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INtRoDuCCIÓN
(Preludio)
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La p ese te i esiga ió  es u a e te sió , té i a  o eptual, del 
p o eso de ea ió  e i esiga ió . El gé esis del p o e to: p opo-

e  u  edio alte ai o de t o del talle  de fotog aía a te la i apa-

idad de ad ui i  los ate iales fotog ái os t adi io ales , lo ue os 
lle ó a la e pe i e ta ió  digital, de ideo  platafo as i te a i as 
para visualizar la obra. El resultado fue una pieza que vinculaba todos es-

tos elementos en un videojuego, un medio para hablar de un lugar y mo-

e to dete i ado a t a és de la pe spe i a de lo fa tási o, po ie -

do pa i ula  é fasis o eptual e  los p o le as de la ep ese ta ió .

Decidimos dar seguimiento al proyecto a través de la crea-

ción de “Secuelas”, que lo establecían como una serie, así como de otros 

p o e tos ue e plota a  estas is as lí eas eai as, edios digita-

les  piezas i te a i as. Nu a os detu i os a ele io a  so e uál 
e a el sig ii ado de usa  este edio o o sopo te – ás allá de su a-

pacidad tecnológica. Y es que la interacción no estaba limitada a una 

reacción de la obra por la presencia del espectador, sino que se trata-

a de u a i ita ió  o sta te pa a pa i ipa  e  u  p o eso lúdi o.

Siendo entusiastas del entretenimiento electrónico y lo hemos 

seguido o  su o i te és po  asi ei te años. He os sido tesigos de su 
transformación, de un medio de entretenimiento sumamente inocuo y re-

legado a una industria millonaria, donde se desarrollan los avances en pro-

cesamiento de información más importantes del mundo. También es un 

edio su a e te e sáil pa a la ea ió  de e pe ie ias  a a io es 
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ue i aliza  i luso o  las p odu io es íl i as ás a i iosas, así o o 
e  u  ue o lie zo e pleado o  a o  f e ue ia po  a istas al ededo  
del mundo para manifestar sus inquietudes sobre una variedad de temas. 

Po  o siguie te, el o jei o ge e al de esta i esiga ió  es des-

entrañar cómo se relaciona el arte con el juego, desde sus expresiones más 

ási as  a iguas hasta llega  a sus a ifesta io es ás te ii adas  o -

te po á eas –  si su ela ió  es la is a pese a estas pa i ula idades.

Pa a tal efe to e pleo, p i ipal e te, la i esiga ió  do u e -

tal para crear un marco histórico y conceptual en el transcurso de los pri-

meros dos capítulos, para posteriormente establecer la propuesta visual y 

conceptual de la obra, así como la metodología de trabajo para desarrollarla.

El p i e  apítulo ie e o o o jei o esta le e  las a a te ísi as 
ge e ales del juego a t a és de la pe spe i a de t es auto es: Joha  Hui-
zinga (1872-1945),  Immanuel Kant (1724-1804) y Friedrich Schiller (1759-

,  o o éste úli o i lu ó e  el desa ollo de las p i e as i iliza-

io es hu a as hasta o e ge  e  el su gi ie to de la igu a del a tesa o.  

El segundo capítulo expande el desenlace del anterior, i.e., el 

ol del a ista e  el su gi ie to de la si ula ió   los a ie tes i -

tuales a través de la contemplación y ensoñación, hasta aquellos recin-

tos abstractos que se visitan por medio de tecnologías especializadas.

En el tercer capítulo materializaremos los conceptos gene-

ales de la i esiga ió  el juego, lo i tual  el a te  e  la p odu -

ió  de la o a ue a o paña esta i esiga ió , i.e., el ideojuego 
ia ighte  , la ui ta pa te de la se ie ue o e zó a ios años at ás. 
Pa i e os de las a a te ísi as estéi as del edio, los e u sos té -

nicos y formales que estructuran nuestra metodología, y cómo a tra-

és de ésta e sa la os todas sus pa tes o o la p opuesta plási a.

Únicamente nos queda esperar que el lector 

encuentre interesante la información de nuestra narrativa, 

pero por encima de todo esperamos que sea entretenida. 
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el Juego
capítulo 1: 
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Luis A gudí  dei e el 
juego en su libro La 

espi al  el ie po, 

pa ie do de su a áli-
sis sobre Immanuel Kant y Friedrich Schiller, como una dimensión de la li-

e tad ue iega las i alidades, p opósitos  e ige ias ue os i po e la 
atu aleza  la so iedad; o o u  estado a e te de i es ue os aleja de 

las presiones de lo real. El juego consiste, grosso modo, en un ejercicio de 

visualización y reproducción de lo que existe, sin embargo, bajo las reglas 

de la pe ep ió  del i di iduo; es u  espa io li e de ea ió  ue ie e se-

mejanza con la ensoñación y los procesos oníricos. Consiste en visualizar las 

cosas como podrían ser, como quisiéramos que fueran, o crear una situa-

ió  hipotéi a pa a sa e  ó o e f e ta os a ella si se ol iese  eales.

Esta dei i ió  p ete de o ilia , e  u  pu to i te edio, los 
propósitos del juego, a primera vista, antagónicos entre la visión de Kant 

y Schiller, pero que luego de una inspección lineal parecen ser secuencia-

les  u as a a te ísi as ási as eside  e  el estudio a t opológi o del 
juego he ho po  Joha  Huizi ga. Estos t es auto es gua da  u a ela ió  
sobre la concepción del juego como un objeto cultural, empero, cada uno 

de ellos desde u a pe spe i a ue a ía e  la i alidad de su a i idad.

Co e za e os o  I a uel Ka t. Pa ie do de su pe spe i a 
eligiosa, e  este aso p otesta te, dei e al juego o o u a a e a te -

p a a del t a ajo. El t a ajo ie e o o oi a ió  u a e esidad, ue de e 
supli se pa a pa i ipa  e  el u do eal,  el juego ie e disi tas ap o i-
maciones en las que complementa el trabajo o evidencía la necesidad re-

cíproca entre ambos conceptos. El trabajo es constrictor impuesto por el 

convencionalismo social, y el juego se considera un proceso de entrenamien-

to para los jóvenes y los niños cuando todavía no pueden realizarlo, ya que 

depe de  de sus pad es o ual uie  ot a igu a p ote to a pa a su sisi .1

El t a ajo gua da u a pa i ula  i po ta ia o o la a e a de-

sig ada po  Dios, al e os desde la pe spe i a p otesta te, pa a e pia  

1  Luis Argudín, La Espiral y el Tiempo, México, Escuela Nacional de Artes Plásticas, 2008, 
p.119

el concepto de Juego 
según Schiller y Kant1.1
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el pecado original. Claramente una analogía de la separación del padre 

y el adviento de la vida adulta, en la que el individuo debe valerse por sí 

mismo a través de su enfrentamiento con las calamidades de la naturaleza 

que, llevado a términos generales, representa la materialidad del mundo, la 

materialidad del cuerpo, la carne y, por tanto, el origen de este pecado que 

debe expiarse. El resultado es la transformación del ambiente natural para 

asemejarlo a la divina presencia, o la imagen utópica de la ciudad de Dios. 

