en el pensamiento 16gico occidental. La consecuencia es que la vida
del chaman y su familia, aislados de la comunidad, se ha vuelto dificil y dolorosa. Son
muchas las historias de chamanes que han intentado escapar a su condicién pero que,
debido a una misteriosa y grave dolencia llamada “Al ¥ SHIN-BYUNG”, han sido incapaces
de hacerlo. La condicién de chamdn se asume tras un particular rito llamado “U] 3 5INAE-
LIM-GUD”, un rito de aceptacion del espiritu. En ocasiones, intentan esconder su rol de
chamanes para poder ser parte de una comunidad. Pero el intento nunca dura demasiado.
Pero todo ese sufrimiento puede liberarse a través del ritual chamanistico y transformarse
en un estado ladico. Asi, partiendo del Han, el chaman podra dar el salto hasta alcanzar el
potencial real de lo ludico, el Shin-Myeong. Durante el rito, un chaman oficia como centro
principal de la comunidad, es decir, encarnando lo opuesto a su situacién cotidiana [28].
La gente muestra al chaman un profundo respeto, inclinandose ante ¢l cuando habla con
la voz del espiritu. La posicion del chaman experimenta asi un notable cambio, pasando
del perseguido al respetado y, entrando asi en un estado maximo de paradoja. Pues resul-
ta enormemente paradéjico que, en la cultura contemporanea de Corea, el chaman haya
descendido a la consideraciéon de tabui social y que, pese a ello, continuemos viviendo jun-
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to a él en nuestros barrios e interpretando sus rituales en una sociedad tan tecnificada
como lanuestra. Esas multiples presencias de lo paradojico estan profundamente insertas
en el subconsciente coreano que, de manera continua, lleva a cabo el ritual de la transfor-
macién de las micro a las macroescalas. El Han es, por tanto, un producto de la paradojay
va llevando de una paradoja a otra.

Estados del Han
Segun la “Psicologia cultural del Shin-Myeong”, cuatro son las fases del desarrollo de los
estados emocionales del Han:

Fase 1: Emociones fuertes del corazoén, como ira y odio, dirigidas sobre todo hacia la
sociedad. Se trata de un estado imposible de expresar debido a las presiones sociales.

Fase 2: Estado de derivacién de la responsabilidad desde la sociedad al yo, algo que
la gente ve como un destino propio imposible de evitar. Se trata de un estado que intenta
gestionar su propia infelicidad y descorazonamiento; el estado de inyectar calma en las
emociones fuertes.

Fase 3: Tras un prolongado periodo de tiempo, se convierte en una especie de emo-
cién estable, en ocasiones artisticamente sublimable.

Fase 4: Estado de naturaleza trascendente: Han tranquilo, suave, objetivo, solitario.
El fuerte estado emocional se desvanece y emerge la sabiduria. Este estado ha sido consi-
derado el de la sabiduria coreana.

Las fases anteriores muestran la forma que los coreanos tienen de gestionar su ira
y su dolor. En muchas ocasiones, su auténtica voz queda sin articularse, sin expresarse
detras de las normas y de la autoridad. $%] Min Han argumenta que esa condicién entra
en serio conflicto con cémo los coreanos entienden el yo, y que lo que el Han representa
es una total pérdida de control y un gran daiio a la autoestima y que, en este tipo de situa-
cion, los coreanos se muestran enormemente sensibles frente a la discriminacién injusta.
Los coreanos no soportan que se les atribuya un valor inferior al que ellos creen que tie-
nen, poseyendo un yo “subjetivo” que les hace verse como el centro del grupo, dando asi
lugar a una marcada paradoja entre la alta autoestima y la estima menoscabada que les
lleva a un extremo sentimiento de rabia, dolor y frustracion.

A menudo se ha enmarcado el Han dentro del contexto de la larga historia de sufri-
miento del pais por la continua invasién por parte de sus paises vecinos. Una importante
ruta cultural y una via entre Chinay Japon, Corea ha sido frecuentemente invadida por los
paises circundantes. Una larga y tragica historia que podria haber llevado al desarrollo de
una singular psicologia coreana Han. Pero el Han existe también, fuera de ese contexto
historico, en la vida contemporanea. La forma de vivir el Han y el Shin-Myeong ira varian-
do con el transcurso del tiempo.

Hacia una paradoja digital
Resulta interesante constatar que el Shin-Myeong no elimina realmente las razones y
condiciones del Han. El proceso de supresiéon es mas relevante que la eliminacién real
en el ritual chamanistico coreano del que surge el ludismo. El ritual exige la presencia
del Han aunque el objetivo sea superarlo, y exige también distancia, aunque la meta sea
eliminarla. Se trata de esa subconsciencia coreana a la que aludiamos de ir construyendo
continuamente paradoja tras paradoja, con lo paraddjico gobernando el mundo del juego
y el procesamiento continuo. Alld donde Shin-Myeong desata su turbulencia, el canal de
mediadores se vuelve infinito**. En ese movimiento del tornado, todos los mediadores
deberian recibir el nombre de “titeres” ya que, de alguna manera, encarnan la fuente de
una relacién paradéjica y transformadora.

El ritual chamanistico coreano arranca de un objeto ritual, maximizando la longitud
de la paradoja a salvar. Se trata de un punto de partida de tragedia y de ludismo, dandose
una increible paradoja cuando un titiritero llega al corazén del titere permitiendo asi el es-
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tablecimiento de las conexiones telematicas entre el humano y el objeto. En mi proyecto
virtual interactivo del arte de titeres, el titere virtual asume la condicion de objeto neo-
fetiche imposible de tocar o de sostener en la mano. La distancia fisica y mental entre el
titere virtual y el titiritero es mucho mayor en este entorno informatico mediado de lo que
seria en la forma tradicional. Estoy intentando encontrar una paradoja digital lo suficien-
temente poderosa como para crear ese estado potencial de Han que permita dar el salto
hasta el estado extremo de ludismo, Shin-Myeong, en mis proyectos de titeres virtuales.
De esta forma, serfa posible recrear y extender la estructura paradéjica del juego en una
relacion entre humano/ordenador, real/virtual, usuario/avatar y titere virtual/titiritero.
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Disolucion del circulo magico del juego: lecciones del
juego situacionista

Anne-Marie Schleiner, critica, comisaria, artista y disefiadora de juegos,
Ciudad de México

“Como consecuencia de su existencia marginal con respecto a la realidad opresiva del
trabajo, el juego se ha considerado a menudo como algo ficticio. Sin embargo, el trabajo
de los situacionistas consiste precisamente en preparar las posibilidades ludicas atn por
llegar”. (Guy Debord, “Contribucién a la definicion situacionista del juego”. Internationale
Situationniste #1, junio de 1958)

A lo largo de los ultimos afos, los estudiosos de la cultura del juego y la ludologia han
emprendido la tarea de analizar y estructurar el acto de jugar. Una tarea que se ha visto
enormemente influenciada por Homo Ludens, un estudio sobre la actividad lidica desarro-
llado por el investigador holandés Johan Huizinga en 1938 y que ha sido complementado
con las posteriores aportaciones estructuralistas de Roger Callois elaboradas a partir de
las investigaciones de Huizinga. Para esta ponencia, me gustaria tomar como punto de
partida una corriente de pensamiento diferente de mediados del siglo XX (también basa-
da en Huizinga, aunque no de forma exclusiva), y que es la corriente de los arquitectos y
artistas situacionistas parisinos, como Guy Debord o Gilles Ivian (conocido también como
Ivan Chtcheglov). Recientemente, toda una serie de destacados vinculos establecidos por
los situacionistas con el juego y el acto de jugar vuelven a estar de actualidad. Pero, mas
que efectuar aqui una evaluacion histérica de las teorias del Situacionismo, me limitaré
a hacer un seguimiento de sus escritos desde la perspectiva del potencial de los juegos
en el arte. En ese sentido, encuentro ttil la critica que se hace en esos escritos del acto de
jugar dentro de, pero enfrentado al capitalismo (y por extension al imperialismo y al mi-
litarismo), asi como sus propuestas arquitecténicas para la navegacion del “jugador” y la
transformacion de las zonas urbanas “psicogeograficas” (eso que podriamos denominar
“arquitecturalidica”), asi como su analisis de las actividades recreativas y no recreativas y
su replanteamiento de la negatividad dadaista. Propuestas, todas ellas, que guardan una
relacién directa con lo que McKenzie Wark denomina nuestra condicién contemporanea
del “Espacio del Juego” (McKenzie Wark. 2007. Gamer Theory. Harvard University Press).

Leccion 1: liberacion del juego

Una de las tacticas mas prometedoras de los primeros Situacionistas fue el impredecible,
pero a la vez contundente potencial del ludismo, denominado por el antropélogo Victor
Turner como lo “liminoide,” o los liberadores y transformacionales momentos del acto de
jugar cuando las reglas ylos roles normales de una comunidad o sociedad bajan la guardia
(Jon Dovey y Helen W. Kennedy. 2006. Game Cultures. Open University Press). En la estela de
estas situaciones temporales al estilo de TAZ, o de las “zonas auténomas temporales”, los
“jugadores” se acostumbraron, una vez mas, a los roles establecidos y los Situacionistas
lanzaron la propuesta de adoptar ese “humor subjuntivo” liminoide en el que todo es
posible — el carnaval, Anarchy Online, los juegos de rol, la Sociedad para el Anacronismo
Creativo — en un enfoque mas general, una forma de hacer y de estar en la vida cotidiana
dirigida a transformar la vida material mediante acciones Itidicas.

“Debemos desarrollar una intervencion sistematica basada en los complejos factores
de dos componentes en perpetua interaccion: el entorno material de la vida y las conduc-
tas que lo provocan y transforman radicalmente. Nuestro efecto sobre la conducta, unido
a otros aspectos deseables de unarevolucién en las costumbres y convenciones, puede de-
finirse brevemente como la invencién de juegos de un estilo fundamentalmente nuevo”.
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(Guy Debord, Informe sobre la construccién de las situaciones y sobre las condiciones de organizacion
y accién de la tendencia de la Internacional Situacionista, junio de 1957)

Los juegos situacionistas no respetan los limites entre juego y trabajo, el ocio ylo que
no lo es, entre la “vidareal” y el “circulo magico” de Huizinga: la separacion entre el “espa-
cio normal” que se presta a una inmersion en los juegos y la accion de jugar (Katie Salen 'y
Eric Zimmerman, Rules of Play). Los juegos situacionistas no son un deporte, por lo que no
pueden relegarse a estadios, salas de juegos, o a consolas de juego tipo PlayStation. Los
juegos situacionistas invaden la ciudad, el entorno laboral, los espacios comerciales, el or-
denador personal, el teléfono mévil, el transporte pablico y privado, las comunicaciones,
y por los propios entornos de juego escapistas basados en reglas. En la transgresion que
efectta del “circulo magico”, la tactica del juego situacionista intenta dotar de potencial
transformador no sélo al acto de jugar, sino también a la vida “normal”.

Leccién 2: la victoria desdichada o la competicién desafiante

“El sentimiento de la importancia de ganar en el juego, que tiene que ver con satisfaccio-
nes concretas — o, mejor dicho, la mayoria de las veces, con ilusiones — es el producto des-
dichado de una sociedad desdichada” (Guy Debord, Contribucién a la definicion situacionista
del juego).

Los Situacionistas fueron criticos con los aspectos competitivos del juego, el agon
de Callois. Consideraban que competir — ese hacer acopio de lucrativas reservas bélicas,
esa lucha por todos los medios para ser el tltimo Superviviente de la isla o para conseguir
la casa mas grande del barrio en Los Sims — te convertia en cémplice del capitalismo, de
la descerebrada obsesion por el futbol de los hinchas de la clase obrera britdnica, de la
lucha por conseguir bienes materiales. Los Situacionistas, avidos jugadores, rechazaron
la separacion capitalista resultante entre produccién y consumo, entre trabajo activo y en-
tretenimiento pasivo, aunque admitiendo, sin duda alguna, la necesidad de un elemento
de competicion en sus juegos:

“Eltinico éxito que puede concebirse en el juego es el éxito inmediato de su entorno,
yla progresiva ampliaciéon de sus poderes..[ ]..el juego no puede emanciparse por completo
de un aspecto competitivo”.(Guy Debord, Contribucién a la definicién situacionista del juego)

“Es posible que en la adaptacion que hacemos de los juegos situacionistas hayamos
tenido en cuenta, entre otros elementos lidicos motivadores, un cierto grado de compe-
ticion. Ademas, los Situacionistas también equiparaban los actos ladicos a navegaciones
éticas, obligdndose asi siempre a cuestionar la meta de toda competiciéon” (Guy Debord,
Contribucién a la definicion situacionista del juego).

Leccién 3: mundos de juegos virtuales: hacia una arquitectura ludica

“La arquitectura del mafiana sera nuestro medio para modificar las actuales concepciones
del tiempo y el espacio: un medio de conocimiento y un medio de accién”(Gilles Ivain
[Ivan Chtcheglov]. “Formulario para un nuevo urbanismo”, octubre de 1953, reproducido
en Internationale Situationniste #1).

El arquitecto situacionista ruso Gilles Ivain imaginé un movimiento “ltdico-cons-
tructivo” en las zonas “psicogeograficas” de una ciudad: unos espacios urbanos definidos
no sdlo por calles, edificios y comercios, sino también por el modo en que sus ciudadanos
habitaban la ciudad y por los ambientes psiquicos colectivos que proyectaban. O, como
Guy Debord describiria mas tarde para referirse a la ahora famosa nocion situacionista de
la dérive o del deambular sin rumbo por la ciudad: desde el punto de vista de la dérive, las
ciudades tienen contornos psicogeograficos, con continuas corrientes, vértices y puntos
fijos que nos disuaden contundentemente de entrar o salir de determinadas zonas. Las
camaras de vigilancia de alta velocidad que rastrean los patrones de compra en tiendas
como Gap van dibujando el mapa de esas corrientes ocultas, un desarrollo temporal tecno-
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capitalista del estudio de zonificacién psicogeografica que los Situacionistas no habian
previsto para su “ciencia” por entonces en ciernes.

“Con la ayuda de viejos mapas, fotografias aéreas y dérives experimentales era posible
elaborar, hasta ahora, unos deficientes mapas de influencias, cuya inevitable imprecisiéon
en esta etapa tan temprana no es mucho peor que la de las primeras cartas de navegacion. La
Unica diferencia es que ya no se trata de dibujar con precision continentes estables, sino una
arquitectura y un urbanismo cambiantes” (Guy Debord. “Teoria de la dérive”, Les Lévres Nues
#9, noviembre de 1956. Reproducido en Internationale Situationniste #2, diciembre de 1958).

Pero, ademas de redibujar mapas de ciudades existentes como zonas psicogeograficas,
se paso6 a imaginar nuevas formas de ciudades. En “Formulario para un nuevo urbanismo”,
incluido en el primer manifiesto situacionista, Gilles Ivain describe los barrios de una cuidad
situacionista del futuro, asi como una arquitectura privada y ptiblica que estaria inmersa en
un continuo flujo, modificindose segtin el capricho de sus habitantes, incluyendo zonas
como un Barrio Extravagante, un Barrio Feliz (especialmente reservado para viviendas), un
Barrio Noble y Tragico (para nifios buenos), y una Zona Siniestra. Un ejemplo, este tltimo,
en el que los juegos han aportado infinitas imagenes; de hecho, Ivain describié ese Barrio
Siniestro como si predijera los contornos de muchos de los mundos de los videojuegos:

“El Barrio Siniestro, por ejemplo, seria el sustituto perfecto de esos lugares horribles,
de esos barrios de mala reputacion llenos de sérdidos antros y de personajes funestos,
que mucha gente ha tenido alguna vez en sus capitales y que simbolizan todas las fuerzas
malvadas de la vida. El Barrio Siniestro no tendria ninguna necesidad de albergar peligros
reales como trampas, mazmorras o minas” (Gilles Ivain [Ivan Chtcheglov], Formulario para
un nuevo urbanismo).

En contraposicién al actual énfasis “algoritmico” basado en reglas que encontramos en
las publicaciones académicas de ludologia, algunos investigadores de juegos, como Chaim
Gingold y Henry Jenkins, han presentado argumentos convincentes acerca de laimportancia
de la poética espacial en la jugabilidad. (Chaim Gingold, Miniature Gardens and Magic Crayons,
Tesis de master en el Georgia Tech, 2003, y Henry Jenkins, Game Design as Narrative Architecture
in the anthology First Person, MIT Press, 2002). La caracterizacion psicogeografica de la ciudad
proporcionada por los Situacionistas puede conferir una nueva dimension a este tltimo
enfoque. Mas que considerar tinicamente a los juegos como maquinas de reglas algoritmi-
cas, existe un importante atractivo en la posibilidad que videojuegos como Grand Theft Auto,
Tomb Raider, o el clasico juego exploratorio Myst, brindan a los jugadores de aventurarse en
el conocimiento de los espacios de juego virtuales. Las actividades que tienen lugar en estos
juegos incorporan objetivos y enigmas espaciales vinculados a ubicaciones psicogeograficas
concretas dentro de la ciudad o el entorno del juego virtual. Para el disefio de niveles en los
juegos de disparos de mayor accion, como es el caso de Haloy Quake, el disefio arquitecténico
Iudico de territorios de lucha multijugador (en donde ocultarse, disparar, saltar o volar), o la
ubicacion de los enemigos y los obstaculos suponen una parte importante en el disefio de
los niveles de juego. La intensa implicacién temporal en la modificacién de niveles por par-
te del jugador entusiasta, una practica muy comun hace afos con los juegos de ordenador
como Doom, Quake y Unreal, tiene su origen en el deseo de focalizacién y transformacién, no
enlos objetivo télicos del juego, sino en el espacio paratélico del propio mundo del juego, in-
vocando el llamamiento de los Situacionistas a una arquitectura modificable y cambiante.