A través del trabajo se hace adolecer a la naturaleza de su azar, imprevisibi-

lidad y descontrol, para otorgar un estado de seguridad y permanencia a la 

comunidad o el grupo. Curiosamente parece restablecer un orden similar al 

o igi al, e  el ue los hijos se o ie te  e  los pad es, ue a su ez ie e  
sus propios hijos, y a los que le asignan la misma tarea para perpetuar una 

t adi ió , se ido so ial e i luso ultu a. I pli a u  i i io  u  i al del a to, 
y a su vez, la persistencia del mismo en la memoria como un hecho empí-

rico. El acopio progresivo de la información, como resultado del juego, es 

t a s iido po  t adi ió  e t e ge e a io es,  es e to es ua do se o -

vierte en cultura, como el compendio de toda información y habilidad que 

posee  los se es hu a os. Es u  edio pa a ele io a  a e a de sí is os.

Po  ot a pa te, la pe spe i a de “ hille  so e del juego su -

ge de este punto, en que las generaciones subsecuentes heredan los 

usos y costumbres de sus padres a manera de un rito. Propone al jue-

go no como el estado de preparación para el trabajo sino más bien como 

su es ape, u a ez ue se éste se ha o e ido, o o a e io a-

mos, en la base de un proceso social y en un canon de comportamiento.2

Schiller considera el juego de dos peculiares maneras, similares, 

pero diferentes en su origen y teniendo más relación con el uso de la energía 

pura. En primer lugar, como una suerte de válvula de escape. En oposición 

al t a ajo, el juego ie e la fu ió  de eesta le e  la Ho eostasis Psí ui a, 

el desgaste e o io al p odu ido po  la sig ii a ió  so ial del t a ajo. No 
se t ata p e isa e te de e upe a  fue zas po  u  t a ajo e te ua te ísi a-

mente, pues existen muchas profesiones que se desarrollan sólo de manera 

intelectual, sino reorganizar las partes que forman los componentes esencia-

2  Ídem 
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les (como si se tratara del disco duro de una computadora) una vez que se 

han desestructurado para cumplir su función laboral. Ya emprendida dicha 

a ió  se o ie za e  el ejo  te e o posi le,  o o  u a o igu a ió  
aói a ue ol e ía e te ua te e i ei ie te el t a ajo futu o. Nue a e te 

el juego es un escape de una situación constrictora. En un inicio, el ambiente y 

la naturaleza imponente, ahora, las exigencias sociales vinculadas con la per-

petuidad del estado de control que se ha obtenido a través de generaciones.

Geo ge “a ta a a, ilósofo Hispa o-A e i a o, es i e: Pode-

mos medir el grado de felicidad y civilización, que cualquier raza ha alcan-

zado, por la proporción de su energía que dedique a tareas libres y gene-

osas, a la o a e ta ió  de la ida,  al uli o de la i agi a ió 3. Este 

estado, se presume, es alcanzado por los logros tecnológicos acumulados 

a lo largo de la historia de la humanidad, por lo que es bien sabido que en 

países económica y socialmente más desarrollados (los llamados países 

del Primer Mundo), las jornadas de trabajo son menores y mejor retribui-

das e  o pa a ió , po  eje plo a la ealidad lai oa e i a a. Más ade-

la te aho da e os o  espe to a las i pli a io es ue esto ie e e  el 
á ea de la p odu ió  a ísi a  ultu al, po  el o e to uest a i te -

ción es establecer la base para la segunda función del juego según Schiller.

Pa ie do de los países ás desa ollados, los ás iejos e  el a o  
de la cultura occidental y que han alcanzado este estado de trabajo “Simbóli-

o  ue el ho e goza; desde la pe spe i a so ái a, de u  e eso de e e -

gía, la ual e ige se  uilizada pues su atu aleza es el esta  e  u  o i ie to 
o sta te. Pues ie , a uí es do de su ge u a disi ió  i po ta te pa a 

futuros puntos de análisis; Jugar no es lo mismo que entretenerse. El entre-

tenimiento sólo busca el hacer llevaderas las horas del día en que no hay que 

ealiza  i gu a a i idad de su a i po ta ia, o siste e  o upa  la e te 
e  algú  p o eso ue o e uie a de u  jui io o p o eso og os ii o u  
o plejo, es de i , o de a da u a ate ió  pa i ula  i u  esfue zo, au -

que este sea únicamente de razonamiento. El exceso de energía enfocado al 

juego conlleva la presión por usarlo, y al igual que en el primer uso de la ener-

gía e fo ada al juego segú  “ hille , la eest u tu a ió  de u  o de  aói o  

3  George Santayana, he Sense of Beauty, Dover, Nueva York, 1955, p.19
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puede referirse a la acción de la contemplación y percepción de lo existente, 

p e isa e te, a u  estado de ele ió . A p i e a i p esió  o pa e e ha e  
u a ela ió  di e ta o  el uso de e e gía, a ue esta a i idad se aso ia o  
una disposición apacible y relajada. La mente se encuentra inmersa en un 

proceso de reestructuración donde toda la atención está enfocada en pro-

veer un estado de orden que de otro manera sería un mundo lleno de imper-

fecciones palpables y ajenas al control de los parámetros de perfección de la 

e te Hu a a. La ela ió  del juego o  la estéi a adi a e  este deseo po  
otorgar un patrón o una estructura “hermosa” a nuestro modo de observar 

los he hos oidia os. El juego e uie e de u  ágil p o eso e tal,  es e-

cesario que el individuo ponga todo de sí en dicho proceso, como también se 

i po ga u  o ju to de eglas  o as dei idas ue le pe ita  e fo a  e  
su e te u a posi le solu ió   o dea ula  e t e la i i idad de op io es.

Existe otro rasgo que se ha vuelto más tangible con el paso 

del ie po, el he ho de ue se t a aja po  u a et i u ió  justa e  ela-

ió  a la a i idad ealizada, ie t as ue e  el juego o es así; ese -

cialmente por la falta de consecuencias del juego en la vida real.

Desde la pe spe i a de “ hille , pod ia o side a se al jue-

go o o u a sue te de e o pe sa ue se o ie e t as la o lusió  del 
trabajo, pero en realidad su función es más bien complementaria, a di-

ferencia de la relación a priori que se puede inducir de los argumentos de 

Kant.  El juego no queda del todo exento del campo de las recompensas, 

e.g., existen cosas por las que se juega, aunque son más bien de una na-

tu aleza ideal o etaísi a ás ue ate ial. No o sta te, a la go pla-

zo tendrán su secuela en el mundo real y en el desarrollo socio-cultural. 

Joha  Huizi ga, his-

toriador y antropó-

logo holandés, au-

tor del libro Ho o 
Ludens, i i ia su de ate ai a do ue el juego es u a a i idad ue ea-

lizan los humanos y también los animales. El juego precede al intelecto y 

la lógi a, eside o igi al e te e  el i si to,  es pa te ese ial de las o -

la perspectiva antropológica
del Juego Según Huizinga 1.2
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ductas animales incluso en etapas avanzadas de la vida4. Sin embargo, en 

los hu a os es u  asgo ue dei e u  desa ollo i tele tual  e o io al 
incompleto, asociado con la etapa de la niñez, por lo que es abandonado 

pa ial e te al i g esa  a la fase adulta. Esto es po ue e  su ase isio-

lógica más básica, el juego es considerado solamente como el resultado 

de un excedente de energía desenfocada y que puede resultar en un im-

pulso dañino, por lo que debe ser orientado. Por otra parte, también se 

considera que puede ser el resultado de una necesidad congénita de imi-

tación en etapas tempranas del desarrollo, en respuesta al comportamien-

to de otros sujetos más maduros en su ambiente, lo que viene a cumplir la 

función pedagógica del juego. Por ejemplo, la preparación para las tareas 

que deberán realizarse más tarde, o bien puede ser un método de domi-

io o po al o u a auté i a e esidad i ata de o pete ia  supe a ió .

Huizi ga a aliza, desde el pu to de ista a t opológi o, lo lú-

di o de la e o pe sa a st a ta e  el a po del juego. Es a pa i  de 
los mitos y los ritos que el mundo subsiste, al menos desde dicha pers-

pe i a histó i o-a t opológi a. Los itos u ple  la fu ió  de des-

i i  el u do si  pala as, se jusii a su e iste ia po  edio de 
i te p eta io es fa tasiosas o su esos i e tados. E  la itología Hi -

dú, por ejemplo, se considera que las estaciones del año, Rtu, son re-

presentadas como seis hombres que juegan con dados de oro y plata.5

En culturas como la germánica y japonesa, así como entre las tribus 

i dias de la Colu ia B itá i a o o idos o o Potlach6), se considera que 

la representación de estos hechos perpetúa el orden del cosmos y otorga un 

carácter divino a los diferentes elementos que componen el juego, dándole 

una función rejuvenecedora7. Los conceptos de fortuna y suerte se encuen-

tran constantemente vinculados al estrato de lo sagrado, y al realizar dichos 

actos sacros se crea un vínculo entre lo mundano, lo inmediato y lo palpable 

e  ela ió  a u  o de  a o   ísi o. A tos o o da zas  ep ese ta io-

nes de leyendas que se asociaban a los hechos que sustentaban la realidad, 

4  Johan Huizinga, Homo Ludens, España,  Alianza Emecé, 2008, p.12
5  Ibíd., p. 80
6  Ibíd., p. 81
7  Ibíd., p. 79
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como los Dioses y Demonios, por medio de ceremonias que se realizaban en 

u  a po p opio, o i ié dose e  e i tos sag ados. El ito, su a ai a, 
it o  su esos o se ui os de la e ea ió  idealizada de los a o te i ie -

tos que deben llevarse a cabo con riguroso cuidado, es decir, se construyen 

eglas ue ga a iza  la o i uidad del ie po  el espa io, o pla ie do a 
los Dioses pa a ue pe ita  el desa ollo o i uo de los e e tos atu ales.

El juego y la cultura guardan una estrecha relación en cuanto a sus 

ele e tos o posii os ási os, su gie do de esta ela ió  u a ei te -

pretación que sugiere una revalorización del juego, por ejemplo, elevando-

lo a la solemnidad que se atribuye actualmente a la categoría de lo sagra-

do. Po  ot o lado, des iii a  la atu aleza de lo di i o al aso ia lo o  u  
acto libre, espontáneo y ajeno a un origen de carácter lógico que al ser un 

ele e to i dis ui le e te i ulado a los est atos ás ási os del o -

po ta ie to i si i o, o ueda e e to de desa olla se a la pa  del des-

e ol i ie to ultu al hu a o. De a ue do a Huizi ga, el juego o se o -

ie te e  ultu a, la ultu a ie e e  sus o íge es u  a á te  lúdi o8 a través 

de las ya previstas repercusiones de las recompensas atribuidas al juego, 

pero éstas están únicamente presentes cuando el juego se vuelve agonal.

La representación de 

a tos sag ados ie e 
una función ritual en-

caminada a perpetuar 

el o de   u o del u do a t a és de pasos  a a te ísi as la es. De 
acuerdo a las diferentes culturas humanas, cada una dotando de valor y 

sig ii ado a los ele e tos ue las o po e ,  siguie do igu osa e te 
un patrón que no deberá de violarse, la apropiación de un espacio real se 

convierte en un recinto sagrado trascendiendo de lo material a lo virtual.

De estos e e tos se desp e de  o ie das a itéi as, es de i , 

8  Ibíd., p. 101

el Juego y la Guerra 1.3
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entre varios grupos que realizan la misma acción (no como un equipo úni-

o, si o e  o pete ia  pa a ga a  u  e o o i ie to pa i ula  e t e su 
o te to. Esta i alidad, de disf uta  la i to ia, está a o pañada de u  ga-

la dó  ue o siste e  el ho o   el p esigio. La te sió   la i e idu -

bre son parte del juego, pero la exacerbación de la segunda le otorga al 

juego un carácter que resta atención al hecho de jugar y se enfoca más al 

he ho de ga a . Ga a do se o ie e u  status so e la ho oge eidad del 
g upo, ea do o sólo se ido ultu al si o est u tu as so iales o plejas.

El honor es una evaluación del status social de una persona realiza-

do por los individuos que conforman su comunidad, y las personas son asig-

nadas con valía y grado en relación a la naturaleza de sus actos. Ello depende 

del o te to i ediato del sujeto  sus étodos pa a o te e lo, elai o e  
atu aleza  ue puede  ge e a  o li tos e t e g upos hu a os e ideolo-

gías o  ase a p i ipios ate iales  a i io es su jei as. Pe o po  ot o 
lado, el ho o  ta ié  puede se  pe i ido desde la pe spe i a del ai-

vismo, por lo que su permanencia en los usos sociales está arraigado como 

la estructura misma del cerebro independientemente de la condición étnica 

o geog ái a. Asi is o el ho o  gua da u a ela ió  o  la eputa ió , la 
opinión general del grupo con respecto a una persona, y con la fama, el re-

nombre o alcance de conocimiento popular de su nombre y sus acciones.

El p esigio es e  algu os asos si ó i o de eputa ió , e  o -

ju to o  la esi a, el alo  e o io al,  la atu aleza o al, e go, lo i -

herentemente humano, asignado a una persona u objeto. Originalmente, 

p esigio efe ía a la po posidad  la so e ia, pues la aíz lai a de la pa-

labra, p æsigu  sig ii a e gaño . Posi le e te de la aso ia ió  de estos 
actos de desacreditación que los grupos más poderosos ejercían sobre las 

clases bajas, y acrecentando la brecha social entre ambos. Para perpetuar 

su estatus, la pala a se o i ió paulai a e te e  u  adjei o de o oso: 
las i situ io es, los pode osos, los adi e ados, a o te i ie tos, luga es o 
a tos p esigiosos e a  a uellos o  los ue el i di iduo de e a aso ia se 
para formar parte de un grupo discriminador, pero poderoso. La relación del 

poder con la creación y administración del orden social, que determina los 

usos y comportamientos aceptados; regresamos al punto del honor y la repu-

tación. Y, sin embargo, todo surge del engaño. Vivimos en pos de engañarnos.
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Estos dos elementos son las recompensas o galardones que se buscan 

al o e to de juga  ua do el juego se ha o e ido e  u a a i idad sag ada, 
en este ejemplo referido al contexto de los acontecimientos tribales. Marcel 

Granet, sociólogo francés, atribuía a este sistema de recompensas la creación 

de los estados feudales; de los esultados de a i idades ituales  lúdi as, o o 
da zas esta io ales  e ue t os depo i os, es ue dio i i io la je a uiza-

ió  de la est u tu a so ial, a t a és de la a u ula ió  del ho o   el p esigio.9

La trascendencia de los resultados de la competencia parece rom-

pe  o  las i alidades del juego o o u a a i idad ue eleja el i el de 
li e tad o te ido po  el i di iduo  el g upo. Al epe ui  fue a del espa-

io i ito ue dei e la di e sió  del juego,  e  deuda o  los o íge es 
de reverencia divina de estos actos, los desenlaces de estas justas son vis-

tos como el juicio divino de los Dioses para señalar a los más aptos, en un 

i i io e  igualdad de o di io es, pa a dese peña  u a a ió  pa i ula .