“Los complejos arquitecténicos podran modificarse, y su aspecto cambiara total o
parcialmente en funcion de la voluntad de sus habitantes” (Gilles Ivain [Ivan Chtcheglov],
Formulario para un nuevo urbanismo).

Leccion 4: los juegos situacionistas mas alla de lo virtual: intervenciones en

ciudades reales

Los juegos situacionistas no se limitan, necesariamente, al espacio virtual del juego digi-
tal. Guy Debord describe las originales proezas ludicas de los Situacionistas en el espacio
urbano parisino:
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“Nuestro relajado estilo de vida e incluso ciertas distracciones de dudosa considera-
cion de las que nuestro entorno siempre ha disfrutado — deslizdndose por las noches en
casas en trance de demolicién, viajando sin parar haciendo autostop y sin destino alguno
por todo Paris durante una huelga de transporte con la excusa de crear mayor confusion,
vagando por catacumbas subterrdneas cuyo acceso esta vedado al publico, etc. — son ma-
nifestaciones de una sensibilidad mucho mas general que poco difiere de la de la dérive.
Las descripciones escritas no pueden ser mas que contrasefias de este gran juego”(Guy
Debord, Teoria de la Dérive).

Una descripcion que, como la mayoria de las practicas de los Situacionistas, anuncia
la irrupcion de esas nuevas formas de jugabilidad que hoy configuran una nueva practica
artistica y cuyo ejemplo mds representativo lo encontramos en Blast Theory, un colectivo
de artistas con base en Londres cuyos proyectos Can You See Me Now? y Uncle Roy All Around
You reinscriben el espacio urbano a través de las reglas y escenarios de sus juegos. Los ju-
gadores de CanYou See Me Now? transportan dispositivos GPS modificados con una sencilla
interfaz graficamuy parecida ala del videojuego Pacman, revelando lalocalizacién del resto
de jugadores en la ciudad. Durante la primera performance de CanYou See Me Now? los juga-
dores corrian aterrorizados por las calles de la ciudad de Rétterdam, intentando escapar de
unos perseguidores incorpéreos menos limitados por obstaculos urbanos y geograficos
reales como trafico, semaforos, peatones o colinas. De igual forma, Uncle Roy All Around You
replanteaba una infraestructura urbana ya existente, como teléfonos ptblicos o trayectos
en coche, parajugar a un juego de misterio de estilo detectivesco por las calles de Londres.
Las pistas y la trama del juego se van desarrollando a partir de instrucciones escritas que
los jugadores van recibiendo en sus ordenadores portables y a través de unos “actores”
estratégicamente ubicados (y que nos recuerdan a jugadores de inteligencia artificial en
un juego de ordenador jugado por humanos). Segun el colectivo Blast Theory: “La ciudad
es un escenario en donde prospera aquello que no nos es familiar y en donde lo inconexo
y desbaratado amenazan constantemente con pasarnos por encima. Pero es también un
espacio de potencialidad, de nuevos encuentros” (http://www.blasttheory.co.uk/).

La convergencia de actividades ltdicas y espacio urbano “real” no es terreno exclusi-
vo de los artistas inspirados por los Situacionistas, quienes no pudieron imaginarse que
unos megajugadores dentro de las “superestructuras” acabarian dedicandose a jugar a
sus juegos. Por ejemplo, durante la conferencia anual E3 de la industria del videojuego
celebrada en 2003 en Los Angeles, el ejército norteamericano escenificé un “lidico” ardid
publicitario consistente en reclutar soldados a través del videojuego de disparos gratui-
to America’s Army. Lanzaron soldados desde helicépteros al centro urbano de Hollywood
con la consiguiente confusion y temor de los viandantes, transformando el espacio civil
ciudadano en un entorno militarizado mediante una intervencién que difumina la linea
de separacion entre el trabajo de un soldado y el rol del soldado dentro de un juego. El
empleo de tacticas y el recurso al juego para inducir a equivocos y familiarizarnos con la
guerra urbana es cada vez es mas habitual. KumaWar es uno de los ejemplos mas extremos
de los videojuegos militares de disparos creados tras el 11-S y que asimilan el juego a la
profesion del soldado. Esta iniciativa de videojuego dividida en episodios lanzé misiones
de juegos de disparos basadas en experiencias militares reales del ejército americano en
Irak. En KumaWar, cuyos disefiadores son asesorados regularmente por un general retirado
de los Estados Unidos, el jugador es un soldado americano en lucha permanente contra
los “insurgentes” en ciudades iraquies. La capacidad para distinguir entre poblacion civil e
insurgentes es una de las claves para ganar en este “juego”. De nuevo, vemos aqui espacio
urbano (espacio civil), espacio militar y espacio del juego fundidos en uno.

I love Bees disefiado por Jane McGonigal es otro innovador juego de estilo situacio-
nista complice, aunque de forma mas sutil, con la militarizacién del espacio civil por me-
dios ludoldgicos. Microsoft contraté a McGonigal, que por aquel entonces preparaba un
doctorado en ludologia en la Universidad de California (Berkeley), para que disefiase una
campaia de marketing viral y un juego de Realidad Alternativa (ARG, por sus siglas en
inglés) para el inminente lanzamiento de Halo2 para X-box. Los jugadores de I love Bees
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obtenian informacién en espacios publicos, como cabinas telefénicas, que les permitia ir
avanzando en el relato del juego (un escenario de ciencia-ficcién tipo La guerra de los mundos
que nos llevaba hasta la trama de Halo2). Cada vez que recibian informacién sobre el juego,
los jugadores debian hacer un saludo militar irénico (emulando los gestos de soldados
futuristas de estilo americano en Halo), lo que les permitia identificar a otros jugadores
de I'love Bees en espacios publicos como conciertos o la propia calle. Los jugadores de ILB
colgaron multitud de fotografias de este saludo militar en Internet. En términos genera-
les, puede afirmarse que el espacio civico de la ciudad se militarizd, aunque fuera para un
conflicto de ficcion.

Leccion 5: un toque de negatividad dadaista: la ilegalidad como juego

“El espiritu dadaista ha influido, sin embargo, todos los movimientos surgidos con pos-
terioridad, y cualquier postura constructiva del futuro debera incluir un aspecto negativo
de tipo dadaista, siempre y cuando las condiciones sociales que imponen la repeticion de
superestructuras corrompidas [..] no hayan sido aniquiladas por la fuerza” (Guy Debord,
Informe sobre la construccion de las situaciones y sobre las condiciones de organizacion y accién de la
tendencia de la Internacional Situacionista, junio de 1957).

Debord, tras describir el papel desempefiado por el Dadaismo en su lucha contra
la “estancada cultura burguesa “y el fascismo en la Europa posterior a la primera guerra
mundial, presuponia que el aspecto negativo de tipo dadaista era un componente esen-
cial del Situacionismo mientras continuaran existiendo estructuras sociales no deseadas.
Unas condiciones que siguen estando presentes: el capitalismo vertiginosamente globa-
lizador, la explotaciéon imperialista y militarizacién crecientes, el cierre de fronteras y la
amputacion de libertades que esta experimentando la poblacién civil en la guerra contra
el terrorismo desencadenada tras el 11-S, son algunas de las “superestructuras corrompi-
das” mas potentes del presente. Ademas de por las obras apoliticas o complices descritas
anteriormente, las tacticas situacionistas también han sido adoptadas como herramien-
tas para el activismo.

Un grupo de artistas que ha estado jugando con intervenciones urbanas de estilo
situacionista afladiéndoles una pizca de negatividad dadaista es Yo Mango, un colectivo
de artistas italo-espafoles con base en Barcelona. Este colectivo organiza periédicamente
acciones ludicas, como comidas informales en las que cada plato debe contener al menos
un ingrediente robado, bailes de tango en cadenas de supermercados en los que roban ar-
ticulos o el reparto de unos flamantes parches “Yo Mango” con los que cubrir los agujeros
que puedan quedar al arrancar los dispositivos de seguridad de plastico de las prendas
hurtadas (este colectivo recomienda robar s6lo prendas de moda de importantes marcas).
Existen vagas conexiones entre algunos de los miembros de Yo Mango y el Movimiento
Okupa Europeo, un movimiento organizado de jévenes enfrentado a la propiedad privada
y que participa ademas en actividades de caracter activista como la lucha contra la gentri-
ficacién o aburguesamiento de los centros urbanos.

El artista mexicano Rene Hiyashi, otro de los creadores de intervenciones Itidicas den-
tro del espacio publico, ha disefiado unas estructuras arquitecténicas ludicas para nifios
de la calle de la India y Argentina. En 2006, Rene Hiyashi cre6 — en colaboracién con Eder
Castillo, otro artista con base en Ciudad de México — Guatamex, una isla flotante ubicada
en el rio que separa México de Guatemala y construida con mucha imaginacién a base de
ordenadores con acceso a Internet para inmigrantes ilegales. Como curiosidad cabe senia-
lar que el teclado del portatil del artista se estroped al entrarle agua mientras preparaban
el proyecto. Igual que las travesuras anticorporativas y los ardides publicitarios de The Yes
Men y Rtmark, las viejas intervenciones publicas de Critical Art Ensemble y muchas de las
acciones artisticas de caracter politico que tuvieron lugar durante la Convencion Nacional
Republicana de Nueva York en 2004, el trabajo de Yo Mango y de Rene Hiyashi pueden
describirse como un tipo de activismo ltidico en donde las normas de la sociedad (las le-
yes) son deliberadamente violadas. Dentro de la propia cultura activista, y posiblemente
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debido a las manifestaciones anti-OMC que tuvieron lugar en Seattle en 1999, el humor
dadaista y las actividades ludicas son cada vez mas frecuentes. (Brian Holmes. 2003. The
Revenge of the Concept: Artistic Exchanges and Networked Resistance, Nettime).

Leccién 6: los juegos dentro de los juegos: tacticas intervencionistas en espacios

virtuales

En su manual para disefiadores de juegos, Salen y Zimmerman sefalan, una y otra vez, la
importancia del “circulo magico” y la necesidad de que el jugador dirija sus esfuerzos a un
espacio de juego simulado e independiente (que puede ser abstracto o fotorrealista, virtual
o no digital), subrayando al mismo tiempo el placer que se deriva de seguir las reglas del
juego dentro de los limites bien definidos de ese circulo magico. Sin embargo, los jugado-
res situacionistas se asemejarian mas a la figura del cheater, del tramposo creativo, del fas-
tidioso griefer, del hacker. Desdibujan los limites del circulo magico disfrutando con la mo-
dificacién de las reglas del espacio del espacio de juego existente, cuya inmutabilidad no
comparten. Las modificaciones y hacks situacionistas que se realizan en juegos preexisten-
tes pueden llegar a ser mas entretenidas que el mismo juego original. Por ejemplo, el céle-
bre juego de rol multijugador masivo online (MMORPG) Second Life ha sido modificado de
forma ltdica por el avatar Gazira Babeli, uno de los miembros de Second Front, un colectivo
virtual de artistas-hackers de Second Life. Su hack Grey Goo infest el espacio de Second Life
con unos objetos auto-replicantes repetitivos descontrolados inspirados en escenarios de
desastres nanotecnoldgicos. Grey Goo adoptd diversas formas, desde interminables réplicas
del personaje Mario hasta una proliferacion de bananas de Velvet Underground. Tal fue la
efectividad de este hack que consigui6 ralentizar la velocidad de los servidores de Linden
Lab interfiriendo en el sistema global del juego. En COME.TO.HEAVEN, Babeli explota en for-
ma muy parecida un descuido del sistema Second Life que permite a los jugadores crear
avatares de dimensiones gigantescas en comparacion con la escala del mundo de ese juego,
consiguiéndose asi unos interesantes glitches que no estaban previstos. Mientras que la
identidad (identidades) oculta(s) tras el avatar Babeli se mantiene(n) en secreto, el cédigo
de sus intervenciones para Second Life se ha hecho publico en todo momento, colgandose
en Internet para que otros puedan aprender de él e incluso reutilizarlo.

El videojugador y DJ francés Pierre Rahola propone una estrategia de juego interven-
cionista con una temdtica situacionista muy parecida. Durante la primera etapa de la gue-
rra entre Estados Unidos e Irak, Rahola y sus colaboradores llenaron videojuegos de dispa-
ros online de graffiti antibélicos. En una entrevista que concedié en 2005 en Paris, Pierre
admitia que “intervenir los juegos es mucho mas divertido que jugar al propio juego”. Casi
al mismo tiempo que Pierre y sus amigos participaban en juegos de disparos online, inicié
una serie de obras que podrian describirse como juego situacionista. A partir del conoci-
do juego de disparos online de soldados Counter-Strike, y en colaboracién con los artistas
Brody Condon y Joan Leandre, iniciamos Velvet-Strike, una intervencién consistente en la
introduccion de graffiti antibélicos. Velvet-Strike no sélo fue una modificacion visual, sino
que ademas incluia “recetas” para acciones desestabilizadoras concebidas para interferir
con la accién normal del juego Counter-Strike, por ejemplo, hacerte amigo de tu enemigo.

Receta de la amistad

1. Busca un servidor Counter-Strike que tenga o o 1 jugador online (te recomendamos
que vayas a uno vacio porque lo mas seguro es que aparezca alguien para saber quién
eres).

2. Dispara varias veces a tu enemigo.

3. Diles que eres newbie y pideles que te ensefien a poner una bomba.

4. Preguntales de qué pais son.

5. Pregtintales lo que se te ocurra sobre ellos.

6. Invitales a quedar para otro dia.
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Operation Urban Terrain (OUT) fue otro de los proyectos que inicié también con el pro-
posito de deformar un espacio de juego existente, en este caso America’s Army, un juego de
propaganda gratuito impulsado por el ejército norteamericano. El proposito de OUT era
contrarrestar la convergencia del espacio militar y civil con una especie de activismo que
fusionaba de forma inaldmbrica el espacio del juego urbano virtual con el espacio de la
ciudad. Invité a participar en OUT a muchas de las personas que habia conocido online en
Velvet-Strike, como Chris Birke, uno de los texturadores originales del juego Counter-Strike, el
arquitecto Luis Herndndez y Pierre Rahola, ambos residentes en México DF. Proyectamos
nuestras performances en vivo sobre las paredes y superficies de Manhattan y Brooklyn,
conectadas inalambricamente a cinco jugadores repartidos por todo el mundo durante la
Convencién Nacional Republicana celebrada en Nueva York en 2004. Procedi a unir ubica-
ciones virtuales dentro de los servidores del juego America’s Army con lugares fisicos de
la ciudad de Nueva York. Proyectamos una performance en directo de una sentada vir-
tual dentro de un tunel con taxis amarillos y sobre la fachada de un edificio del centro de
Manhattan lleno de taxis amarillos, y emparejamos un almacén de ladrillo rojo del juego
con un edificio de ladrillo de Harlem. Para la tiltima ubicacién, combiné una performance
de baile en directo protagonizada por un soldado en el mapa “Bridge” del conocido juego
America’s Army con una proyeccion en el puente de Manhattan en Brooklyn.

Riot Gear for Rollartista estd considerado como otro ejemplo de juego dentro de otro
juego. Esta serie de performances machinima pretendia llamar la atencion sobre el abuso
ejercido por la policia britanica y europea contra los inmigrantes africanos e islamicos.
Para ello, los jugadores iban ataviados con unos “uniformes antidisturbios” acolchados
disefiados con ayuda de la artista Talice Lee. Durante la primera performance del proyec-
to, dos jugadores/performers se paseaban en patines por la pequeiia ciudad de Castellon
mientras proyectaban imagenes de los videojuegos Narc y Mechwarrior para PlayStation2 a
través de un proyector ultraligero incorporado al casco de uno de los jugadores (la tecno-
logia ya habia avanzado mucho en relacion con la pesadez de la bateria y el proyector que
utilizamos en OUT). En cada ubicacién proyectada de la ciudad, uno de los jugadores baila-
ba sobre patines y distribuia entre los viandantes interesados panfletos con historias so-
bre el abuso de inmigrantes, mientras el segundo jugador, equipado con una PlayStation
portatil, intentaba controlar al personaje de un policia danzante que golpeaba con violen-
cia a ciudadanos.

Conclusi6n

Los Situacionistas pronosticaron una era de posibilidades ltidicas en expansién para los
artistas y para todos los demas. Parafraseando y re-mezclando lo dicho por la videojuga-
dora Rebecca Cannon y por el arquitecto situacionista Gilles Ivain, estamos hartos de los
juegos de disparos. Estamos aburridos de los barrios residenciales, de la anticuada, impe-
rialista y machista industria del videojuego influenciada por la ingenieria, y por la nueva
ludologia académica que cosifica superestructuras existentes. Estamos listos para jugar a
“realities” fuera de cdmara. Nos sentimos frustrados con nuestros gobiernos y con las su-
perestructuras militares que controlan el espacio del juego. No queremos jugar siguiendo
las reglas. Y nunca hemos estado de acuerdo en seguirlas. De todos modos, aunque dis-
frutdramos jugando a esos juegos, nos gusta mucho mas lo que hacemos ahora: desbara-
tarlos o inventarnos nuevos juegos sin que se nos sancione por ello dentro del espacio de
juego. Si ha llegado el momento de que haya grandes jugadores interviniendo el espacio
de juego, el momento del juego situacionista ya esta aqui.

Una version expandida de este articulo serd incluida en la antologia sobre Game Art edita-
da por David J. Getsy.
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La guerra del disefio: Humanish vs. Posbiolégico -
una practica del juego con posibles efectos en la
humanidad

Natasha Vita-More, artista e investigadora, Planetary Collegium, University of Plymouth

Introduccion

Hace cien mil afios, la especie humana experimenté una indiscutible mejora en su arqui-
tectura cognitiva. El futuro cambio de las células bioldgicas a la IA programable podria
llevar los procesos de inteligencia desde las neuronas himedas a sustratos infinitamente
mas resistentes y rapidos.

(Sera la sociedad del futuro tan vanidosa y estara tan llena de prejuicios como para
que nuestra forma de mirar desemboque en una guerra de disefio? Histéricamente, la gen-
te ha considerado el color de la piel de unos mejor que el de otros, un conjunto de rasgos
fisicos mas atractivo que otro, una serie de comportamientos emocionales mas adecuada
que otra, y un orden de atributos cognitivos superior a otro. Sin embargo, con el paso
del tiempo, la universalizaciéon de los derechos humanos logré atenuar esos prejuicios
y la correccion politica desalentd conflictos basados en la etnicidad y la raza. Con todo,
en una era de aceleracion tecnolégica como la nuestra, que podria conducir a una futura
Singularidad tecnoloégica — un tiempo en el que la inteligencia artificial alcance un nivel
humano de inteligencia provocando, como resultado, una aguda sofisticacién de las me-
joras humanas y una diversificacién y difuminacién de conceptos como los de identidad,
instrumentalidad o el de la naturaleza misma de la persona — seria irénico que la especie
humana tradicional censurara la diversidad y sintiera repugnancia por quienes no poseen
una apariencia claramente humana.

Ese conjunto concreto de ideas compone un escenario-tipo basado en las consecuen-
cias histéricas de una orientacion caracteristica de la humanidad que ha conducido a gue-
rras. Desde la distancia, las actuales orientaciones de la humanidad, e incluso las histo-
ricas, nos parecen muchas veces ridiculas, agonisticas y potencialmente muy peligrosas
en cuanto a sus posibles consecuencias. Como el historiador holandés Johan Huizinga
escribio en su obra capital Homo Ludens, “la guerra contiene un elemento lidico cuando es
lo suficientemente agonistica, cuando los contendientes entran al campo de batalla como
iguales. ... Algo que cabe extender a las relaciones internacionales: negarse a reconocer el
derecho internacional va contra el espiritu del juego y es, por tanto, incivilizado” (1955).

La intencién de la autora es la de poner al descubierto un elemento agonistico de
batalla ideoldgica que afecta a la libertad morfoldgica. La herramienta de la campana se
sittia en el campo de la publicidad y su método implica el recurso a la exageracién. Un
método que puede dar lugar a consecuencias buscadas y no buscadas, con la consiguiente
rendicién de espectadores y lectores frente a relatos tan exagerados. Porque, cuando la
publicidad, cuya intencién es informar e influenciar al ptblico, se produce con ingenio y
maquinacién, puede conseguir que hasta la audiencia més sofisticada no detecte su au-
téntica naturaleza. El indicador de la autenticidad en juego sera, por tanto, eso que Huizin-
ga denomina elemento agonistico del comportamiento humano que, cuando lucha por
lograr un efecto, acaba pareciendo forzado o exagerado (1955).

1. Humanish vs. Posbiolégico

Pero, establezcamos el escenario del ensayo, para lo cual explicaremos que el término “hu-
manish” se origina en un juego de palabras con el vocablo “amish”, esos seres humanos
que creen en la naturaleza como constructo/conjunto de fenémenos de cardcter estatico
del mundo fisico y que toda alteraciéon de la naturaleza humana sera, por tanto, inmo-
ral y peligrosa; por su parte, el término “posbiolégico” alude a aquellos seres humanos
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no vinculados a lo que se considera biologia natural y que anteponen instrumentalidad,
capacidad de actuar, a fisiologia; el término “disefio” contrapone disefio accidental/natu-
ral a disefio consciente; por “guerra” entenderemos las luchas por la hegemonia politica,
reveladoras de las diferentes orientaciones en cuanto a qué método de disefio de la vida
sapiente resulta, o no, aceptable. El escenario es, pues, representativo de ese juego social
humano del one-upmanship: una estrategia que recurre al acto sistematico y consciente
de superar en resultados al oponente con el fin de provocar en él una sensacién de insufi-
cienciay, por tanto, superarle en estatus social.

El nudo gordiano del escenario que acabamos de describir es el de la libertad morfo-
logica, que tiene como principio el derecho a mejorar el propio wetware o soporte himedo
fisiolégico con adiciones tecnologicas, asi como el derecho ano ser coaccionados a mejorar
nuestro propio wetware fisiolégico. Al plantearse silas personas, con independencia de su
forma o composicién (avatar, ciborg, transhumano, upload, posthumano), deben tener un
aspecto bioldgico e imitar la fisiologia humana en su fusién con la tecnologia, los ambi-
tos de influencia afectardn a problematicas sociales, politicas, éticas y de disefo aplicado.
Como tal, el escenario del juego de guerra se basa en “la apariencia fisica de la persona”,
en un comportamiento social aparentemente comun pero fundamentado en la buena fe,
dada la celeridad con la que, tanto a nivel individual como social, se juzgan apariencia y
actitud, aspectos, ambos, pertenecientes al discurso social y que presentan analogias con
la préctica del juego.

2. Cuatro campaiias agonisticas

Como ejemplo de maniobras tacticas publicitarias relevantes para la controversia de lo hu-
manish vs. lo posbiolégico, la autora ha seleccionado cuatro campaiias que promueven la
teoria de la conspiracién y la exageracion. La primera es la muy publicitada campaiia anti-
tecnologia con anuncios a toda plana en el New York Times, un ardid publicitario mensual
conocido como The Turning Point Project [El proyecto crucial], desarrollado en 1999-2000; la
segunda campaiia es la de Biotech Projects [Proyectos biotech], una iniciativa abierta produ-
cida por Critical Art Ensemble e iniciada en torno a 1997, en la que la exageracion esboza
la practica de la biotecnologia como una manipulacién mecanicista del consumismo y el
capitalismo; tercero, La Guerra de los Mundos, el programa ficticio de radio ideado por Orson
Welles en 1938, en el que se daba la noticia de la invasion de la Tierra por los marcianos; y
cuarto, el Asunto Sokal de 1996, una trampa que acabé convertida en burla de una presti-
giosa revista cientifica.

3. Contrastando campanias

El recurso a tacticas similares hace que la comparacién de las cuatro campaiias, utilitaris-
tas en cuanto a objetivos y valedoras del comentario sociopolitico, se convierta en algo
tan divertido como revelador. Valga como ejemplo el arte de descontextualizar la informa-
ciény exagerar los hechos. Las exageraciones contenidas en las dos primeras campaiias de
los proyectos antes mencionados proclaman que la biotecnologia acabara corrompiendo
la naturaleza humana, que la nanotecnologia acabara con la flora del planeta, que la in-
genieria genética manipula la sociedad con planes capitalistas y que la posthumanidad
intriga para conseguir la extincién de lo humano. La exageracién en los ejemplos de las
campanas tercera y cuarta ilustra a la perfeccion los efectos hiperbolicos y burlescos que
se buscaban.

A menudo, el juego de la contienda ideologica se basa en unos determinados sesgos
que, en muchas ocasiones, se ofrecen a una sociedad dispuesta a creer en lo surreal o en lo
imaginario. Y aunque Huizinga propone principios para el juego social que encajan en un
sistema surrealista no serioy autosuficiente, sus reglas aspiran a separar juego de realidad.
En Man, Play and Games (2001), Roger Caillois sugiere que, como elemento fundamental del
desarrollo humano, el juego es voluntario y deliberado, y que existen consecuencias ma-
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teriales que poseen la potencialidad de corromperlo. En esta ponencia, la autora sigue a
Caillois en la defensa que este hace del juego como localizacion y busqueda de respuesta
a las supuestas acciones del oponente, algo que, como el mismo Caillois anuncia, podria
derivar en “consecuencias catastroficas” (Caillois 2001: 55).

3.1 Exageracién: el one-upmanship y el aguafiestas

La campaiia publicitaria para el Turning Point Project fue promovida por ese one-upmans-
hip ambientalista que defiende la presuncién de que los activistas opuestos a la biotec-
nologia serfan mas humanos que los defensores de la misma. Caillois sita ese one-up-
manship en los rasgos de los juegos de competicion. El Turning Point Project utiliza una
estrategia de juego competitivo en su produccién de anuncios a toda plana en el New York
Times, uno de los cuales muestra la imagen de un ratén sin pelo, con laleyenda: “estaesla
foto real de un ratén que ha sido modificado genéticamente con una oreja humana en su
espalda”. Segtin el Centro para la Libertad del Consumidor de los Estados Unidos, “la aho-
ra famosa fotografia no muestra, ni mucho menos, un ratén modificado genéticamente.
En realidad, se implanté una plantilla en forma de oreja (y confeccionada con células de
cartilago humano) bajo la piel del ratén, que creci6 después. Una técnica que podria ser de
gran utilidad en quemados y en nifos nacidos sin orejas. Ademads, la configuracién gené-
tica del raton no sufri6 la menor alteracion” (2003).

Siguiendo unas lineas ideoldgicas parecidas, Biotech Projects apelan al juego social
de eso que ha dado en llamarse resistencia izquierdista a las tecnologias emergentes. Al
sugerir una especie de “genohype” o genmania por parte de las empresas de biotecno-
logia, los jugadores “resistentes” asumen el papel de respetado aguafiestas de la inno-
vacion tecnologica del siglo XXI, interrumpiendo, al negarse a participar, el juego de la
era biotecnolégica y poniendo en cuestion la propia validez del mismo. Con astucia, el
aguafiestas instiga un juego diferente en una nueva comunidad y con sus propias reglas,
una “competicién con rivales en publico” (Huizinga 1955) que podria entrafiar algo de
sofisteria.

Aunque hay, sin duda alguna, aspectos cuestionables en esos excesivamente celosos
proveedores de tecnologia, la anti genmania de Biotech Projects fundamenta su argumen-
tacién en una exageracién similar, si no superior, al asumir deliberadamente el papel del
aguafiestas y arruinar el juego y, con ello, la viabilidad de un discurso ptblico. Ademas,
todo eso puede estar “muy bien, pero, jcomo evitar la absurda pesadilla de los agentes
secretos, operando en sentido contrario, sin contacto mutuo?” (Dery). Es decir: el truco
puede acabar volviéndose contra si mismo y, en lugar de ofrecer un buen argumento con-
tra la fiebre biotecnoldgica, caer en su propio artificio de enredos y travesuras.

3.2 Exageracion: conseguir la total credibilidad

Un modo de exagerar y confundir consiste en hacer que una idea parezca tan totalmente
creible que nadie se atreva a refutarla. Un conocido ejemplo de ello es el de la produccién
radiofénica La Guerra de los Mundos de Orson Welles, emitida en 1938, que alertaba al publi-
co sobre una invasién marciana de la tierra. Presas del panico, atonitos y aterrados por la
repentina noticia “... los habitantes de Nueva Jersey llegaron al extremo de afirmar que
veian el fuego de la destruccion; un hombre insistié en que oy6 por las ondas al Presidente
ordenando una evacuacion aérea y prominentes cientificos de Princeton salieron en busca
del meteoro que se dijo habia caido en las cercanias...” (Jolley 2005).

El Asunto Sokal de 1996 es otra exageracion publica, en este caso obra del fisico teori-
co Alan Sokal. [El ensayo de Sokal] “Transgrediendo los limites: Hacia una hermenéutica
transformadora de la gravedad cudntica” fue enviado a la revista Social Text... El ensayo es-
taba repleto de incongruencias y disparates cientificos, pero también de citas de, y refe-
rencias a, santones de la posmodernidad, lo que, sin duda, hizo que acabara publicaindose
en su totalidad. En palabras de Sokal, las citas eran “absurdas o faltas de sentido”. Tras la
publicacion, Sokal reveld el engafio de inmediato lo que le vali6 un furibundo ataque por
parte de los tedricos de la cultura (Cultshock).
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El éxito de los dos métodos, el de Welles y el de Sokal, descansa en la capacidad de ha-
cerlos creibles y en el arte de la persuasion. En otras palabras, en la propagacién de lo que
sabemos para convencer a otros que eso mismo que sabemos excede, con mucho, el ambi-
to de lo que realmente sabemos. Welles concibié su programa como una exageracion ludi-
ca de ciencia ficcion, pero se encontré con que el ptblico lo tomé en serio. Por su parte, el
juego de imitacién y exageracion de Sokal desembocé en lavergtienza ptiblica de Social Text
catapultando a Sokal a la fama pero hundiendo a la revista en la ignominia. Unas practicas
de juego que no invalidan ese “lugar seguro” que Huizinga proponia en Homo Ludens.

4. El escenario: una cuestion de disefio

Volviendo al quid de la cuestion de la presente ponencia, la autora trata de encontrar una
argumentacion capaz de enfrentarse tanto a lo humanish como a lo postbioldgico, un
tema capital que afecta al disefio de los cuerpos sapientes, a su sustancia y estructura.
Echar la vista atras deberia bastar a la sociedad para comprender que el engaiio es un prin-
cipio motor de la guerra, mientras que la mirada en el futuro nos alertara sobre la necesi-
dad de plantearnos activamente, de prever, una diversidad de perspectivas. Sabemos que
el arte de la exageracion lleva al publico, espectador u oyente, al engaiio. Pero sabemos
mas aun: la astuta maniobra de situar la carga de la prueba en el oponente, junto a estra-
tagemas de distraccion, tergiversaciones argumentales y los razonamientos encadenados
hacia conclusiones prefijadas, llevaran al oponente a estrellarse o descarrilar y, posible-
mente, a convertirse en el aguafiestas.

Para Huizinga, en el mundo del juego “el jugador que viola o ignora las reglas es un
«aguafiestas», que no es lo mismo que un falso jugador, el tramposo, ya que este tiltimo
finge jugar el juego y, a primera vista, contintia aceptando el circulo magico. Resulta inte-
resante constatar que la sociedad es mucho mas benigna con el tramposo que con el agua-
fiestas, lo que se debe a que este tiltimo hace anicos el propio mundo del juego” (p. 11). No
obstante lo anterior, en el mundo real del juego en el que es mucho lo que estd en cues-
tion, el aguafiestas no es sélo aquel que estropea el placer de los demas, sino también el
embaucador ideoldgico que recurre a la exageracion para influir sobre la sociedad, aunque
sin llegar tan lejos como el socidpata que encuentra placer en el peligro de los demas.

Los humanish podrian defender que la ruptura con lo natural humano podria des-
embocar en una sucesion de mutaciones que provocarian la extincion de la raza humana;
que los objetivos del capitalismo codicioso de Second Life y Metaverse han recurrido a
métodos electronicos para empujar alos humanos a dejar su biologia tras de si convirtién-
dose en avatares; podrian abogar también por una perspectiva esencialista para la cual la
biologia hereditaria, poseedora de todos los cromosomas, constituye la auténtica e in-
contestable expresion de la persona... No faltan, como vemos, razonamientos posibles en
pro del mantenimiento de la forma humana. Pero mas que de eso, se trata en realidad de
desviaciones de la exageracion que podrian acabar ocultando cualquier posible rasgo de
verdad. Es mas, el rol se convierte en un embaucador ideoldgico cuyo juego consiste en la
deliberada ocultacién de informacién.

En una era en la que las mejoras humanas alcanzan un elevadisimo nivel de sofisti-
cacion y en el que nociones como la identidad, la instrumentalidad o la naturaleza de la
persona se vuelven cada vez mas diversas y borrosas, resultaria paradéjico que los tradi-
cionalistas humanos aspiraran a censurar esa diversidad y manifestaran su repugnancia
por quienes no poseen una apariencia claramente humana. Podemos cuestionarnos cémo
y por qué aparecen las exageraciones. Las ironias del destino son fuertes proveedoras de
represalias. Quizas la sociedad, demasiado centrada en el consumismo y la codicia, haya
acabado por invalidar los mejores y mas beneficiosos atributos del capitalismo. Puede que
el deseo de autosuperacién, educacion, y la posibilidad de encontrarlas sea elitista. Pero,
ino lo somos todos y cada uno de nosotros en nuestros respectivos circulos, grupos y afi-
liaciones? Pensemos en ese activista que considera que llevar pieles es algo inmoral pero
que no muestra reparo alguno ala hora de adquirir productos de cuero o plastico; o en las
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actividades benéficas dedicadas a la lucha contra el SIDA, tan necesitadas de consumido-
res que compren toda la parafernalia que han de vender si quieren garantizar los medica-
mentos y reforzar una industria que desarrolle antibidticos, productos farmacéuticos y
cuidados para quienes mueren de esa terrible enfermedad. En toda historia hay siempre
mas de dos lados, y puede que los activistas que denuncian algunas verdades basicas e
imprescindibles se beneficien también del consumismo, del capitalismo, la educacion,
los subsidios y de otras oportunidades. De lo que se trata es de que en toda exageracion
siempre hay algo de verdad y, al mismo tiempo, de ironia césmica. PETA, una organizaciéon
mundial para la proteccién de los derechos de los animales, contribuye al consumismo al
utilizar plasticos no biodegradables. De igual forma, los artistas de bioart que defienden
los derechos de las bacterias, al moverse por sus laboratorios, desde el rincén en donde
extraen ADN de eucariontes hasta el lado donde cultivan clones recién secuenciados, se-
guramente estaran aniquilando biota inocente.