Esta sentencia divina cobra posteriormente mayor importancia 

con el desarrollo y aumento en la complejidad de las sociedades, cuando 

los g upos o sólo o pite , si o ue ade ás o li túa ,  la esolu ió  
de dicha disputa se resuelve en condiciones igualmente lúdicas, por ejem-

plo, en un pleito legal. Ambas partes, iguales en su naturaleza, en sus dere-

chos y obligaciones, exponen su caso ante un juez, quien por méritos pro-

pios se encuentra en esa posición y funge como árbitro (no es igual a ellos). 

Las fo as ituales sigue  p ese tes desde el o e to e  ue el o li to 
se lleva a un espacio sagrado, como en este caso un tribunal, y las perso-

as i olu adas juega  todas u  papel pa i ula : ellas is as e peñadas 
e insistentes en probar un hecho ante el que encuentran una resistencia. 

Una nota adicional, en cuanto a la simbología de estos acontecimientos, es 

la ue ita Joha  Huizi ga al espe to de la oda e  pelu as de los siglos 
XVII y XVIII entre los juristas ingleses, i.e., “en su función hay que conside-

a la asta te e a a a las da zas de ás a as de los pue los p i ii os 10.

Todo o li to ago al, o e tado o  eglas li itado as, posee u  

9  Marcel Granet, Civilisation, El origen deportivo del estado, Madrid, Ortega y Gasset, 1930, 
p. 241
10 Huizinga, Homo Ludens, p.105
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a á te  lúdi o, pe o pa i ula e te e é gi o, i te so  dei ido. Po  o si-
guie te, los o li tos posee  u  aspe to ultu al ua do e iste  los ele e -

tos ue dei e  o o iguales a las pa tes ue se e f e ta , a pesa  de ue po  
lo general, éstas se enfrentan por reclamar su derecho a algo, sea la posesión 

ísi a de u  teso o o i luso la o uista  o t ol so ial  ultu al  la o, 
e o ó i o  del ad e sa io. Estas po ías se p ese ta  p i o dial e te po  
deseos de naturaleza material, como el enriquecimiento por la abundancia de 

ie es o po  lau eles a st a tos, o o el p esigio ue a su ez oto ga ot as 
recompensas materiales como consecuencia) o por una deshonra al honor 

que se suscita en situaciones no agonales, e.g., estrategias bélicas como los 

ata ues po  so p esa, e os adas o deslealtad ue po a ela ió  ie e  o  
lo comúnmente asociado a lo digno y honorable, es decir, con las reglas del jue-

go. Estos actos reprochables destruyen el frágil equilibrio de un espacio ideal.

La atalla o diie e u ho de la o ie da legal, e epto ue e  esta 
úli a las he a ie tas so  pala as, diálogos  pu tos de ista. El juez de e 
sopesa las  e to es e ii  u  e edi to; los e edo es se á  los ue fue o  
elegidos po  los Dioses e  u  jui io di i o ue o diie e u ho del aza , o o 
en los dados, la ruleta o las barajas, pero con una connotación seria y sagrada.

El lugar donde se desarrolla la batalla es un campo de juego, y 

las reglas del juego ponen en claro los parámetros a tomar en cuenta para 

desa olla  el o li to, o o los ho a ios, las a as  las a io es pe -

iidas. Pese a la utalidad de la gue a, ésta u ple u  i  o le, pues 
la injuria al honor sólo puede lavarse con sangre, ya que como el juego 

es u a idealiza ió  de la ida oidia a, la gue a, u  juego a e  sí is-

o, es e salzado e  los elatos  ó i as o o u a a i idad o le ue 
solo pretende restablecer un equilibrio violado. Aunque también pare-

e ás ie  u pli  la fu ió  de aiza  la ueldad del u do eal.

El ideal es o ai  po  u a ausa ue se o side a ue a, pe o 
la ealidad, ado de i al e te se eg esa al sali  de la esfe a del juego, i -

po e p esió  so e el he ho de e e , opa a do i luso al se i ie to 
del honor, lo que conduce a que todo medio que lleve a la victoria deseada 

sea juzgado como lícito, pese a lo reprobable de su método. Otros facto-

es, o o las dife e ias ét i as, esultado de las ulipli idades geog ái-

as, ge e a  e  algu os g upos el se i ie to de supe io idad e  ase a 
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las a a te ísi as deseadas de t o de su p opio g upo, i al e te lle a do 
a la inequidad de trato en el juego (o guerra); inhibiendo la moderación en 

sus actos y suscitando crueldades inescrupulosas que son vistas como un 

asigo pe iido po  los Dioses o t a a uellos ue o i e  ajo su le .

Las victorias obtenidas por este medio no proveen ninguna “ga-

a ia ,  el t iu fo e ae eal e te e  uie es ie e  el ho o   te a i-
dad pa a a te e se ieles a las eglas del juego. Ot o ele e to a a te-

ísi o del juego ago al es la te sió ,  el e eso de ésta ha e ue uie  
esté jugando olvide que en efecto está jugando, pensando sólo en el resul-

tado  la e o pe sa. No es dií il aso ia  este estado o  la p esió  del 
ambiente de donde surgen originalmente los factores determinantes del 

t a ajo, es de i , la a i idad desa ollada o  el i  de ha e  ha ita le el 
mundo, y el juego como el espacio temporal y abstracto, no directamen-

te vinculado con lo real, donde se recrea el mundo y se le otorga una es-

t u tu a ideal. A os o eptos está  í i a e te ela io ados o  la 
reconstrucción de la realidad inmediata a través de procesos tecnológicos 

o pe epi os; la e ea ió  es u  tópi o e u e te e  el estudio del a te 
así o o e  las fo as sag adas del juego ue se desa olla  a pa i  de la 
i po ta ia ue, se ee, estos a tos ie e  e  la est u tu a del u do.