La ironia historica y la ironia céosmica constituyen maravillosos bancos de pruebas
para el ensayo de toda suerte de exageracion, adinaton, ironia, hipérbole, confusién de
informacién y otros medios para desconcertar al publico, similares a los comportamien-
tos de esos “bacilos que contintian mutando con cada antidoto” (Colina). E igual que esa
batalla nunca ganada contra los microorganismos hostiles no tiene fin, tampoco lo tiene
lalucha contra el error en lo relativo a la orientacién y el sesgo.

4.1 El objetivo del juego: la campana publicitaria

Llegados a este punto, la autora vuelve la vista al proyecto Human Right of Morphological
Freedom - “HRMF” (Derecho Humano a la Libertad Morfolégica) de Second Life. Un pro-
yecto que es un hibrido de métodos estratégicos como la exageracion, el aguafiestas y el
one-upmanship, y que tiene como objetivo la creacién de un mercado de reconocimiento y
penetracion, dirigido a llamar la atencién sobre sesgos milenarios que apuestan por unas
actitudes homogéneas, no diversas e imitativas, alejadas de la nobleza del juego. Como en
las campanas antes mencionadas, la de HRMF se vale de la herramienta de la publicidad y
del método de la exageracion y el adinaton.

El tema que centra los objetivos de la campaiia, su gancho, es el derecho a la libertad
morfoldgica, lo que implica el derecho a poder optar entre mejorar o no. Un derecho crucial
para proteger los intereses de aquellas personas que desean perfeccionar sus cuerpos asi
como los de quienes no desean verse coaccionados a hacerlo. El de la eugenesia representa
uno de los argumentos mds convincentes a la hora de promover la libertad morfoldgica. Y,
sin embargo, no resulta dificil comprender los incentivos que conducen a la exageracion
de las circunstancias negativas de las tecnologias emergentes; con todo, el concepto de
libertad morfologica defiende tanto lo humanish como lo postbiolégico.

La campana promocional de HRMF proclama, “no permitas que la materia humeda
se inmiscuya en las opciones secas”. Aqui, la idea consiste en explotar la zona cogniti-
va humana, el cerebro, como una endeble materia himeda que al recargarse hace aguas
como si fuera un caramelo derretido. Plantearse la opcién seca en la libertad morfolégica,
lalibertad de optar por la mejora y por una apariencia diferente de la de la especie humana
convencional, entrafia una gran dificultad para la materia himeda. Una dificil decisién
que requerira una mejora cognitiva para determinar las ventajas y los inconvenientes que
lleva aparejada. Debemos concluir que se trata de un escenario en el que es imposible ga-
nar: la mera reflexion sobre la libertad morfoldgica es algo demasiado complejo para las
conexiones neurolégicas del cerebro hiimedo.

El conjunto de la campaiia indica, mediante la exageracion, que la proteccién de la
naturaleza humana frente al disefio accidental/natural y al disefio consciente es un dere-
cho fundamental. Si la naturaleza humana fuera en esencia automodificadora, la protec-
cion de ese proceso natural seria beneficiosa para los humanos. Siaplicamos la filosofia de
Mirandola relativa a la libertad del hombre para alterar su naturaleza, concluiremos que la
mejora humana es una forma de proteger dicha naturaleza (Mirandola 1486). Es mas, los
humanos necesitan mejorar si quieren estar en condiciones de responder al crecimiento
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exponencial del poder de procesamiento informatico derivado de la IA, y de la potencial
amenaza que se deriva de esas maquinas mas inteligentes que el hombre. “Dada la ten-
dencia a intentar sobrevivir inherente a todos los sistemas, pueblos y sociedades, acaba-
ran recurriendo a las tecnologias para conseguirlo” (Heylighen 2008).

Conclusiones
“Las artes no son sélo capaces de expresar lo divino, sino también esa capacidad que los
seres humanos poseen para crease y transformarse ellos mismos” (Hooker).

Hablar de guerra sobre el disefio sapiente podria ser una exageracién factual, o el
efecto de una exageracién factual. Si acabara provocdndose una divisiéon cultural como
consecuencia de los razonamientos relativos al disefio humano, a nuestro aspecto, toda la
vida sapiente deberia estar armada de conocimiento y no de campaiias ideolégicas mag-
nificadas, potencialmente mas perjudiciales que beneficiosas. Es evidente: el poder supe-
rinformatico avanza a toda velocidad, que las inteligencias artificiales superinteligentes
pueden evolucionar, que los humanos podriamos necesitar incorporar a nuestra materia
htimeda innata métodos de amplificacién de inteligencia. Que esto nos convierta en seres
postbiolégicos es totalmente secundario. Después de todo, podria ser que el escenario
de lo humanish vs. lo postbiolégico no fuera, al fin y al cabo, una exageracién o escena-
rio-tipo tan excesivo. Por tanto, tendra sentido que, como sociedad y como especie, nos
planteemos las consecuencias de nuestras tecnologias y planeemos el futuro. Rindiendo
tributo al General Sun Tzu, que en el siglo VI a. C. proclamé que lo que gana la batalla no
es lalucha, sino la estrategia, la autora sugiere que la jerarquia ideolégica y de especie no
debe centrarse, necesaria y distintivamente, tanto en el tipo de especie como en los tipos
de comportamiento dentro de una especie.
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La Caverna

McKenzie Wark, escritor y Adjunto de la Catedra de Estudios Mediales, Eugene Lang
College y New School for Social Research, Nueva York

01. Supongamos que en tu vecindario abren un local llamado La Caverna™, en el que por
un madico precio se puede jugar por horas a la videoconsola en una habitacion oscura.
Supongamos que es parte de una cadena, que las consolas forman una red de area local
unida a otras pertenecientes a la cadena situadas en otros lugares. Supongamos que eres
uno delosjugadores de La Caverna™ que mide sus habilidades con otros jugadores. Llevas
jugando en La Caverna desde muy pequeiio. Tus ojos no ven mas alld del monitor que
tienen delante; tus oidos sdlo oyen a través de los auriculares que los cubren; tus manos
solo saben asir los mandos de control con los que tiroteas a las figuras digitales de la
pantalla que te devuelven los disparos. Los jugadores ven las imdgenes y escuchan los
sonidos, y entonces comentan: “;Por qué las imagenes son s6lo sombras? ;Y los sonidos?,
isino son mas que ecos! El mundo real esta ahi fuera, en alguna parte”. Se da por sentado
que existe otro mundo mas real que el que La Caverna nos presenta a través de simples
copias, pero nadie se para a pensar en ello demasiado.

02. Quiza hayas dejado de ser un simple jugador para convertirte en la persona que
decide investigar sobre la supuesta existencia de otro mundo. Le das la espalda a la
pantalla y desconectas los auriculares. Te pones en pie y abandonas la habitacion
oscura dando tumbos hacia la luz del exterior. La luz de las personas y objetos de ese
mundo resplandeciente te deslumbra tanto que hace que te parezcan menos reales que
las imagenes y sonidos que ves en La Caverna. Entonces, con esa extraia sensacion de
irrealidad, apartas la vista de ese nuevo mundo cegador y regresas a la pantalla, a los
auriculares, a la penumbra que envuelve a los jugadores de La Caverna.

03. Supongamos que alguien, por ejernplo, tus padres, un profesor o tutor, te arrastra
de nuevo a laluz obligandote a quedarte. Seguiria siendo igual de cegadora y no podrias
mirar directamente alos objetos. Entonces, quizas tu tutor se dedicaraaimprimiralgunas
fotos de tu familia o tal vez un mapa de tu barrio para que fueras aclimatandote a tu nuevo
entorno antes de poder mirar los objetos a tu alrededor. Pero, poco a poco, comenzarias
a ver a cuantos te rodean y lo que hacen. Entonces, te vendrian a la mente los inmensos
juegos inmersivos de La Caverna y aquello que, quienes siguen alli colgados, consideran
sabiduria. Asi que decides regresar a La Caverna para contar a los demas jugadores, de
viva voz o por mensajes de texto, lo que ese mundo exterior te ha mostrado.

04. Explicas a tus compaiieros de juego lo que hay en ese mundo de ahi fuera del que
La Caverna no es mas que una sombra. O al menos eso intentas. “Y silos habitantes que
moran ahi dentro, en el interior de la caverna, hubiesen establecido ciertos premios y
recompensas para aquellos moradores mas agudos de vista capaces de percibir las
sombras que por ahi pasan, y con mayor capacidad para recordar lo que ocurre antes,
después y al mismo tiempo; es decir: los habitantes mejor adaptados para predecir las
futuras apariciones en el mundo de las sombras, ;anhelarian estos premios o codiciarian
este poder u honor nuestro prisionero liberado?” (Platén). {Sin la menor duda! La Caverna
es un mundo de pura contienda, de extrema competicién por conseguir una recompensa.
Pero supongamos que eres uno de esos jugadores reflexivos, poco habituales, que actian
por su cuenta, y decides probar este nuevo juego de ir, de nuevo, mas alla del juego.
Supongamos que sales de La Caverna y decides reflexionar sobre el mundo que te espera
ahi fuera y descubres que ese otro mundo es, curiosamente, bastante parecido a La
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Caverna. Las fotos de tu familia o el mapa de tu barrio parecen estar hechos del mismo
material digital que tus juegos favoritos de La Caverna, y si hay alguna diferencia puede
que no sea lo que aparenta ser.

05. Esto es lo que se ve del mundo exterior a La Caverna: La vida entera emerge como
un extenso cimulo de productos y espectaculos, de cosas envueltas en imagenes y de
imagenes que se venden como cosas. Las imagenes se presentan como premios que
nos invitan a entrar en un juego en el que esos mismos premios son todo lo que esta en
juego. Observas que en un mundo tras otro, en una caverna tras otra, siempre prevalece
la misma légica digital agonistica del uno frente al otro, que conduce a la victoria o a
la derrota. Las cosas, las personas, sélo valen si estdn dentro de un ranking. Cualquier
situacion se resume a ganar o perder, a menos que sea una situacion con premio seguro,
donde los jugadores pueden colaborar libremente s6lo porque buscan recompensas en
juegos diferentes.

06. El mundo real se presenta como un parque tematico dividido en multitud de
juegos variados, donde el trabajo es una febril competicién, una lucha de ratas por la
supervivencia; la politica, una carrera de caballos; la economia, un casino. Ya ni siquiera
vale el utépico mensaje de la justicia en la otra vida: el que muere tras conseguir el mayor
numero de recompensas es el que gana. Los juegos ya no son un pasatiempo ni dentro
ni fuera de nuestras vidas; se han convertido, en si mismos, en una forma de vida, de
muerte, de tiempo. Los juegos no son ya ninguna broma. Cuando en la pantalla parpadea
el mensaje “game over”, o estds muerto, o te han derrotado o, en el mejor de los casos, te
has quedado sin monedas. El juego ha colonizado el ambito cultural de sus enemigos,
desde el espectidculo del cine hasta las simulaciones de la televisiéon. La narrativa
ha dejado de ser una cuestion de reconciliaciéon imaginaria de problemas reales. Las
historias sélo narran los pasos seguidos para que alguien pueda vencer a otra persona:
una victoria real en donde todo lo que esta en juego es imaginario. El juego no sélo ha
colonizado larealidad, sino que es el inico ideal que queda. El espacio del juego proclama
sulegitimidad mediante la victoria sobre todos los contrincantes. Laideologiaimperante
imagina el mundo como un campo de juego en el que todo el mundo estd en igualdad de
condiciones, en el que todos los hombres son iguales ante Dios, el creador del gran juego.
La historia, la politica, la cultura: el espacio de juego dinamita todo lo externo al juego,
como un anticuado casino de Las Vegas.

07. jAlguna vez has tenido la sensacion de estar jugando a un juego, tan inmenso como
inutil, cuyo objetivo desconoces y del que ni siquiera recuerdas las reglas? jAlguna vez
has sentido el intenso deseo de abandonar, de renunciar, de perder, sélo por el placer
de comprobar la inexistencia de un juez, arbitro o entidad reguladora a quien anunciar
tu capitulacién? jAlguna vez has sentido el vago temor de que, aunque no tienes otra
opcion que jugar al juego, no puedes ganar, y ni tan siquiera saber tu puntuacién o
quien la contabiliza? ;Alguna vez has tenido dudas sobre quién podria ser realmente tu
contrincante? jAlguna vez te has enfurecido ante la evidencia de que los dados estan
trucados, las cartas marcadas, el tapete amainiado, y todo fijado de antemano? Bienvenido
a ese espacio del juego en donde “todos lanzamos los dados con lo dedos cruzados”.

08. Lo unico que cuenta aqui es la puntuacién conseguida. Por lo que respecta al
propietario de los equipos y a la persona que dirige la liga, mejor ni preguntes; mejor no
preguntar, tampoco, quién se excluye de las ligas mas importantes y de las puntuaciones
mas altas; o quién lleva la cuenta de los tantos o hace las reglas. Por lo que respecta al
organismo gobernante encargado de asignar el handicap de juego y en base a qué lo
determina, mejor no preguntar, porque todo es por el bien de un mundo mejor y (y del
unico posible). Existe, por asi decir, un complejo militar de entretenimiento que gobierna
y cuyos triunfos confirman la regla del juego, las reglas del juego.
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09. Todo lo que ese complejo de ocio militar toca se convierte en digitos. Todo es digital,
y aun asi, lo digital no es nada, sino algo que se limita a pitar y parpadear y a informar
sobre si mismo a través de caracteres alfanuméricos luminosos y frases-tipo que llegan
a borbotones a la pantalla del mévil. Seguro que no faltan unos vistosos graficos en
3D y hasta unos diagramas de sectores y de barras. Puede que veamos también unos
poligonos de intensos colores girando en espiral y haciendo remolinos iluminandose
de una pantalla a otra, que no son mas que elementos decorativos. Las pulsaciones
intermitentes del dedo en el botén o las fluctuaciones de la mano que sujeta el raton
conectan directamente con un espacio de juego invisible e intangible en donde todo
es pura competiciéon, mera contienda. Poco importa que tu caverna esté equipada con
una PlayStation o un terminal Bloomberg, porque todo es un algoritmo con suficientes
incégnitas como para crear un juego.

10. Antes, los juegos requerian de un lugar concreto en donde jugar, ya fuera un tablero
de ajedrez o un campo de futbol. Incluso las guerras tenian sus campos de batalla. Ahora,
en cambio, los satélites de posicionamiento global han dividido el planeta en cuadriculas
poniendo todo el espacio y tiempo en juego. Lo que llaman “guerra” ahora se parece
mds a un videojuego. No nos engafiemos, para el complejo militar de entretenimiento,
la guerra no es mas que un videojuego en donde importa poco lo que ocurre “sobre el
terreno” (el antiguo campo de batalla propiamente dicho), que no es mas que una mera
externalidad del juego. Para Zizek: “No serd, por tanto, la fantasia de la guerra puramente
aséptica ejecutada como un videojuego en una pantalla de ordenador lo que nos proteja
de la realidad de tener que enfrentarnos cara a cara con la persona que vamos a matar;
sino todo lo contrario. Mas bien, es esa fantasia del encuentro cara a cara con un enemigo
ferozmente asesinado la que construimos para poder escapar de lo Real de la guerra
despersonalizada, convertida en una operacion tecnologica anénima”.

11. Los viejos antagonismos de clase no han desaparecido, sino que se mantienen
ocultos tras los niveles de clasificaciéon, donde cada uno mide su valia con los demas en
funcién del tamaio y precio de su casa o de su coche y donde, contra toda légica, trabajar
durante horas es indicativo de estar ganando el juego. El trabajo se convierte asi en juego,
exigiendo no sélo nuestra mente y cuerpo, sino hasta nuestra propia alma. No sélo has
de saber jugar en equipo, sino que tu trabajo ha de ser creativo, ingenioso, ladico (pero
no ridiculo).

12. Yano es posible elegir los juegos con libertad. Por no hablar de los nifios, que si estan
destinados a ser los exitosos retoiios de unos padres triunfadores se veran arrastrados
a participar por las tardes en interminables actividades deportivas en equipo, dirigidas,
naturalmente, a crear caracter. ;Qué caracter? Un caracter deportivo. Y, ;para qué? Para
un entorno laboral, con unos compaieros de equipo y una disciplina impuesta entre
iguales. Pero hay otros, para quienes el trabajo sigue siendo algo aburrido y monétono,
que suefan con escaparse al negocio del juego, pero desde la cima, o luchando por firmar
contratos discograficos como una estrella o un playa en el juego del rap. Mientras que
para otros el tnico juego que existe es el de la supervivencia. En una de sus canciones
Biggie recitaba: “Siyo no estuviera en el juego del rap/ estaria hastalas cejas en el negocio
del crack”. El juego se ha convertido en todo aquello a lo que antes se oponia. Ahora es
sinénimo de trabajo, seriedad, moralidad y necesidad.