La relación del juego y la guerra se encuentra en un punto donde 

su a á te  la o al  lúdi o se desdi uja. Po  u  lado, el o li to se ie e 
a reglas, pero las reglas se rompen en pos de la victoria, y los resultados 

son brutalmente violentos, por lo que el ennoblecimiento de la cultura de 

la gue a pa e e u pli  sola e te o  la i alidad de ha e  las e es de 
una veladura de esta crueldad; un escape fantasioso de enfrentamientos 

nobles y valientes donde se engrandecen los valores tan perseguidos por 

los g upos so iales p esigiosos. De este ele e to depe de su status; ade-

ás de fo e ta  la ale ía  el u pli ie to del de e  ue, ue a e te, 
no se encuentran con la frecuencia deseada en el ambiente de lo real, la 

guerra se convierte en un noble juego de honor y cortesías recíprocas con 

el e e igo. El ei a ie to de este a te de la gue a está pa i ula e -

te representado en el código de guerra del Bushido Japo és, así como en 

las le e das a alle es as Eu opeas. El ele e to a a te ísi o e  a os 
es la e olu ió  de u  o li to ole i o a u  e f e ta ie to i di idual.
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A esta modalidad del combate se le conoce como Duelo, sus-

itu e a u a atalla a pal  oste ta po as dife e ias o  u  e ue t o 
judicial: dos personajes, iguales en dignidad, se enfrentan en un espa-

cio y en un momento pactado, cada uno representando a su bando, y 

de la resolución de este único encuentro se decidirá el seguimiento de 

todo el o li to. E  pala as del Me o i gio Teodo i o, Mejo  ue ai-
ga uno, que no todo el ejército”11. El punto trascendente en este mo-

e to es el he ho de ue estos o aie tes so  ep ese ta tes, es 
decir, ya están realizando un ritual que relaciona al duelo directamente 

con un acto sacramental, en esencia una representación. Un Simulacro.

La Po ía o o el edio de de ost a ió  de la supe io idad a te 
el g upo es u a fu ió  edu ai a p ese te i luso hasta uest os días, a 
que toda vida noble o civilizada toma la forma de un juego en que cada ac-

ción cumple con un requerimiento simbólico, pues así como la guerra que 

se lleva a menores proporciones que permiten controlarla y mensurar-

la; la di e sió  li itada t a s u e e  su p opio ie po, o  u a elleza 
 p opo ió  ija. Esta ea ió  de la fa tasía epe ute e  la ida so ial  

cultural, porque templa el valor y fomenta el cumplimiento del deber.

He os e io ado 
el rol de los Dioses en 

los orígenes de los fe-

nómenos lúdicos que 

lle a o  al desa ollo so ial  ultu al desde la pe spe i a a t opológi a de 
los acontecimientos en la vida humana, y sólo en parte hemos reparado, 

p i ipal e te g a ias a “ hille , so e la i ate ialidad etaísi a ue esta 
i uida e  la jusii a ió  de estos a tos. Los ituales  a io es sag adas se 
emprenden en pos del beneplácito de seres súper humanos, y su ejecución 

oto ga e ei ios po  u  o se so hu a o de opi ió  ue e  efe to lo o -

side a de esa a e a – ás allá de ual uie  p ue a de a á te  o jei o.

¿Cómo se obtiene este conocimiento que justifica los actos 

11  Ibíd., p.121

Representación (o como ser 
amados por los Dioses)1.4
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consagrados, otrora arbitrarios? Si el poder físico tiene sus beneficios como 

ha quedado establecido en los conflictos bélicos, el conocimiento de “algo” 

conlleva un poder Mágico. El conocimiento guarda una relación directa con 

el orden del mundo. Durante las fiestas sagradas se establecen encuentros 

antitéticos no solo de ejecución y forma, sino también de conocimientos 

arcanos, recitados como cantos y preguntas (o incluso como retos de unos 

a otros), cuyas respuestas residen en muchos casos en el conocimiento 

profundo de los símbolos y rituales que se llevan a cabo. Su solución es 

una apuesta mortal, pues los ritos perpetúan el orden del mundo, y de 

no llevarse a cabo, o en este caso, de contestarse o resolverse, depende 

la vida. Es un juego sagrado que se sitúa entre la línea de lo lúdico y lo 

serio, y que además establece las bases de la filosofía, pues las cuestiones 

cosmológicas acerca del origen de todas las cosas constituyen un rasgo 

particular del quehacer humano en todas sus épocas, y así como el juego, 

que en un inicio parece una actividad inocua, la imagen evocada de los 

sabios discutiendo parece distanciarse mucho de la del atleta embravecido 

que actúa con toda su energía en las danzas solemnes; sin embargo, esta 

búsqueda filosófica tiene un carácter agonal bien definido; el buscador de 

conocimiento reta a sus compañeros, esgrime criticas puntuales y defiende 

sus percepciones como sobresalientes, entablando una batalla filosófica 

alegórica que se apega a la concepción del cosmos como un todo, donde 

se encuentran en constante conflicto las fuerzas elementales opuestas 

que influyen sobre todo lo que existe, tal como el Yin y el Yang chino.

La solu ió  a estos p o le as o se o ie e po  la uta lógi-
ca, sino que se desenvuelve en un espacio propio del espíritu, creado 

por él y para él, y al no seguir los preceptos de la lógica, no puede consi-

derarse como algo serio, por lo que recae en los campos de lo lúdico.

Huizi ga e io a ue estos espa ios i ita  a la e-

le ió  i fa il ás ue la adulta12, pues incluso las inquisicio-

nes más comunes de la civilización humana se parecen a los cues-

io a ie tos de u  iño, o o po  eje plo, ¿De do de ie e  a 
dónde va el sol cuando es de noche? ¿Por qué llueve? ¿Qué es la muerte?

12  Ibíd., p. 154
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El espa io espi itual do de se efe túa  esta sue te de o li -

tos us a  ot o  i  ade ás de pe petua  el u do,  es el de pe pe-

tua   pe so ii a  lo i o pó eo, t a s uta  lo pe i ido e  algo i o.

En el proceso del juego como una recreación o simulación de 

un suceso real, interviene la idealización, es decir, el desproveer al hecho 

de los ele e tos a ales o espe íi os ue puede  afe ta  la i edia-

tez de su asimilación, su comprensión y solución, consiste en asumir úni-

camente lo elemental, y crear este supuesto donde estriba la esencia del 

juego e fo a do la ate ió  sólo e  lo i po ta te,  e  este se ido, 
se embellece la vida, la complementa en relación a como consideramos 

que debería ser, crea relaciones rituales y sociales que producen signi-

i a ió  e  los a tos hu a os,  a su ez, g a ias a las egula io es pa a 
sus propios límites, el juego crea orden, y otorga al mundo un equili-

io pe fe to, p o isio al  i ito, de la is a a e a o o el  duelo es 
u  a to o sag ado ue edu e el o li to a u a e a o e ió  so ial.

Las reglas y sus limitaciones, la simulación idealizada, el espacio sa-

g ado ue o de e t a sg edi se, así o o el ie po o i uo ue se di ige 
ha ia la i aliza ió  del juego, todas ellas ea  u  e uili io f ágil ue la ás 
lige a deso ie ta ió  puede ue a ta . E  este se ido, el juego posee u a 
ela ió  su a e te est e ha o  el a po de la Estéi a, pues tal o o el 

juego pretende crear esta esfera autónoma, que al menos por un momento 

condense todos los elementos necesarios para el equilibrio de una realidad 

ideal, e  el a po de la estéi a se us a  de la is a a e a ele e tos 
ai es, e.g., la te sió , la dista ia, la p opo ió , la o posi ió , el e uili-

io, el o t aste, la a ia ió   la esolu ió  – ue de su fu ió  e  o ju to 
se concrete. Las representaciones sacras inciden de tal manera en el terreno 

de lo estéi o ue se o side a i luso ue se desa olla  e  u  o de  supe-

rior de las cosas, otorgando a lo terrenal un carácter banal e intrascendente.