13. Las viejas identidades se desvanecen. Nadie dispone ya de tiempo. Al jugador yano le
interesa jugar a ciudadano y elige bando sélo por jugar. Esta semana podria ser Alemanes
contra Americanos, y la que viene como Gangsters contra la Ley. Si el jugador decide ser
un soldado y jugar con armas de verdad serfa como Army of One, donde ponen a prueba
y perfeccionan los puntos de habilidades personales. El estridente y continuo ruido
patridtico que se oye porlos altavoces oculta el lento desgaste de cualquier compaiierismo
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digno de ese nombre en lo que queda de espacio nacional. Este espacio de juego elude
cualquier frontera. Todo lo que queda de la nacién es un “por todas partes” que no esta
en “ninguna parte”, una atopia de victorias ruidosas y supuestamente justas y derrotas
siniestrasy silenciosas. Un destino manifiesto —el derecho a gobernar mediante la virtud
—da paso a su destino latente: la virtud del derecho mediante el gobierno.

14. Aljugador ya no le interesa verdaderamente la fe, aunque una retdrica intensificada
de la fe pueda suplir el vacio que las insinuaciones del espacio del juego esculpen en el
alma. El dios del jugador es un creador de juegos, que implanta en todo un algoritmo
oculto. La fe consiste en la capacidad para intuir los parametros de ese disefio inteligente
y, en base a ello, puntuar. Todo lo que se supone justo gana, y todo lo que gana se supone
justo. Lamarca de la condenacién es ser un perdedor o un incompetente. Los jugadores se
enfrentan entre ellos en juegos de capacidades que revelan al elegido por el juego como el
jugador que ha interiorizado, mas y mejor, su algoritmo. Aquellos que no confian en sus
capacidades les quedan los juegos de azar, donde la suerte se descubre con el lanzamiento
de los dados: “Se corteja al azar porque el trabajo duro y las capacidades personales no
tienen poder alguno para conseguir el éxito” (Caillois). Puede que el jugador de azar
conozca lo que la fe del jugador se niega a tolerar.

15. Ser jugador implica no regirse por otra cosa que no sean los niveles, que so6lo tienen
sentido en relaciéon con las clasificaciones por encima o debajo de ellos. La identidad
pierde su dimension cualitativa. El espacio del juego deja su huella en el jugador, que
reduce su yo a puntuar. Cualquier cuestion sobre origen étnico, sexualidad, género oraza,
nacion o tribu, e incluso sobre especie, adquirira una naturaleza puramente arbitraria.
Juega representando al personaje que quieras o cémo quieras. Elige tu color de piel. A los
jugadores les dard lo mismo. Aqui lo que cuenta es el concurso de habilidades, cada una
de las cuales tiene su propia medida. Toda contienda termina con una breve decision:
iEso si que ha sido bueno! Has de mantener la esperanza pues de lo contrario te vas fuera.
(Alguna pregunta sobre las cualidades del Ser? Lo que sea.

16. De modo que éste es el mundo tal y como se le presenta al jugador: una matriz de
juegos de una variedad infinita, que se reduce a los mismos principios, los cuales
generan el mismo tipo de sujeto perteneciente a este espacio de juego de la misma
forma, igual que un jugador a un juego. ;Qué efecto tendria retirar la vista del blanco,
suspender momentaneamente la rafaga de disparos, detener el incansable dedo pegado
al gatillo?;Serd incluso posible pensar fuera de La Caverna? Puede que con el triunfo del
espacio del juego, lo que el jugador necesite como teérico sea reconstruir los archivos
eliminados que hablaban sobre quienes se opusieron al espacio de juego con sus fechas
de juego revolucionarias. Por ejemplo, Debord afirmaba: “Apenas acabo de empezar a
hacerte entender que no tengo intencién de jugar al juego”. He ahi un jugador a quien ni
le importa la estrategia de salida.

17. Eljuego fue en su momento un buen eslogan de liberaciéon. “Los nuevos y hermosos
freaks nos ensefaran a todos cémo jugar de nuevo (y ellos mismo serdn penalizados
por la sociedad)” (Neville). El juego fue en su dia el ariete para derribar las barreras de la
informacién o murallas chinas del trabajo alienado, de la mano de obra dividida. Sélo
hay que ver en lo que se ha convertido el juego. Ha dejado de servir de contrapeso del
trabajo, el juego se ha convertido en trabajo, y éste, a su vez, en juego. Fuera del ambito
laboral, el juego se ha visto presa del auge de los juegos digitales, que responden al hastio
del jugador de juegos de interminables repeticion, en donde la diferencia entre un nivel y
el siguiente era mas de lo mismo. El juego ha dejado de servir de fulcro de la teoria critica.
El suefio utdpico de liberar al acto de jugar del juego, de un acto de jugar puro que va alla
del propio juego, simplemente abri6 el camino a la ampliacién del espacio de juego en
cada uno de los aspectos de nuestra cotidianidad.
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18. Entonces, ;qué es lo que ha visto el jugador en ese mundo refulgente, en ese espacio
dejuego fuera de La Caverna? En la habitaciéon oscura vemos a personas encorvadas sobre
las pantallas, que sacuden compulsivamente los mandos de control. Estan sentados,
solos, y hablan entre si o mandan mensajes de texto a otros jugadores a los que no
ven, deslumbrados por unas imagenes que parecen llegar de ninguna parte, repletas
de pitidos y sonidos palpitantes. El jugador iluminado ha visto que el mundo que se
extiende mas alla de los juegos de La Caverna es como un conjunto de cavernas, mas o
menos parecidas entre si, todas ellas digitalizadas, y convertidas en un agon con reglas
propias, consistentes en una mezcla arbitraria de azar y competicion. Y ;qué hay después
de eso? No mucho. Lo real se ha convertido en un simple epifenémeno de cuya existencia
depende el espacio de juego, el cual estd perdiendo, sin embargo, poco a poco, toda forma
o sustancia o espiritu o historia que haya sido ya arrastrada y transformada por el espacio
del juego, mas alla del cual s6lo estan los fragmentos indescriptibles de lo real.

19. AlsalirdeLaCavernayregresar, eljugadorarribaal comienzo de unavidadereflexion,
aunateoria del jugador. Si el jugador quiere retener el espacio de juego para que dé cuenta
de algo distinto de si mismo, puede que no sea entonces esa simple sombra de la sombra
de lo real, lo turbio, lo informe: un resto en las esquinas, sino mas bien el propio juego
tal y como se juega en La Caverna™. Alli, al menos, el juego replica la forma pura del
algoritmo. Alli, al menos, laldgica digital ala que el espacio del juego simplemente aspira
se vuelve auténticamente real. El reto es (hasta esa forma de plantearlo equivale a volver
a caer en el juego) jugar a jugar, pero desde el interior del juego. Como tedrico, el jugador
ha de escoger entre las dos estrategias para jugar contra el espacio del juego. La primera
consiste en jugar por lo real. Pero lo real no es mas que un montén de imdagenes rotas. La
otra estrategia es jugar por el juego, es decir: jugar dentro del juego, pero contra el espacio
de juego. El juego digital realza todo aquello lo que el espacio del juego pretende ser: un
enfrentamiento justo, unas condiciones iguales para todos, una competicién libre.

20. No es de extranar que los juegos digitales sean una forma cultural de los tiempos.
Que esos propios tiempos se hayan convertido en una serie de juegos mas imperfectos.
Los juegos como los que se juegan en La Caverna los presentan en estado puro: un terreno
donde impera (una especie de) justicia. Los inicios de una teoria de jugador podrian
basarse, mas que en responsabilizar a los juegos de efectuar unas representaciones
fallidas del mundo, en todo lo contrario. El mundo exterior es un espacio de juego que
se presenta como una forma imperfecta del juego. El jugador es un arquedlogo de La
Caverna. Los juegos digitales que el jugador se encuentra alli son las ruinas, no de un
pasado perdido, sino de un futuro perdido. El espacio de juego se levanta sobre las ruinas
de un futuro que proclama en teoria pero del que reniega en la practica.

21. De todos los tipos de pertenencia que compiten por una filiacién — como los
trabajadores contra el jefe, los ciudadanos contra el enemigo, los creyentes contra los
infieles — ahora todos han de luchar contra uno que hace de la contienda su principal y
unico principio. El espacio de juego nos quiere hacer creer que ahora no somos mas que
jugadores que luchan, no contra enemigos de clase o de fe o de nacién, sino contra otros
jugadores. Un nuevo personaje histérico acecha a la tierra. Todos aquellos personajes
anteriores contaban con multiples breviarios y manuales, de modo que lo que hace falta
son manuales basicos para los jugadores. No guias de estrategias sobre cémo mejorar
la puntuacién o cémo perfeccionar los disparos, sino manuales para pensar un mundo
convertido en un espacio de juego, transformado en copia imperfecta del juego. El juego
pudiera no ser una utopia, sino mas bien el tinico elemento con el que poder jugar contra
el espacio de juego.
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Monika Weiss. Lethe, 2006

Vista de la performance site-specific a base de sonido
interactivo y dibujo, con la participacién de ciudadanos, en
el Winter Garden World Financial Center de Nueva York.
Cortesia: The Drawing Center, Nueva York

View of site-specific, interactive sound and drawing
performance with participation of pedestrians at the Winter
Garden World Financial Center, New York.

Courtesy: The Drawing Center, New York.



Horos y otros patios de juegos

Monika Weiss, artista y profesora adjunta del Departamento de Arte, Washington College

Die Mantis, wieder,
im Nacken des Worts,
in das du geschlupft warst—,

La Mantis, otra vez
en el cuello de la palabra,
al que te habias deslizado—,

muteinwarts hacia el coraje
wandert der Sinn, camina el sentido,
sinneiwarts hacia el sentido
der Mut. el coraje.

“Desde un punto de vista formal, no existe ninguna diferencia entre la demarcacién de un
espacio para fines rituales y para fines puramente ladicos.”

El Winter Garden Atrium es un pabellén con una ctipula de cristal de diez pisos de altura,
situado en la calle Vesey, en el World Financial Center de Nueva York. Fue construido en
1988 y reconstruido en 2002. La parte trasera del edificio da a la explanada de World Finan-
cial Center Plaza y alos embarcaderos del North Cove Yacht Harbor, en la orilla del rio Hud-
son. El Atrium fue seriamente dafiado en los ataques del 11 de septiembre de 2001, pero
fue reedificado durante el primer afio de la reconstruccion del Financial Center. El puente
peatonal que unia el Atrium con el World Trade Center quedo destruido por los ataques y
fue reemplazado por ventanales que dan al lugar donde se alzaba el World Trade Center.

Frente a estos ventanales observo, a principios del verano de 2006, la cavidad en el
suelo con forma de crater donde obreros y maquinas se mueven sin pausa en todas direc-
ciones. Como pequenos insectos, como “mantis”, buscan entre los escombros, excavan,
redistribuyen partes de la tierra extraida y construyen las primeras capas de la nueva edi-
ficacién. Estoy de pie, inmovil. Los turistas y otros transetintes pasan rozandome la espal-
da, apuntando sus pequefias camaras hacia la escena, dejando rastros de voces que caen
en cascada, diseminando los chasquidos que producen sus ruidosos zapatos de cuero y el
tintineo de lasllaves con las que nerviosamente juguetean en sus bolsillos. Oigo el chirriar
de los cochecitos de nifios con sus pequefios ocupantes embalsamados, creciendo. Su pre-
cipitacién y su corporeidad, sus pensamientos y sus olores siguen rozandome la espalda
mientras filmo de pie, con mi aparatosa camara de video, sin ningtin objetivo concreto. El
lente de la cimara y mis ojos contemplan juntos la vista a través los ventanales nuevos. Me
alejo de las ventanas en direccién a las altas y descarnadas siluetas de palmeras, surrealis-
tasy totalmente fuera de lugar en Manhattan. Dan una sensacién de quietud y de sosiego,
dieciséis palmeras de doce metros, traidas hasta aqui desde el Desierto de Mojave. Aqui,
en la zona delimitada por las palmeras, frente al rio Hudson, un territorio de 38m x 6om,
me han encargado que proponga y realice un proyecto efimero, Drawing Lethe, que formara
parte de la serie de obras interactivas en la que vengo trabajando, titulada Intervals.

“Lo multiple es ambiguo. Al principio su ambigiiedad parece facilmente explicable:
se forma una cierta multiplicidad — desde lo variado, lo cambiante o lo diverso — como
totalidad unitaria (mediante los pasos continuos de la razon dialéctica o practica, o por el
atractivo de la reconciliacion mistica). Esta totalidad se mantiene mediante la alteracion
de la multiplicidad; mantiene la diversidad y la variacién como medio o como momentos
mediadores. O, misticamente, arrojandolos a la hoguera en la que son consumidos, con-
fundidos en el Otro. Pero, entonces, las cosas multiples, variadas o separadas, que caen
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bajo la fascinacién del Otro sélo han servido a la unidad como vehiculos, como figuras per-
ceptibles o como representantes. Son medios de acercamiento de aquello que no puede
tener proximidad por ninguna otra via; son el retardo y el instrumento de satisfaccion en
el uni-verso a realizar o a simular. Desde la unidad del sujeto individual (ya sea un sujeto
fisurado, siempre doble, vanamente anhelante), hasta la universal y suprema Unidad, lo
multiple, lo diferente, s6lo habra sido un momento de transicion: reflejos de la gran Pre-
sencia que, incluso sin llevar nombre alguno, es elevada y consagrada. Esta audaz combi-
nacion de dialéctica y de pura (mistica) elevacion que surge de la esperanza de salvacion
no debe ser infravalorada, ya que con ella estd en juego lo que el pensamiento moral y
todas las disciplinas intelectuales (hasta hoy, o hasta ayer) han perseguido”

Ese mismo dia, con la ayuda de los técnicos, me encuentro mas tarde suspendida
del techo de cristal con un equipo de grabacién de sonido acoplado al cuerpo. La altura
del techo y la exposicion al sol hace que los efectos del aire acondicionado desaparezcan
de inmediato. Resisto alli varias horas esperando, grabando, sudando y escuchando. El
murmuro de los transeuntes parece uni-forme, su multiplicidad reconciliada, entre otras
cosas, por la altura de mi posicion. Esas grabaciones sirven después para formar parte del
entorno sonoro instalado alrededor de las palmeras, bajo el suelo, en el que los altavoces
y los micréfonos, escondidos bajo los agujeros, crean un espacio donde el sonido mo-
notono llega desde debajo de la superficie sobre la que caminamos, nos sentamos o nos
acostamos.

Varios meses después, el 11 de septiembre de 2006, toda la zona esta cubierta por
grandes lonas blancas, exceptuando los agujeros que rodean los arboles. Se invita a los
participantes a que entren en el lugar en silencio y a que caminen o se acuesten, tras ha-
ber dejado los zapatos fuera del recinto. Oyen los sonidos a medida que sus cuerpos se
aproximan al suelo, tanto los que han sido previamente grabados como los que llegan en
directo del campo de micréfonos ocultos. Algunos descansan, sentados contra un arbol,
escuchando los murmullos, los reflejos. Permanecen callados y, sin embargo, interacttian
con los micréfonos de gran sensibilidad, incluso mediante los mas pequefios movimien-
tos, como si dialogasen con el espacio, con los arboles. Las reglas son simples y claras: se
invita al puiblico a entrar en este espacio, pero no se puede hablar o utilizar el teléfono y
todos deben descalzarse. Quien decida entrar puede acostarse, caminar o sentarse, y pue-
de dejar una senal de su presencia dibujando lineas abstractas alrededor de su cuerpo. El
espacio poco a poco se vuelve habitado por gente que se mueve en direcciones distintas
y que a veces se acuesta para mirar, acaso por primera vez, el techo de cristal y el cielo,
visible a través de la capa de vidrio. El proyecto esta abierto al piblico para que lo habite
e interactie sénicamente con él. Durante varios dias, antes de la apertura al ptblico, un
grupo de mujeres voluntarias que también guardan silencio cosen las lonas alrededor de
los arboles.

Intervals (2003-2007) delinea un paisaje finito que existe y cambia gradualmente du-
rante un periodo de tiempo predeterminado (desde unas horas hasta varios dias), y con
una serie de reglas de conducta designadas a priori, que gobiernan mi propio comporta-
miento y el de los participantes aleatorios. Un campo de estas caracteristicas estd abierto
ala contingencia del entorno natural y social. Los transetntes son invitados a acompanar-
me y a escoger entre un pequeno nimero de actividades relacionadas con el acto de dejar
una sefal o de inscribir su presencia, como en la instalacién de sonido y de dibujo descri-
ta anteriormente, Drawing Léete, realizada en el Winter Garden Atrium del World Financial
Center (2006,), en el entorno de video y de sonido con la participacion de nifios Drawing
Room, realizado en el Whitney Museum (2003) y en las performances de varios dias al aire
libre con la participacion aleatoria de transetintes, como Horos, llevada a cabo en el MCC de
Manchester (2007,) y Leukos, en Lehman College, CUNY (2005.)

Drawing Room (Whitney Museum, 2003): me acuesto sobre la superficie de papel de
3om x 30m, extendido sobre el suelo de piedra. Los nifios van descalzos; han dejado los za-
patos ala entrada de la sala. El acto de quitarse los zapatos crea una frontera entre la salay
el resto del museo. Se invita a los participantes a que dibujen sobre el papel extendido so-
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bre todo el suelo. Pueden acurrucarse en el suelo y dibujar alrededor de sus propias silue-
tas. Alternativamente, también pueden dibujar formas abstractas. Una camara de video
esta suspendida del techo, perpendicularmente al suelo de la galeria y situada en un pun-
to central de la sala. Las imagenes grabadas por la cdmara son proyectadas en tiempo real
sobre una de las paredes. Un mundo tridimensional visto a ojo de pajaro por la camara se
traduce en una proyeccién plana, pictérica, como un mapa de realidad, con formas geomé-
tricas que cambian sin cesar y son imposibles de predecir. En esta imagen (proyeccién)
los dibujos sobre el papel y la gente caminando sobre él son elementos compositivos del
mismo rango. El entorno sonoro consiste en el sonido pregrabado de voces de nifios ju-
gando al aire libre que se solapa con el sonido de pdjaros cantando, el sonido de un acto
de dibujar y los sonidos de mi inmersién en el agua, todo mezclado y fusionado con una
toma directa procedente de micr6fonos esparcidos por toda la sala. La superficie del papel
se oscurece a medida que pasa el tiempo, con capas de lineas nuevas que cubren marcas
anteriores, como se puede ver el la proyeccion especular. Los nifios dirigen la mirada hacia
la proyeccion, interactiian con la imagen, cautivados por laimagen de sus propios cuerpos
vistos en el mundo virtual. Los sonidos atraviesan el espacio, produciéndose un dialogo
continuo entre las voces en tiempo real y las que vienen del pasado. Los nifios corren por
el espacio, corren por mi cuerpo acurrucado, loidoros .# Cuando dejan de sorprenderse ante
las reglas se fusionan con el universo propuesto, inmersos en este gigantesco parque de
juegos formado por una superficie de dibujo.

“Por lo tanto, la necesidad no es una nostalgia del ser, sino la liberacion del ser, ya
que el movimiento del placer supone precisamente el alivio del malestar”. s El movimien-
to del placer, el placer del movimiento. El espacio esta cartografiado y limpio. Una tabula
rasa esperando el devenir de las marcas y de las presencias en su interior. ;Es el juego y el
acto de jugar una autocontencion de la realizacion de marcas, de gestos, del devenir de
lo pasajero? ;Qué “Yo” participa en las actividades del “parque de juegos”? “Considérese,
por un lado, el flujo vital de funciones vitales: respiracién, circulacién, digestiéon, homeo-
termia (pero también la sensacién, el movimiento muscular, la irritacién, etc.) y, por otro
lado, el flujo del lenguaje y del “Yo” consciente, en el que las experiencias vividas se orga-
nizan como una historia individual. ;Existe un momento en el que estos dos flujos estan
unidos, en el que el “sonar” de las funciones vitales se une al “despertar” de la conciencia
personal? ;Dénde y como serd introducido el sujeto en el flujo biolégico? ... Ciertamente,
“Yo” significa, precisamente, la irreducible disyuntiva entre las funciones vitales y la his-
toria interna, entre el ser vivo que se convierte en un ser parlante y la sensacién que el ser
parlante tiene de si mismo como algo vivo”.° En el juego, en la diversion, en la vida, ambos
flujos coexisten, co-emergen, como diria Ettinger, de un modo intimo. La proximidad de la
corporeizacion bioldgica y el “sofiar” cognitivo supone, no obstante, una distancia imbo-
rrable. La distancia, intervalo de espacio o de tiempo, nos impide convertirnos en un todo.
La escision ansia reconciliacién, tal vez aqui, en la pagina blanca, con la primera marca del
boligrafo, o en el vacio del despertar matinal, una fraccién de segundo del estadio inter-
medio cuando casi podemos ver, pero nunca conseguimos realmente captar el nacimiento
de un pensamiento rastreando y recorriendo velozmente multitudes de neuronas, como
una rapida carrera por el cielo vacio, como una pelota de tenis que cae aleatoriamente,
pero de modo preciso, sobre la hierba.

Si el lenguaje es el modo imposible de jugar con el significado, un baile con el no-
significado, el juego de supervivencia mas extremo entre lo simbélico y lo Real, debemos
aceptar el disefio del juego. Fingimos entender, comprender. Primero mediante la nomi-
nacion de lo Real, para ocultarlo, para contenerlo, aunque sea incontenible, a medida que
inventamos el lenguaje, la herramienta mutiladora de la expresién, la opresion y la reden-
cion. ;Como existe, entonces, dentro de un grupo, nuestra nunca reconciliada subjetivi-
dad? El “Yo” se rinde ante el juego, ante otro rito o rutina social. La exoneracién de la obli-
gacion de interpelar, de la obligacion de responder, llega a t través del acto de pertenecer
a algo superior a nosotros mismos. El grupo nos proporciona una sensacion de conquista
de los limites de nuestra vida singular, de su fugacidad. Esa sensacién la proporcionan
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sistemas regulados como lareligion, la guerra, la escuela, los deportes, el juego, el trabajo,
la cultura (de masas), todos aquellos sistemas que requieren que renunciemos a nuestra
individualidad, al menos de forma temporal, al menos en cierta medida, y que sucumba-
mos alaley del juego, donde la responsabilidad personal s6lo cuenta en la medida en que
pueda explicarse como parte de las normas de comportamiento impuestas de antemano.
La liberacién con respecto a la responsabilidad ética conlleva la liberacién con respecto
al significado. El campo de juego se convierte entonces en un campo de acontecimientos
potenciales y de (no)significados potenciales. Al vernos libres de toda responsabilidad
individual nos convertimos en pre-humanos o, segun Huizinga, nos encontramos en un
estado casi animal de “estar-en-el-juego,” de interpretacién fingida, de pertenencia, par-
ticipacién, logro, competicién, juego, diversion, unidad. Al existir en tanto que ntimero,
como uno de muchos, estamos a salvo, estamos incluidos. Nos convertimos en soldados
que luchan en el nombre del juego. ;Existe algtin modo de proteger la fragil frontera entre
la inclusion autoimpuesta (basada en una creencia concreta, un interés comunal, un ser-
vicio a la sociedad o un proceso de aprendizaje) y los procesos de inclusién-exclusion que
provocan holocaustos? ;jExiste una frontera segura alrededor de la delicada cuestién del
beneficio narcisista que aporta la pertenencia al grupo dominante, independientemente
de todo contexto moral o ético?

“...el seguidor, simplemente por su pertenencia al grupo dominante, es mejor, mas
elevado y puro que quienes quedan excluidos. Al mismo tiempo, cualquier clase de critica
de conciencia propia es censurada como narcisista y suscita la ira. Esto explica la reaccién
violenta de todos los fascistas contra lo que ellos juzgan como zersetzend, como aquello
que desacredita sus propios valores sostenidos de modo obstinado, y también explica
la hostilidad que muestran las personas con prejuicios contra cualquier tipo de intros-
peccién. Paralelamente, la concentracién de hostilidad contra el grupo contrario al grupo
dominante elimina la intolerancia dentro del grupo propio con el que, de otro modo, la
relacion de la persona con el grupo seria altamente ambivalente.”

Lainmersion del “Yo” dentro del grupo, tal vez en oposicion a otro grupo, siendo am-
bos competidores en el juego, requiere medidas especiales o instrumentos especiales de
traduccion, negociacién y toma de decisiones. “Quienes son extraios en su relaciéon con el
“Yo” y con el no-extrafio (asi como con los otros extranos) necesitan algo que medie, un ar-
tificio-equipamiento que abra el debate y les permita revelar y compartir (comunicar) sus
experiencias, identidades, visiones y singular extrafieza... La situacién requiere un nuevo
artificio que pueda servir alas dos necesidades: inspirar una distancia Itidica y un contacto
ludico, asi como reforzar la confianza del extrafio en su comunicacion de la experiencia
de marginacién” ® escribe Wodiczko sobre sus objetos de arte “llevables” disefiados para
extranjeros, que coexisten dentro del espacio urbano, “bailando”.

La danza de los sables, el concepto de una danza solemne y expiatoria —citado por
Huizinga—nos aproxima ala cuestion de la participacién/inclusion y su contrario, la suble-
vacion. Las incursiones etimoldgicas multilingties del autor, entre otros objetivos, hacia
la colisién entre el movimiento lidico corporal y su finalidad colectiva evocan aspectos
delavictoria, de la conquista, es decir, lanocién de la guerra. “La lucha, como funcién cul-
tural, siempre presupone el reconocimiento de su condicién de juego”.® Remitiéndose al
agon (un foro publico para realizar competiciones entre iguales), Huizinga define algunos
tipos de guerras como no agonisticas y, por consiguiente no lidicas, concretamente las que
tratan a los demas como no humanos, tal y como sucede en los casos de “exterminacion
al por mayor”. Pese a esta distincion, considero el genocidio como una forma de “juego”
cruel. Basado en las reglas impuestas por el opresor, nos encontramos con un campo de
juego creado para practicantes militantes y para participantes en las atrocidades. Al permi-
tirles ejecutar actos de terror en el nombre del juego, el campo de juego los redime como
actos de guerra, como “El concepto babilénico y asirio de la guerra entendida como un
precepto divino para exterminar pueblos extranjeros para mayor gloria de Dios”.*

Keimai™ I es una instalacién escultdrica de escala intima, basada en el video y la per-
formance, para “Frauen bei Olympia”, una exposicién internacional realizada en el Frauen-
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museum de Bonn (17 de agosto — 9 de noviembre de 2008). La instalacion se compone de
un amontonamiento oval de impresos de propaganda nazi, libros, fotos y revistas de la
década de 1930 principalmente relacionados con los Juegos Olimpicos, asi como una serie
de dibujos hechos con un sable, pigmento seco y aceite sobre papel de arroz. Durante la
performance me acuesto sobre la pila de documentos, empuiiando un sable y moviéndo-
me en una serie de gestos especificos relacionados con la esgrima. Los gestos realizados
con el sable se convierten en una danza abstracta y remiten a un acto de pintar. El compo-
nente de esgrima de este proyecto estd inspirado en la vida de la esgrimidora judia alema-
na Helen Mayer, que fue invitada por Hitler a participar el los Juegos Olimpicos de 1936.
Su funcién consistia en contrarrestar el terror nazi antisemitico que empezo antes de los
Juegos, de modo que tenia que desempeiiar un papel dentro de un espectaculo dirigido a
los participantes extranjeros que llegaron a Berlin. Keimai III evoca una impresién de am-
bigtiedad y de tension entre lo que normalmente se ve o se experimenta vertical y horizon-
talmente. Este cambio de percepcion, acentuado por la imagen de video que muestra mi
cuerpo vestido de blanco como si estuviese suspendido en un universo grafico, se consi-
gue mediante la autofilmacion, directa y perpendicularmente por encima de la accién, con
una camara estacionaria sin operario. Ausente y sélo visible a través de rastros virtuales y
fisicos, el cuerpo contintia como gesto en respuesta a la historia.

La obra site-specific Horos (1), realizada el Manchester Community College (Manche-
ster, Connecticut), era un proyecto abierto, de gran formato en cuanto a su amplitud, que
incluia varias acciones y la interaccién con el campus del MCC, como la instalacion/per-
formance efimera de dos dias de duracién en la que participaron alumnos universitarios
y miembros locales/étnicos de la comunidad. La memoria fotografica, cinematografica y
sonora del acto de acostarse y dibujar alrededor del propio cuerpo se combinaba con la
interaccion social que tuvo lugar dentro del entorno silencioso de dibujo al aire libre. “Me-
diante la implicacion con el emplazamiento, la comunidad y los fenémenos naturales,
Horos proponia un dislocacién de los limites del espacio, lo cual también era uno de los
temas de mi espectidculo que reunia a artistas como Krzysztof Wodiczko, Anna Bella Geiger
o Zofia Kulik”. ** El nuevo proyecto en curso Horos (2) investiga actos de dejar una huella
en un contexto digital, utilizando el lenguaje como proceso de realizacion de huellas y de
realizacion de marcas (a través del habla y la escritura), y reflexionando sobre el modo en
que la memoria y la inscripcion interacttian y se alteran reciprocamente en un entorno
digital compartido.

El jugador que abandona el juego “desvela la relatividad y fragilidad del mundo del
juego”. Sin embargo, incluso al hacerlo (es decir, al rebelarse contra las reglas) “un cierto
elemento de juego” esta presente en todos los actos de quienes estan fuera de laley( here-
jes, pacifistas, revolucionarios, poetas): mediante su rechazo contintian su interaccién con
la esfera social. jEs entontes el campo de juegos un ambito sagrado, un refugio de lo Real,
o larebelién contra las reglas del juego?
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Monika Weiss. Keimai 3, 2008. Captura del video auto-filmado,
basado en una performance e instalacion: libros alemanes, revistas
y mapas publicados en los afios 1930.

Cortesfa: Yuanfen Center for Contemporary Art, Beijing.

Still from self-shot video based on performance and installation:
German books, magazines and maps published in the 1930s.
Courtesy: Yuanfen Center for Contemporary Art, Beijing.
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Papillonnage, Perspectivism and Four Points of Play

Roy Ascott, artist and Founding President, Planetary Collegium; Professor of
Technoetic Art, University of Plymouth

Introduction

This paper responds to the request to examine my artistic practice “on appearances,
evidence and signs of games, play, playfulness and other ludic indications”. My practice
comprises embodied projects, conceptual strategies and speculative writings, produced
under the composite sign of cybernetics, telematics, technoetics, and syncretics,
moving progressively from analogue structures to digital systems, from the material
to the metaphysical. The focus of my writings is neither predominantly descriptive nor
theoretical but insistently prescriptive and speculative. Speculation is all about play,
gambling with words and meanings, taking ludic leaps, and celebrating contingency. For
this to be so, the artist’s work must be invested in behaviour before it is concerned with
form (Illustration 1: 50). Where speculative writing is concerned, form is often redundant,
while behaviour is necessary and transformative. The social dimension of play in this
context embraces networks, education, and institutional strategies that employ fun and
games, always, as Thomas Mann would say, “in deep seriousness”. In my view the real
fun in art is only just beginning; the digital moment has passed, now absorbed in our
culture, and the technology of consciousness, technoetics — involving in equal measure
advances in moistmedia, neurotechnology and the pharmacology of the deep past —
comes into view, informing the ontological game plan.

Papillonnage

Let’s start with the butterfly mind, the necessary attribute of all game players. The ability
to flit from point to point, changing perspective with agility, constantly rescanning the
game terrain for opportunities to exploit and barriers to overcome. And compare it with
the tunnel vision of the university and academy. Nietzsche’s Perspectivism may be key to
the wider significance of the game culture, beyond, that is, its immediate appeal of skill-
display, competative titillation, and table top or screenbound heroism. The butterfly
mind is the prize of telematic culture, the ability to flit swiftly and often colourfully
from point to point, (a)pollinating as much as being (a)pollinated.

Charles Fourier?, in one of his discourses on Passionate Attraction, lists a set of 12
passions, of which the eleventh is the Papillonne or Alternating Passion: “...the passion of
papillonnage, the craving for periodic variety in the phases of life, and for frequent variety
in our occupations. Instead of working twelve hours with a scant intermission for a poor,
dull dinner, the associative state will never extend its sessions of labour beyond an hour
and a half or at most two; besides, it will diffuse a host of pleasures, reunions of the
two sexes terminating in a repast, from which one will proceed to new diversions, with
different company and cabals™.

The craving for variety, both in workday and virtual worlds, the frequency of changes
in occupation and identity, geographical and cultural mobility, typifies also the 21st
century scene. In this context Fourier’s social programme based on passionate attraction
is now of contemporary relevance. As Carl Guarneri in The Utopian Alternative has pointed
out, “Through an understanding of the blur between game and reality created by the
emergence of new, more mobile forms of capital in antebellum America, [..] Fourier’s
work {was} a radical re-orientation of labour by the terms of fair gaming™=.

Art at its best feeds this papillonnage, with its constant alternation of images, texts,
perspectives, personae, plans, and passages. Play and papillonnage are deeply allied.
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Douglas Guerra, whose research on Fourier also looks into the history of children’s games
and practical jokes during the antebellum era, recognises how now as then, games are
everywhere, and that “In the contemporary climate of consumerism in the United States,
and around the globe, life itself is arguably portrayed as a kind of game™. Certainly,
Second Life is a game, and one that gains in technological and social sophistication
quite rapidly. Social networking sites, too, are infused with the game ethos. Facebook
has all the hallmarks of game scenarios — every move of each player is announced (“Fred
is making a curry”, “Jane has just watered the plants”). Each persona is tagged, each
personal attribute is described, scenarios of past meetings and associations are listed.
The game can be played on various levels of intimacy. The narrative development is
open-ended. Let play begin!

Perspectivism

There is a syncretism to be examined between Fourier’s passionate attraction and
Nietzsche’s perspectivism. Nicole Anderson argues that Nietzsche’s concept of
“perspectivism” could perhaps be seen as a paradigm for Derrida’s concept of “différance™s.
Perspectivism rejects objectivism as impossible, and claims that there are no objective
evaluations, which transcend cultural formations or subjective designations. This means
that there are no objective facts, and that there can be no knowledge of a thing in itself.
This separates truth from a particular (or single) vantage point, and means that there
are no ethical or epistemological absolutes. In this sense the barriers between first and
second life, the real and virtual, play and “seriousness” (employing Huizinga’s binary®)
are broken down, permitting the kind of fluidity of perception and immersion that we
experience increasingly as the norm.