Todo lo sacro surge del culto, y e  todo ulto auté i o se aila, 
canta y juega” di e Huizi ga13. Los Dioses lo ha  i situido de esa a e a e  
las celebraciones de acción de gracias, en las que la humanidad puede des-

13  Ibíd., p.202
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cansar de su sufrimiento, para lo que originalmente estaba concebida14, y por 

ello han designado a las musas Apolo y Dionisio (deidad patrona del Teatro 

y del Vino), en ocasiones referido como Libertador, porque desarraigaba a 

uno de su ser normal a través de la locura, el éxtasis, y el vino. A través de la 

di i a o u idad fesi a se ei situ e el o de  e  la ida de los o tales, 
se restablece la homeostasis psíquica, como argumenta Schiller, y a pesar de 

cumplir con esta clara función, las artes Músicas (llamadas así por su directo 

enlace con las musas, como la danza, la música y el teatro) eran consideradas 

o o p á i as at i uidas sola e te al pla e  du a te el siglo IV a tes de 
C isto. Fue A istóteles uie  a ogó po  ee o t a  su sig ii ado o igi al 
como parte fundamental de la educación, pues la naturaleza exigía no úni-

camente ejercer bien el trabajo, sino también llenar dignamente lo ocios.15

A más de 2400 años estos excesos de energía aún no han sido cla-

a e te atalogados i o jei a e te di igidos. El juego es li e, es li e tad, 
pues p e isa e te esa e e gía si  u  p opósito p á i o sugie e ue o e is-

te u a a i idad pa i ula  ue la e uie a o ue las a i idades de a á -

ter obligatorio ya han sido cumplidas, por lo que queda a la responsabilidad 

del sujeto la elección de acciones que emprenda con este “excedente”16. 

De esta li e tad se desp e de  ot as dos a a te ísi as del juego: 
rediseñar el entorno inmediato y entablar una subrealidad con sus propios 

usos. La posibilidad del “qué tal si” donde la realidad es engalanada, y los 

roles, elegidos libremente en lugar de impuestos, otorgados u obtenidos 

o  ase a eglas aje as  do de los ie pos  espa ios so  dista iados 
de aquellos impuestos por la naturaleza y el entorno que impiden ejercer 

los deseos i ediatos del sujeto. Estas úli as dos a a te ísi as i ie -

ta  fu io es so iales  ultu ales u  pa i ula es del gé e o hu a o.

E  estos a e a ie tos, al aspe to ep ese tai o del jue-

go, ueda la a la p io idad de lo etaísi o so e lo te e o, la a -

14  Platón, Las Leyes (Diálogo), II, 653, México, Ediciones Libuk, 2010 
15  Huizinga, Homo Ludens, p. 204
16  Jaime Fisher,  El Hombre y la técnica, México, Programa Editorial de la Coordinación de 
humanidades, UNAM, 2010, p54, el autor se reiere a este excedente como una magnitud física 
o económica en relación a los recursos invertidos originalmente en un trabajo y los productos 
obtenidos que superan a los necesarios para sobrevivir, ya que el hombre, no es solo biología 
sino que además se debe considerar su espíritu, es decir, la cultura.
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ción en vivo ejercida por los “jugadores” como el elemento que per-

mite el devenir de la E pe ie ia Estéi a, así o o la dei i ió  de las 
musas que rigen sobre las artes Músicas. Siendo que esta no es una in-

esiga ió  e fo ada al teat o o el pe fo a e, de e os aho a i li a  
uest a ate ió  al ol de las a tes plási as e  estos a o te i ie tos.

Huizi ga esta le e, e  p i e  luga , u a dista ia o side a le e t e 
las a tes Músi as  las A tes Plási as. Las úli as o posee  i gu a usa 
que las ampare, solo al Dios Hefestos como el patrón de los artesanos; no 

poseen un elemento lúdico en forma dentro de su ejecución sino que, al tra-

bajar con la materia, están supeditados a los limites formales que ella ofrece. 

No puede juga se  o o o  la úsi a o la da za, u a esolu ió  estéi a 
consiste en su ejecución, aunque sea esta previamente planeada y ensayada 

y que sólo cobra vida con la acción, en un momento y en un lugar. Jean Duvig-

aud, o elista  so iólogo f a és, sugie e disi gui  estas a i idades po  
medio del uso de los términos Play  y Game. Game es un juego delimitado 

por reglas, mientras que Play es un acto espontáneo de actuar, un impulso17.

U a ez ue la o a de a te plási o está o pleta, después de u  
proceso lento y aplicado de técnica rigurosa, ésta ejerce su acción de objeto 

estéi o ú i a e te ua do el espe tado  posa su ista e  ella. No e iste 
u  ele e to de a ió   espe tá ulo e  este ipo de a te, ade ás de ue la 
tarea de factura está llena de detalles y responsabilidades técnicas, alejándo-

la toda ía ás del á ea de lo lúdi o sie do elegada a u a fu ió  p á i a 
de t o de las ot as a tes, o o so  las es e og aías los teat os o o e-

cintos que mencionamos anteriormente) y vestuarios que, a pesar de todo, 

la a ie e  i ulada o  lo lúdi o  lo sag ado, pues se t ata de o st ui  
i áge es  o jetos a gados de u a ide idad asada e  su esos ós i os.

E  este pu to de la histo ia el a te plási o ie e o o fu ió  e -

elle e  los o jetos o e idos o o he a ie tas pa a a i idades igu o-

samente simbólicas, sea esto por la carga icónica que estos objetos deben 

portar (por la trascendencia de los rituales a los que están enlazados) o por 

la e esidad o gé ita de juga   e elle e  la oidia idad del u do, la 
ual es u  pa a e  o pa a ió  o  la idealiza ió  hu a a. La i alidad 

17  Jean Duvignaud, El Juego del Juego, México, Fondo de Cultura Económica, 1997, p. 10
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ambigua de los gremios de artesanos que se dedican a estas labores no ha 

se ido pa a i situi  su fae a toda ía o o u  a to de a o  i po ta ia.

La pe i ia té i a, apli ada a la ea ió  plási a, al igual ue p á i-

a e te todas las de ás a i idades so iales, está  sujetas e  g a  edida 
a la competencia, como mencionamos anteriormente al respecto del juego 

y la guerra. En las primeras etapas del desarrollo cultural y social realizamos 

p oezas  a tos oi ados po  el eto o la hazaña,  es ue todas estas a i i-
dades e uie e  de ie to a te  pa a pode  ealiza se. Co  esta i alidad e  

e te se ele a  e ue t os ago ales e t e a istas pa a sa e  uié  po-

drá crear la obra de arte más sobresaliente; el triunfo y la supremacía, todo 

en pos de complacer en mayor medida a los Dioses, pues el vencedor de este 

encuentro es el designado por ellos para resaltar. Las pruebas de destreza 

do de la Di i idad esta a i a e te p ese te a u da  e  los itos  las sa-

gas, tales o o los do e t a ajos de Hé ules, o las p oezas de i ge io e i ge-

niería que decretaba el Rey Minos y a las que Dédalo siempre daba solución.

Las igu as de estos a tesa os lege da ios so  u  a o  al ue se 
aspira, así como los Dioses y la perfección con la que han creado el mun-

do y de la misma manera que los ritos otorgan seguimiento al mundo y lo 

pe petúa , las té i as  a tes  de estas igu as itológi as se t a s i-
te  a t a és del ie po,  así es o o su ge  los g e ios o  el desa o-

llo de las ciudades en el siglo XII, como un sistema de preservación del co-

nocimiento bajo la máxima Rex Nunquam Moritur (El rey Nunca Muere)18.