While the game of dice is apparently not for God, Heisenberg had useful things to
say about our unstable knowledge of a thing in itself: “We can no longer speak of the
behaviour of the particle independently of the process of observation. [...] Nor is it any
longer possible to ask whether or not these particles exist in space and time objectively
[..] Science no longer confronts nature as an objective observer, but sees itself as an
actor in this interplay between man and nature. The scientific method of analysing,
explaining and classifying has become conscious of its limitations, which arise out of
the fact that by its intervention science alters and refashions the object of investigation.
In other words, method and object can no longer be separated™.

Hunting the particle is a zero sum game. Science, in many ways, finds itself in a
cul-de-sac. It is incapable of understanding that the heart is an organ of perception; that
subjectivity, properly deployed, provides for an holistic objectivity. Art, quintessentially
subjective, is open to every angle. To repeat the mantra: ask not what science can do for
art, ask what art can do for science! All games aspire to the condition of art since art is
pure gaming through and through, gambling on intuition and visionary apperception.
Not only do we see science as a game, but life itself, is increasingly regarded as a
risky, multilayered, hypermediated game matrix. We have abandoned the linear,
developmental model of human living, with its vocational or professional myopia, in
favour of a many-stranded existence that embraces chance and change, and willfully,
often recklessly courts contingency and the unknown. This is the 21st century. There
are any number of games to be played, and any number of ways to play them. We enact
ourselves, role playing, selecting personae, assuming conflicting attributes. Second
Life captures the impulse to create personal variability, as do all those gaming media
that allow for self definition and self creation. We can be multiple selves, multi-
tasking on multiple games. As such, we are the heroes of our unformed universes,
dedicated to endless change and transformation. “For Nietzsche, the philosopher, the
artist, the saint, the clown are exemplary, not as revolutionary heroes, but as heroes
of resistance who refuse consent to their age, experimenting with alternatives”®. The
search for alternatives in whatever context or domain, characterizes technologically-
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assisted art, in which structural variability is assured by its inherently interactive
processes.

Applied aporia

It can be argued that Art is a form of applied aporia, celebrating ambiguity, uncertaintly,
puzzlement and thereby play. At best it takes us to the brink of a kind of syncretic
unknowing, in so far as it brings contradictory things into mutual resonance, opening
up space and non-space for unstable and indeterminate play. Aporia applies also to the
Self, when the Self’s process of bifurcation and serial resolution becomes its primary
focus, embracing the ontology that genericaly underlies, for example, Second Life and
seamlessly fusing it with quoditian reality. As this plays out over the next decade, the
issue will be recognised as one to be addressed by nanotechnlogy in the determination
of future form and in the excercise of probablistic behaviour. The application of game
theory will form an important part of the research.

Four Points of Play
My praxis has transited four phases:

1. Cybernetic

The first phase, “cybernetic”, involved, at the intimate level, wall-mounted constructions
that invited the physical participation of the viewer in open-ended resolutions of their
incompleteness® (Illustrations 2A,2B: 50). At the same time, at the social level, in the
Groundcourse that I set up in London at Ealing School of Art, my work consisted in non-
digital but systemic, behaviourally-based projects, involving role-playing, identity shift,
three-dimensional time-based game construction® (Illustrations 3A,3B: 50). The work
eroded the academic distinction between learning and playing, thereby transgressing
pedagogical norms, artistic propriety, and assumptions about the Self. At the same
period, I was involved in planning amenities for the Price/Littlewood/Pask Fun Palace
project. My Pillar of Information, described by Stanley Mathews as “...among the earliest
proposals for public access to computers to store and retrieve information from a vast
database..., in much the same way that use patterns on the Internet of today are mapped
through the use of tracking “cookies”. [..] this would give users insight into the interests
and queries of other Fun Palace users. Based on patterns of user interaction, the Pillar of
Information would gradually develop an extensive network of cognitive associations and
slippages as a kind of non-hierarchical information map, both allowing and provoking
further inquiry beyond the user’s initial query»".

The gaming aproach was adopted in my planning proposals for Art Center Nabi
in Seoul. In 2000 it hosted my project Niche'>. During the event, Internet users in Seoul
and from around the world were connected via a constructed 3D world, thus creating a
global network or “mind-bridge”. Participants in cyber space interacted with each other
as avatars, sharing each other’s thoughts, beliefs, tastes and secrets, and, in the end,
forming a mind-bridge of consciousness (Illustration 4: 57).

2. Telematic

The second phase, “telematic”, is epitomised by La Plissure du Text: a planetary fairy-tale. This
early 1980s work treated role-playing in Propp’s context of centres of action, and used the
online, asynchronic environment as the generative space of a distributed authorship
(Hlustration 5: 57). The collaborative telling of the fairy tale, constructed across two
languages, invited play, puns and philosophy in a semiotic game of contingent narration.
The project showed that the textin cyberspace can be constructed, played with, fractured,
and hypermediated just as much as the digital image. The ambiguity of meaning
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(dis)embodied in the text can be the source of intense pleasure. Les Immateriaux of Jean-
Frangois Lyotard gave me the opportunity to layer text in a playful manner. However, as
Barthes has pointed out, “No sooner has a word been said, somewhere, about the pleasure
of the text, than two policemen are ready to jump on you: the political policeman and the
psychoanalytical policeman: futility and/or guilt, pleasure is either idle or vain, a class
notion or anillusion... An old, a very old tradition: hedonism has been repressed by nearly
every philosophy; we find it defended only by marginal figures, Sade, Fourier™.

To these historical figures, I'd add Fernando Pessoa, whose pleasure and play lay in
the creation of heteronyms, multiple personae, each with their own individual history,
appearance, emotional register, philosophy, and style of writing. Were Pessoa to be active
today, the heteronyms would probably be his Second Life personae, and he would be in
writing narratives for game design.

It was Fourier’s universal theory of passionate attraction, referenced earlier, that
inspired my own utopianism, a passion that extended to my use of text; that is to say,
it gave freedom to make (give/receive) narrative pleasure in the open systems context
of nonlinear (asynchronic) time and boundless (nonlocational) space: in short the
telematics of utopia: to be both here and elsewhere at one and the same time, where
time itself could be endlessly deferred, as indeed could the finality of meaning. This is
pure play, and as Huizinga has stressed, “the fun of playing, resists all analysis, all logical
interpretation. As a concept, it cannot be reduced to any other mental category”.

My interestinsigns, semiotics,and mythopoiesisinestablishingLaPlissureduText was
partially satisfied by Vladimir Propp’s study of narrative structure and the morphology
of the fairy tale®. Unlike the structuralists’ search for the underlying structure of myths,
Propp’sinvestigation of folktales sought a number of basic elements at the very surface of
the narrative. He showed how these elements correspond to different types of action. His
structural analysis of dramatis personae, and his focus on behaviour, which recognized
that actions are more important than the agents, chimed well with my longtime interest
in behaviour, process and system. In the fairy tale, by his account, there are 31 functions
that are distributed among seven leading dramatis personae: the villain, the donor,
the helper, the Princess, the dispatcher, the hero, and the false hero (or antihero). I was
especially attracted to the idea that each mythic character actually represented a center
of action more than simply a persona. Propp’s analysis has been shown to be of value in
creating role playing games, such as the Super Mario Brothers series.

“These games are all based on the kidnap function of Propp’s morphology. We all
know that Princess Toadstool (or peach, as she is later called) has been kidnapped by
Bowser and must be rescued by Mario and Luigi. Mario and Luigi then go through trials
and battles to find her and rescue her. While this is a great example of the use of Propp’s
Morphology in a game, the agency in this game isn’t high, because it has a fixed ending.
Either the player rescues Princess Toadstool, or he dies. That’s it. There isn’t much you
can do to change the outcome™®.

I should not forget, in exploring the “games” context of my work, the ludic and
divinatory games and visions of the tarot, that have engaged me throughout my practice.
Like the I Ching, the Chinese book of Changes, the tarot values chance at a higher order
of significance than simple unforseen contingency. It is at once a card game and an
instrument of divination. We have yet to see computer games that are seriously mantic
rather than simply manic. My contribution to Bob Adrian’s World in 24 hours event for Ars
Electronica (1982), had players at their terminals around the world toss coins for the first
planetary throw of I Ching. As I recall, we got number 8, PI Holding Together/Union but
the bottom line was -x- , which transformed the reading into number 3, CHU Difficulty
at the Beginning, which was undoubtedly true. In fact looking back at the history of
the emergence of telematic art, the commentary on CHU was particularly apt: “Times of
growth are beset with difficulties. They resemble a first birth. But these difficulties arise
from the very profusion of all that is struggling to attain form. Everything is in motion:
therefore if one perseveres there is the prospect of great success™”
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3. Technoetic

The third phase of my work, “technoetic”, has involved considerations about the
technology of consciousness, a perspective that informs my understanding of the many
realities we routinely negotiate, placing art for me in the domain of immaterial, non-
causal indeterminacy, bringing divinatory systems, entheogenic ritual, and moistmedia
construction into conjunction with biophotonic phenomena and esoteric energy fields. I
would argue that digital, biological, and chemical aspects of nano technology provide the
parameters of our gameboard today. The presences at the table are variously ecological,
vibrational, apparitonal, or teleported.

4. Syncretic

The current phase of my work, “syncretic”, concerns what I foresee as the syncretic mode
of art, whose elements highlight the nar, confluent play of the absurd, the profound, the
esoteric, the erotic, the conceptual and the spiritual (Illustration 6: 57). In this account,
game narratives, popularly pursued through largely competitive, militairitic or sport-
based themes, may incorporate explicitly esoteric material, bringing into the game
culture the hermeticism that, early last century, was lurking behind the scenes in the art
of Duchamp, Mondrian, Kandinsky, the poet, Giuseppe Ungaretti, or early film makers
such as Oskar Fischinger and Jordan Belson.

Leon Marvell has observed convincingly how the standard account of the
development of science is mistaken in considering that Hermetic ideas were expunged
from the modern worldview during and after the Scientific Revolution of the 17th century.
He argues that “such notions as chaos and complexity theory, artificial intelligence, and
cognitive science are not new-born and sui generis as claimed, but in fact ancient ideas
that have continued to flow just beneath the surface of science in metaphor, in inversion,
and in leaps of faith™*.

The enigma of consciousness challenges habitual perception, playing hide and seek
with the material fundamentalists, and populating the Metaverse with alchemists and
tricksters. Art’s 2oth century preoccupation with the body is giving way to technoetic
investigation and invention. What will our gamesmiths have to say about mind as a
concept to play with, and consciousness, as a province to explore? How can the question
be framed and embodied in a scene of playful interactivity and global connectivity? In
my view the future of games and gaming lies here. It may be instructive to revisit the
technologies of consciousness that are employed in older cultures, where the syncretism
of knowledge and worldviews is explicit, for example in Brazil. Just as cybernetics
analogises differences between systems, so syncretism finds likeness between unlike
things. If cybernetics underlies the technology of art, syncretism informs its practice.
Syncretic thinking breaches boundaries and subverts protocols. Thinking out of the box,
searching for the extremities of perception, testing the limits of language, behaviour
and thought, puts the artist on the edge of social norms but at the centre of human
development. I think it possible that shall see this arising exponentially in our social
networking culture, just as we navigate an increasingly post-pataphysical universe in the
Net.
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Ludic Mode: Irony and Wearable Devices

Laura Beloff, researcher, Planetary Collegium, University of Plymouth; Visiting lecturer,
University of Art and Design, Helsinki

Introduction

A jester, a narr, or a fool is a historical figure mainly associated with medieval Europe,
although it has a longer history worldwide. The well-known tradition in medieval royal
courts was to employ entertainers, among them a court jester. He was a distinctly dressed
figure who was allowed to speak controversial issues and even make fun of the king. It
was believed that the sharp eye and the tongue of a jester disguised in humour were
often pointing to “the truth” in the issues concerned. The jester was an entertainer but
also an adviser and a critic of the world. An appreciated figure with low social status, but
more freedom to speak out on problematic issues.’

This paper investigates how irony and humour function in artistic wearable works.
These are works that frequently use and reference technology, but do not necessarily
follow the typical approaches of wearable design, nor have the typical characteristics
expected from wearable computers, such as invisibility, hands free usage, and an ability
to sense what the user senses (Barfield and Caudell 2001). In contrast these artistic
devices are experimental; they are commonly playful in nature, and often highly visible
in comparison to the disappearance of technology.

The playful nature of artistic wearable works, as well asacertain kind of humouristic
attitude, points to a probable ironic aspect. The assumption is that these kinds of works
can be scrutinized via the concept of irony, which opens up a possibility for multiple
interpretations. “Ironyis about humour and serious play”, as Donna Haraway has written
(Haraway 1991). I propose that playfulness and irony in this kind of art works enables
fresh viewpoints into the role of technology and its meaning to us.

In this text I am using, among others, the following terms; irony, playfulness,
device and wearable art:

- In the first section of the text I am introducing briefly the concept of irony.

- Playfulness, as well as humour, is a concept, which is often related to irony. In the
text I am using it to refer to artistic and creative action that combines various elements
and often produces amusing results, some of which can be seen as ironic.

- A definition for a device by several online reference dictionaries is for example: “an
instrumentality invented for a particular purpose; «the device is small enough to wear
on your wrist»”, or “something in an artistic work designed to achieve a particular effect”.
With the term ‘device’ in this text I am referring to an artifact that contains technology
and is small enough to be portable (by a human). The concept of Device Art is introduced
in its own chapter in the paper.

- With the term wearable art I refer to artistic productions which are wearable or
portable, and which contain technology.

Irony

The concept of irony is rooted in western culture with a long tradition and many
scholars — for example, Socrates — throughout the centuries have theorized about it. The
word “irony” appeared in the English language as late as 1502, and not before the 18th
century was the word “irony” in general use in literature (D.C.Muecke 1970). During the
late eighteenth and the early 19th century the concept of irony went through a radical
transformation, and new meanings were developed. Earlier irony was considered mainly
intentional “figure of speech”. Later, in the early 19th century irony could be seen as
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observable relationships between humans and the world, or reality. Muecke calls
the former as “Instrumental Irony” — someone being ironical — and the latter form as
“Observable Irony”, which means that things are seen or presented as ironic.

Where beforeirony had been thought of as essentially intentional and instrumental,
someone realizing a purpose by using language ironically, it now became possible to
think of irony as something that could instead be unintentional, something observable
and hence representable in art, something that happened or that one became or could
be made aware of...; from now on irony is double-natured, sometimes instrumental,
sometimes observable (D.C. Muecke 1970).

This concept was further developed by Friedrich Schlegel, for him the ironic
situation of man is to be a finite being attempting to comprehend an infinite and
incomprehensible reality (D.C. Muecke 1970). Schlegel considered irony as paradoxical
and dialectic. It was an instrument of positive engagement at the same time that it was
an instrument of detachment (Knox 1973).

The term “irony” is familiar to all of us, and its importance in the wide field of
modern and contemporary art is obvious. Irony has been analyzed in various fields,
notably in the field of literature, theatre and philosophy, but also in music, in visual arts,
and even in politics.

Irony is easily associated with humour and it is often related to playfulness. Irony
is not something specific, which makes us smile, but more as a kind of a position where
literal meaning is contradicted by the context of the work or event or by other parts
belonging to the work. This contradiction exposed to the observer or reader makes her
doubt the literal meaning, and further on interpret a new often contradictory meaning
to the work. Irony is produced in this kind of conjunction of the said and the unsaid.

Norman D. Knox has defined irony quite clearly, as the conflict of two meanings
which has a dramatic structure peculiar to itself: initially, one meaning, the appearance,
presents itself as the obvious truth, but when the context of this meaning unfolds, in
depth or in time, it surprisingly discloses a conflicting meaning, the reality, measured
against which the first meaning now seems false or limited and, in its self-assurance,
blind to its own situation. Irony “lies,” but it does so only as a dramatic means of bringing
two meanings into open conflict (Knox 1973).

However the purpose of this paper is not to engage into a detailed debate on irony,
buttoinvestigate howirony functionsinvisual arts, or more preciselyin artistic wearable
works. The paper will primarily consider irony in its modern meanings.

Case 1. Maurizio Cattelan

Italian Maurizio Cattelan’s works are often sculptural installations or performances.
They can be described as being both comic and tragic, peculiar and familiar. These
works seem to be telling something about our world and us, simultaneously they are
challenging the dominant structures of the contemporary value system. His works are
blurring the distinction between artandreality to provoke areaction (Arie 2004). Cattelan
is reproducing reality, familiar things which we are able to recognize immediately, for
example the figure of the Pope in his installation The Ninth Hour (1999)°. Yet Cattelan is
not using the representational sculpture of the Pope in its original or expected context,
but is creating a new meaning for it by subtly manipulating the context in the created
imagery: in this case the Pope has been struck down by a falling meteorite. The irony is
produced in an almost classical sense, by intentionally saying one thing but meaning
something else, and inviting the reader, or the observer, to interpret the meaning.

In irony the one and the same perspective is able to produce contesting views, like
explained earlier, the reader or the observer is directed to distrust the literal meaning by
some kind of inconsistency in the presented context, or in their relation to the reality. It
isinteresting that it seems irony is able to unmask preconceptions and appearances, and
that the paradoxical character of irony is able to reflect the two-faced nature of reality.