Como ya hemos mencionado, del desenlace de estos eventos dependía 

el status dentro de la comunidad, y en el caso de los artesanos, a este status se le 

lla a auto idad . Esta auto idad es la ue dei e al aest o del alu o,  esta 
jerarquía interna sobrelleva su propio conjunto de retos que otorgarán como 

recompensa al ganador, el trascender al maestro y renovar el ciclo una vez más.

Au  ho  se ele a  e tá e es de a te e  las a ade ias e i situ io-

es p i adas pa a o te e  e as, pa a esi ula  las dotes i e i as  o se-

guir mejores resultados de los que se obtendrían en condiciones más precarias.

18  Richard Sennet, El Artesano, España, Anagrama, 2009, p.76
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¿Cuál es la diferencia 

entre el artesano y 

el artista? Podríamos 

encontrar pautas para 

indagar en este debate a través de la autonomía que cosecharon ciertos 

artesanos Renacentistas. Durante los siglos XIV y XV la Alquimia era una 

práctica respetable que a la vez buscaba la esencia de las cosas por medio de 

los rituales mágicos y espirituales como por procedimientos proto-químicos 

o  epe usio es ás du ade as  ie íi a e te o p o a les. E  este 
es e a io so  toda ía o u es los estudios de isiología, a ato ía  edi i-

a ue e ie de  el fu io a ie to del ue po po  edio del e uili io de 
los te pe a e tos o hu o es, susta ias se etadas po  ó ga os espe íi-

cos y de cuyo equilibrio depende la salud del individuo, así como su estado 

de ánimo o carácter en general; y es bajo esta concepción que el arte expe-

rimenta un primer cambio de grandes dimensiones. La sociedad “moderna” 

o i e al a tesa o ge ial o o u  a ista, u o t a ajo e faiza la i di idua-

lidad, a dife e ia del t a ajo ole i o ue p io iza a la o u idad, sie p e 
 ua do este i di iduo, ei uetado o o so esalie te, te ga la sue te de 

contar con un sistema endocrino que favorezca la proliferación de bilis negra, 

o hu o  “atu i o , ue fa o e e la i t ospe ió , la su jei idad , po  ta -

to, la originalidad19, evocando así la diferencia entre la técnica y la expresión.

“i ila  a la atego iza ió  de Du ig aud de las a i idades lúdi as 
o o Ga e o Pla , “ hille  p opo e ta ié  u a lasii a ió  del juego u  

similar, a saber, el Juego Físico y el Juego Estéi o. El Juego Físico respon-

de e  p i e  i sta ia a la a u da ia de la e e gía, a la a ió  ísi a  al 
movimiento, ya sea al ejecutarlo o el admirarlo en la naturaleza a través de 

sensaciones simples, como observar atentamente el movimiento perpetuo 

de los ele e tos de la atu aleza  sus pat o es aói os, ue de algu a 
manera parecen estar en sintonía con el abstracto proceso del pensamien-

to, po  lo ue o e iste u  o li to e t e la i agi a ió   el i tele to al 
estar ambos alojados en la estructura de la mente. Con base en esto Kant 

dei e lo ue lla a os ello  o o el o jeto u as fo as se ajusta  al 
movimiento de la imaginación, pues de ser regidas se trataría más bien de un 

19  Rudolf y Margot Wittkower, Madrid, Nacidos bajo el signo de Saturno, Cátedra, 1988

experiencia estética o los 
inicios de la simulación1.5



35

o jeto o  u a i alidad o p e si le, pe o o o te plai a. “i  e a go, 
las li ita io es del juego ísi o so  p e isa e te estas, ue está a aigado a 
u  p o eso de aso ia ió  ep ese tai a  se so ial, pe o o p ofu da e te 
pe epi a, po  ta to, ele i a. Ahí adi a la dife e ia o  el Juego Estéi o.

“ hille  ita a la se ualidad hu a a o o u  pu to de pa ida ha ia 
la ele ió  de la t a s uta ió  del juego Físi o e  Estéi o: la se ualidad es 
u a a i idad ue p i o dial e te u ple o  u a fu ió  o jei a, la pe -

a e ia de u a espe ie e  el ie po  el espa io a t a és de la ep odu ió . 
Cua do e  el a to se ual i te ie e el ele e to del e ois o o siste te e  
juegos, caricias e incluso interacciones verbales, el sexo es desprovisto de su 

fu ió  ú i a e te ep odu i a,lo ha e supe luo e i susta ial, así ue se 
efectúa con el simple propósito de otorgar placer de la misma manera que las 

artes músicas y el concepto de Play, ergo, lo lleva a la esfera del juego ahora 

ue o pa te sus a a te ísi as. Este dista ia ie to de lo eal e  pos de 
lo lúdico permite, usando la misma metáfora de la separación, observar en 

este aso po  p i e a ez los o jetos de a e a ele i a; ita do a Luis A -

gudín, al sali os del e oli o de la pasió , log a os e  lo ue a tes sólo 
deseá a os,  juga os o  a uello ue p e ia e te solo uilizá a os 20.

De acuerdo a Kant este distanciamiento permite la percepción 

de la belleza, la cual no reside en el objeto ni en el sujeto, sino en el pro-

eso pe epi o ue se ge e a e t e a os ele e tos. Esta dista ia e -

tre el hombre y el mundo real poblado de objetos, ese mundo que opone 

resistencia a nuestros deseos y al que debemos enfrentar para obtener 

nuestra “libertad”, es precisamente cierto grado de esa misma libertad.21 

20  Argudín, La Espiral y el Tiempo, p.129
21  Jaime Fisher vuelve a incidir en esta cuestión de la libertad como resultado del progreso: 
cuando un trabajo, y las herramientas o artefactos que se requieren para realizarlo se especia-
lizan en mayor medida, el excedente, mencionado en la cita 17, también puede ser empleado 
para invertir en la eiciencia del mismo proceso, creando mayor libertad en cuanto a la realiza-
ción de la acción.
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El o jeto e esita al sujeto pa a su e iste ia , i al e te, pa a su ea-

lización. El mejor modelo para entender la relación entre el yo y el mun-

do es, por lo tanto, la obra de arte, pues esta depende para su existencia 

del sujeto que la crea, así como del que la interprete o la haga concreta.”22 

Roman Ingarden

‘o a  I ga de , ilósofo pola o, e ite al espe tado  o o el fo -

ulado  del se ido ue oto ga su ese ia a ísi a al o jeto, pe o a su ez 
incluye a las artes musas, al citar también a su Intérprete. Esta conjetura pue-

de se  a i ológi a, pues el i té p ete, al e os e  el idio a español, puede 
efe i se a uie  eje uta u a a ió  pla eada po  el a ista e  este aso, 

pues ya lo ha mencionado como el que crea) o quien la hace concreta. Ambos 

igualmente válidos para referirse al público que concreta la intensión al ser 

tesigo  pe i i la, pues de a ue do a Nelso  Good a , ilósofo o tea e-

i a o, es e  ese p o eso ue él dei e el fu io a ie to de u  o a de a te: 