INTERNATIONAL SYMPOSIUM 201



Case 2. Upside-Down Glasses

Carsten Holler’s Upside-Down Glasses (2001)* is a work where the users’ visual field
is manipulated with various types of optical transformations, such as inversion,
displacement, reversal, magnification or scrambling. Holler has said that his intention is
in the spreading of doubts, the user needs to re-consider what is reality, is there reality
and how is reality. This work, which belongs to the field of fine arts could fall under a
category of augmented or mediated reality, however it is also a wearable device.

Wearable art & technology

My (the author’s) current research focuses on the artistic use of wearable and
mobile technologies. The research is specifically concerned about artistic works
and experiments that seem in some ways to contradict the predicted direction of
technological development, for example towards ubiquitous computing (Weiser and
Brown 1996).

The majority of projects and papers in the general area of wearable computers and
design are focused primarily on functional and user-interface issues, as well as inventing
solutions for implementation of hardware into soft materials and wearable systems.
However, an increasing amount of artistic experiments with wearable and mobile
technologies are emerging among this field, which are, seemingly intentionally, not
following the assigned criteria. Contradictorily the works often appear as absurd, highly
visible looking wearable devices with playful characteristics and aesthetics, nevertheless
wearability is a standard feature. These kinds of works reference technology in a playful
manner, rather than utilize it directly in a purposeful and functional way.

Case 3. Fruit fly farm

Fruit Fly Farm by Beloff (2005-2006) is a wearable space station designed for fruit flies. The
constructed nest for the flies is located in the centre of this traveling artificial habitat
that is also embedded with a mobile phone camera observing the entire community
of flies. The public can access the phone camera by sending a text message, which will
trigger the camera to capture an image. The image will be sent back as a reply and also
uploaded to a dedicated website, where the received SMS-messages (comments) will be
displayed together with the accompanying image. Traditionally fruit flies are considered
to be a nuisance and a pest, but in this work they are treated as a living community that
can be observed by the public. For the “owner” of this wearable Fruit Fly Farm, it is a pet
that requires responsibility and care. The nest capsule, which is located in the middle
of the 20 cm transparent acrylic sphere, contains rotten fruits and needs to be re-filled
approximately once a week. The outer sphere and the nest capsule are perforated with
holes and the flies are free to fly in and out of the nest. The audience members are invited
to adopt the work and become responsible for the fly farm.

Wearable artistic works can also be considered from an ironic point of view. When
a work is constructed as wearable it apparently references wearable technologies and
wearability, and in this way the work gets placed into the context of wearable technologies.
However the absurd functionality and the peculiar aesthetics of the work create mistrust
in the observer about the purpose of the work. This puts the observer into a situation for
making a personal interpretation about the work and its context. It allows an observer to
consider different criteria, which possibly opposes the criteria assigned to projects with
primarily functional purpose.

Additionally many artistic wearable projects not only create a commentary on the
role of technology, but they commonly offer a concrete experience with technology.
Instead of creating functional tools the artist offers for the public a playful experience
with technology, which points to the possibility to reconsider the values and expectations
usually assigned to technology.
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The ironic nature of the works opens them for multiple interpretations — as well as
for possible misinterpretations. Obviously ironyis just one possible way orinterpretation
to look at these kinds of artworks. Linda Hutcheon argues that to call something ironic
(or nostalgic) is less a description of the entity itself than an attribution of a quality
of response by active, emotionally and intellectually engaged subjects. “Irony is not
something in an object. Irony “happens” for you (or, better you make it “happen”) when
two meanings, one said and the other unsaid, come together, usually with a certain
critical edge” (Hutcheon 1998).

Case 4. A bitman

Ryota Kuwakubo’s and Maywa Denki’s Bitman is a simple “shaker” device to be worn
around the neck. When the user shakes the device the Bitman will start dancing in the
device, the more one shakes the faster the Bitman dances. The device is a simple wearable
eight by eight cm pixel LED-screen with an animated figure. It became a mass product in
2001 and currently one can find it sold online for about 50 USD. Bitman is an example of
the Japanese approach to media art: Device Art.

Device Art

Swedish theorist Johan Redstrom has written the following about the practice of
design and technology from the Western point of view: “..though phenomenological,
sociological and other studies have challenged and expanded our understanding of
technology, practice still seems to be dominated by an instrumental perspective.
Central to our understanding of technology still lies notions of use, the idea that
technologyis the means for achieving certain ends, often by amplifying the power of our
actions. ...And so, design as it relates to technology seems to involve the specification
and implementation of the ways it should work, and what actions it might support. We
describe technology in terms of its functionality” (Redstrém 2005).

It is interesting to compare this western attitude to a perspective from another
culture. One of the differences in the tradition of understanding art between Western
culture and Japanese culture is that in Japan the separation between fine art, applied
art, design, entertainment and high art versus low art didn’t exist. Japanese tradition
has embraced these fields as continuous form of visual culture (Kusahara 2007) whereas
Western culture has developed quite rigid separation between them. For example, design
and fine arts are considered separate although related disciplines, in a same way as craft
and design.

It seems that in the western approach the artifacts emerging from the fine arts
area are expected to be unique, single pieces with no specified functionality or concrete
relation to everyday life. Whereas commercially (mass-)produced artifacts are considered
to be design and generally expected to have a functional purpose.*

Device Art, as a concept, has been created in order to offer a different viewpoint to
the relationship between art, science, and technology, as well as between art, design,
entertainment and commercial activities in comparison to the Western notion. In
defining Device Art as an approach to Japanese media art, Machiko Kusahara writes that
artists visualize what technology meanstous,and help toreveal whatis happeninginside
the black box of technology when information technologies become more invisible and
ubiquitous in our daily life. According to Kusahara Japanese artists have often a playful
and humorous approach in their artistic practice while still involving criticism. When
artists visualize what technology means to us, which — as stated by Kusahara — can be
a form of being critical without necessarily being negative towards technology. “It is
important that an artist who understands the nature of media technologies creates a
space where viewers — participants can share such understanding through their own
experiences” (Kusahara 2007).
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When art has no straightforward practical purpose the works of Device Art, as well
as other similar types of art works often result in an ironic or playful character. This
presents a request or desire for a variety of interpretations for technology and its use.

Hybronaut

Irony has been said to be rooted in time, location and in the culture where it is taking
place. Not everything that we see as ironic will be seen similarly by someone from another
culture. Linda Hutcheon writes “its [irony’s] inability to free itself from the discourse it
contests--thereisno way for these cultural modes to escape a certain complicity, to separate
themselves artificially from the culture of which they are a part” (Hutcheon 1998).

“Hybronaut” is a concept, or a figure, immersed in a context of wireless networks
and mobile & wearable technologies. The concept of Hybronaut was created to be able
to consider a user and a wearable device as a single unit instead of investigating them
separately (Beloff 2007). The name Hybronaut refers to a concept of hybrid space, which
is a concept defined among others by Adriana de Souza e Silva. In short, within hybrid
space social practices occur simultaneously in digital and physical spaces. In other words
physical and digital spaces merge into hybrid space via their simultaneous (social) use
(de Souza e Silva 2006).

Hybronaut becomes a kind of space traveller, who is equipped to be able to
exist within hybrid space and explore its possibilities. It is a concept combined with
constructed artistic equipment, which offers the public a non-standardized experience
with technology. Hybronaut is created within the realm of art, as an attempt to pin
down (or categorize) an increasing amount of artistic works, which appear in a form
of wearable technologies, but do not otherwise follow the typical characteristics of
wearable and mobile development. The focus is in works, which are wearable or portable,
mobile and networked, either via digital network or with another distinct connection
to the surroundings. While being a Hybronaut, the user is not only appearing in a
physical environment, but is simultaneously “appearing” in a virtual sphere, therefore
the possibilities for a variety of concretely linked relations are expanded via the means
of technology. These relations can include persons, environment, nature and other
artifacts, whose presence is emphasized in the Hybronaut’s equipment with a constant
connectedness, and with a constant awareness of the connectedness (Beloff 2008).

The often curious looking wearable device, which is an essential part of the
Hybronaut, raises curiosity through its visual appearance, which further on fosters
interaction and communication with the public. Like in irony, which is emerging in the
conjunction of two or more contesting views, Hybronaut is located into the context of
wearable technologies, and at the same time Hybronaut offers an unexpected perspective
into that context. One could say that Hybronaut functions in the manner of ajester; as an
entertainerattracting the public, but simultaneously asa critical researcherinvestigating
the possibilities and impact of wearable technologies and our experience with them.

Conclusion

Playfulness in relation to technology, as well as humour and irony combined with an
awkward appearance opposes the existing ideals commonly related with commercially
produced wearable or mobile devices. The use of irony’s abilities to create contesting
viewpoints with one and the same perspective, and the concrete experience offered to
the public with the wearable art works, can be seen as important factors when trying to
understand our relation to technology and its meaning to us.

Irony can be an intentionally chosen tactic by an artist to engage the subject matter
with humor and at the same time gain critical detachment from it. Irony allows one to
playfully deal with the topic or the context of the work and simultaneously make crucial
inquiries about it.
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1. http://www.press.uchicago.edu/Misc/Chicago/640914.html (last accessed: 10/20/08) Fools Are Everywhere,
The Court Jester Around the World by Beatrice K. Otto (2001), http://en.wikipedia.org/wiki/Jester

2. LaNonaOra, 1999

3. Carsten Holler references the famous scientific experiment from 1890s by George Stratton, where Stratton
experimented with perception by wearing upside-down glasses eight days in a row.

4. As M.Kusahara has noted: “Duchamp’s Rotorelief and Schoffer’s Lumino did not succeed in a society in
which art was divided from everyday life.”
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Morales du Joujou: Objects of Desire Repertoire

Marguerite Charmante, artist and Professor for Game Design and Ludology,
Zurich / Vienna

Preamble: La nue remontante I'escalier

This paper will focus on philosophical toy objects and neo-patpahysisist disciplines,
everyday resistance by futility and play. Contemporary electromagnetic toys, smart
objects will be compared to the 17th hundreds art and Wunderkammer objects. Both,
historic naturalia objects and actual toy gadgetry, will be unveiled as alternate W.A.S.T.E.
(Pynchon 1964) communications devices, among peers. A proof of evidence for the
functions of futile toys as resistance objects is given through the presentation of Ludic
Electronic Circuit Board designs as new bachelor machines, GoApe Chindogus (useless
objects), subcutaneous Radio Frequency Bijoux (RFID-implants), to be activated by
electromagnetic waves, and Game Fashion.

Emphasis: Morales du Joujou

The following essay focuses the morrow Ludic thesis: Futility and joy served as a mantle
for the introduction of the repeatable scientific experiment! Spielzeug, the German term
for toy, epistemically analysed, can be interpreted as material (Zeug) for play (Spiel). Subtle
hidden operation instructions, inherited in Spielzeug, always served as intimate gifts,
as present to strengthen social relations (e.g. Japanese culture). Equally erudition and
discipline are transported by the toy objective’s futility. In the light of that argument,
Ludic and philosophical toys deserve closer attention.

For that purpose our full scrutiny is directed towards the “Jeux Bijoux”, the chic
wearable toy bling bling. Electromagnetically functioning play objects of that kind
substitute social black boxes, a “Schwarzgerit” (according to Pynchon a mysterious
device installed in a V2 rocket with the serial number 00000). Their prequels are classical
club and university rings. At the level of artifice, such objects are the inheritance of
Renaissance Wunderkammer toys of aristocrats. The Austrian Habsburgs used futile and
absurd artefacts to establish semantic, social and political concatenation. Subsequently
Philosophical Toys emerged in the 18th century. Besides incorporating avant-garde
illusionary technologies, they charged symbolical significance. These toys for adults were
presented as sophisticated amusement in entertaining magic tricks (Illustration 1: 66).

Objective 1: Toy object Accelerando

Toy objects of everyday life couple principles of play, game, culture, electromagnetism
and mesmerism. In the late 19th century Franz Anton Mesmer worked on animal
magnetism and healing. In public Salons, held in Versailles and throughout Europe,
he campaigned for magnetism by way of a mutual demonstration of blitzes mixed
with electrical experiments. A distinct sexual attraction and sensation was achieved.
This epiphenomenon (Deleuze, in Critique and Clinique on Jarry) of sensation as a cultural
technique stemmed from the irresistible adduction attributed to magnetic body
levitation. Even orgasmic satisfaction was attributed to the solenoidal magnetisation
of the object of desire. It has been suggested that these objects emit waves. Certain
instruments made these waves accessible. Mesmer speculated that specific tones and
music enforce magnetic power. The glass-harp, a kind of analog sound-generator toy,
often accompanied Mesmer sessions. This scurrilous whimsical instrument had been
constructed by Benjamin Franklin, the inventor of the lightning conductor. It was
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composed of rotating and vibrating glass bowls and was played with virtuosity by mostly
female players, touching it with wet fingertips, such as Marianne Davis (H. Teichler).

In the futility of Mesmer’s tactics two elements can be observed. First, instruments
to make electromagnetic waves perceptible were historically developed to play. Second,
in our present ludic societies comparable gadgetry, such as cheap electro-smog detectors
and consumer wave spectrum analysers, slowly become best sellers of esoteric business
and Chindogus (Japanese: useless technological objects). Relevant conclusion for the
ludic toy object and wave theory: The apparatus itself seems to be futile, its reception in
society remains although deeply emotionally charged! (Illustration 2: 66).

Objective 2: Urban game Streaker

Futile actionsin cities like streaking were introduced as activities of absurd protest inrigid
institutions as Oxford University, as student games. Nowadays Flashmobs are similarly in
their appearance, forehand futile and organised by mobile communication tools. The
instructions for a play performance are received by SMS messages. A few games played
with Nintendo DS game consoles, like War Dive or Object of Desire/ Tagging the City Plays,
adapt these principles. Instructions are given by an objects constitution for Situationist
play. Mobile gadgets of everyday life can read and decode hidden Flashmob messages on
goods in department stores. This happens with self built customised readers for RFID
(Radio Frequency Identification Tags, a sort of electronic barcode). Parallel to these low
range waves sent out by objects, urban spaces are totally polluted with electromagnetic
waves. Slightly tuned toy objects off the shelves are able to read both waves. Often
only minor modifications, both of the object and of the moment, are required, but
the effect can still be exponential. Each game console can be transmuted into a bare
Geiger counter, if the player inserts home brew cartridges. Détournement (Debord) as a
practice of the Societé du Spectacle implies that an absurd turn of living situations inverts
otherwise given conditions antagonistically. Ludic interventions integrate futile toys,
SM (=Standard Model) RFID-tags and game consoles, to trigger agency by objects found
in public places. Modern cities are “fully tagged”, a term from graffiti culture, to indicate
afully painted train or real estate. The self-built tools operate by enlightening the streets
of the invisible city of WIFI waves with Blitzes, each time an electromagnetic field is
detected. This way electronic aether-refreshing little trees give the perfect shape for a
wild blitzing futility machine. The wave-lined city promises banality and wonder to
those, who read the objects sub-messages.

Roya comments on that phnomenon: “So now I shall visit game stores to find
those apparently childish gadgets that actually have SM (secret material) content. You
may perhaps know that this code is used in many professional announcements, where
SM purportedly refers to Standard Model.” SM electronic Spielzeug, are materialised
instructions for actions. Beside standard action, the Spielzeug forces futile play in SM
manner. The specious futility of toy objects holds a resistance! (Illustration 3: 66).

Objective 3: Blitzplay baby can’t bomb me!

Blitzkrieg baby, you can’t bomb me
Better save up your TNT
I don’t want no infantry
Blitzkrieg baby, you can’t bomb me

Carla Mae’s chorus in a futile song from the 1940s could easily appear as a “stupid” song
text in many texts of the author, who’s face is unknown: Thomas Pynchon. Poems of
that ilk and abbreviations obviously entail a game for the reader. Three-letter words
are often also acronyms. This is profoundly introduced and convincingly proven by
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Kaballa rules. A scientificin-depth investigation by the Austrian cultural studies scholar
Christian Reder also deals with the acronym as a basis of play cultures, in his extensive
book on letter games. A key element in ludic investigations entails to understand
acronymic alternative communication systems, transported by muted posthorns, such
as W.A.S.T.E.: We Await Silently Trystero’s Empire: “... a special courier of the Thurn and
Taxis family, who at the time held a postal monopoly throughout most of the Roman
Empire. What he is trying to do, ostensibly, is develop a new market...” Thomas Pynchon.
The Crying of Lot, 1966, (page 49.) A détente (page 29), in Gravity’s Rainbow (Pynchon 1974) 13
new acronyms (some of them existing ones, but none explained) can be counted just
from page 16 to page 32. Like sparking a buzzbomb (page 30) he questionsin 1984: Is it OK
to be a Luddite? This essay invokes not only the “Hidden Luddite Tradition in Literature,
Art, and Individual Lives” (Fox 2002) but also in the politically subversive romanticism
in western culture. Beside this fact the superscription also introduces an abbreviation
—one that is so simple that we almost don’t perceive it: OK!

Alongterm stylite of subcutaneous socialresearch, Hakim Bey, lives in Thoreau’s hut
and does not use anything other than alternative W.A.S.T.E. mail systems. Nevertheless
the concept of a T.A.Z. (temporary autonomous zone), as introduced by him, is redefined
in Ludics as a kind of magic circle (of