“son artefactos con funcionamiento simbólico: son conjun-

tos de marcas en el seno de sistemas simbólicos. Existen cuando exis-

ten intérpretes que las hacen funcionar en el seno de este sistema.”23 

El a te e t a e  la e ua ió  dada su atu aleza í i a e te li-
gada con el mundo de las apariencias. Es quizás muy obvia la relación al 

t ata se te as  té i os o o las fo as, las e pe ie ias estéi as  la 
fenomenológica del pensamiento; regresando a los orígenes del hombre 

antes de la cultura, la contemplación del mundo es posiblemente la pri-

e a a i idad li e ue puede eje e  el se  hu a o. Nue a e te Ka t  
Schiller se encuentran en puntos opuestos, ya que Kant considera todo lo 

ísi o  se so ial o o u  o stá ulo pa a el u pli ie to del de e , ie -

t as ue pa a “ hille  es a t a és de la i t ospe ió  su jei a ue se al-
a za la e dade a li e tad, sie do la ea ió  a ísi a el t a ajo pa adig-

22  Roman Ingarden, “Valor artístico y valor estético”, Estética, Harold Osborne (comp.) , 
México, Fondo de Cultura Económica, Brevarios, 1976, p.71
23  Yves Michaud , El arte en estado gaseoso, México, Fondo de Cultura Económica, 2007, 
p.134
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ái o de la li e tad, pues ita do ue a e te a A gudí  so e “ hille : 

“solo al jugar el hombre es humano, pues afirma su humani-

dad racional y emocional en una única acción totalizadora”24. 

Toda esta noción del distanciamiento de lo real para compren-

der lo verdadero es lo que podría denominarse como el juego esté-

i o, pe o ue a su ez se o ie te e  u a apa ie ia estéi a ua do el 
hombre toma conciencia de la naturaleza del arte, y de la misma manera 

ue el juego usa la su e sió  de la ida oidia a  sus há itos, ue so  
los ue dei e  uest o pa adig a de lo eal, pa a ea  lo i agi a io.

I luso desde la pe spe i a lí i a p ofesio al, el psi ólogo Mihál  
Csíksze t ihál i e p e dió u  estudio ue a oja esultados pe tu ado-

ramente similares. Con sus llamadas Flo  E pe ie es, originalmente ci-

e tadas e  el estudio de las a i idades Autotélicas (autónomas o de libre 

ele ió   ue o situ e  e  sí is as su i   poste io e te de a i i-
dades de a so ió , de ost ó o o los jugado es de ajed ez, los depo is-

tas, músicos y creadores de toda índole en general experimentan una sensa-

ción similar al momento de estar completamente enfocados en sus labores:

“en la absorción sin esfuerzo en una actividad que nace 

por sí misma, que se desarrolla bien, y que constitu-

ye una especie de esfera autónoma de la vida consciente”25. 

Huizi ga ita o o u  eje plo la o, a alguie  o  papel  lá-

piz a la a o du a te u a eu ió  de t a ajo pa i ula e te a u i-
da, o una clase donde el tema es especialmente somnífero. Esto llevará a 

t aza  lí eas, lle a  pla os  ea  fa tási os oi os o a e tales26.

24 Argudín, La Espiral y el Tiempo, p.132
25  Ibíd., p.136
26  Huizinga, Homo Ludens, p.213
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Pa ie do de Good-

a   Be ja i , el 
juego estéi o es u  
similar en sus términos 

ás ási os a u a e pe ie ia estéi a t adi io al; es lo ue le oto ga a u a 
pieza su carácter trascendental. Es el jugar a ser otra cosa y ya que esto de-

pe de de u  o te to so ial e  o ju to, ue uta o  los ie pos, o e iste 
una esencia absoluta del arte, sino solamente histórica. ¿Cuándo es el arte?

El a te es u a i te p eta ió  disi ta e  ada pe iodo  pa ie -

do de su ei ología  de su ela ió  o  la té i a, el esultado es u a 
herramienta que funciona como intermediario entre lo real y lo imagina-

rio. De ahí mismo surge el término “A ii ial , í i a e te ligado al a te; 
 po  aso ia ió  de sig ii ados, lo apa e te, lo ue p ete de se , pe o 

no es. Seguimos empleando las mismas reglas que invitan a un espacio 

alejado de lo material, pero que surge de él, una relación transaccional27.

Pa ie do de las ue as de Las au   Alta i a, las pi tu as u-

pestres en sus paredes son todavía un misterio en tanto al debate so-

e su pe i e ia o o piezas de a te. “e o side a ue se ía  p i -

ipal e te a u  i  p á i o, didá i o, i.e., pe petua  el o o i ie to 
de la naturaleza y su orden, como enseñar a los jóvenes los métodos más 

ei ie tes pa a la a e ía; ta ié  i pli a a  u  pode  ísi o a ue 
la naturaleza divina de los seres vivientes y su representación está ín-

i a e te ligada a su o t ol, a la i age  es el a i al, au ue o 
lo es. Este no es un bisonte, sino sólo una representación de un bisonte.

El juego po  su dei i ió  p i a ia, el juego estéi o po  su e olu-

ió  i tele tual  el a te o o u a a i idad ás e  deuda o  las apa ie -

ias ue o  los he hos fá i os, gua da  u a ela ió  est e ha o  lo i tual. 
Pero, ¿qué es lo virtual? Puede ser una imagen o espacio que no es real, pero 

lo parece o pretende parecerlo28; puede ser una imitación básica de la reali-

27  Fisher, El Hombre y la técnica, p.29. Lo Transaccional se reiere a las condiciones situa-
cionales que producen tanto al organismo como a su medio, es decir, cuando la materia en un 
espacio se desarrolla de la manera en que se comporta como organismo en relación al resto de 
la materia, que se convierte en ambiente. 
28  Nicholas Mirzoef, Una introducción a la cultura visual, México, Editorial Paidós, 2003, 
p.135

exceso de Modernidad
y la pérdida de los mitos2.1
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dad o a uello ue o pode os e pe i e ta  o odii a  ísi a e te, pe o 
sí conceptualmente. Al nombrar estos elementos despejamos un poco las 

ambigüedades asociadas con el concepto de virtualidad, popularmente iden-

ii ado o  espa ios si ulados de t o de u a o putado a ue se e plo a  
po  edio de u a i te faz isual  disposii os espe íi os. Este es el o ep-

to de ‘ealidad Vi tual u o o ige  está fe hado po  la E i lopedia B itá i a 
en 199129, y al no hacer esta aclaración se negarían las cualidades de vir-

tualidad de la imaginación, la ensoñación e incluso los estados psicológicos 

alte ados po  edio de las d ogas psi oa i as p ese tes e  u hos ituales 
sagrados. La virtualidad era un factor ya presente en la humanidad desde 

sus i i ios o al e os desde ue o ie za a ea  ultu a , e iie do al 
desarrollo histórico que hemos descrito hasta ahora. Y sigue siendo un ele-

mento presente en los nuevos medios a base de imágenes, textos o sonidos.

 “Desde que los hombres creyeron en los mitos y en las le-

yendas, la virtualidad se hizo carne y habitó entre nosotros”30

Joha  Wolfga g o  Goethe, es ito   políi o Ale á  auto  del 
Fausto de Goethe, al visitar Roma en 1786, fue a apreciar la famosa escultura 

del Apolo de Bel ede e, un torso masculino, único fragmento recuperado de 

una pieza de tamaño real. Anotó en su diario que al apreciar la obra había sido 

“transportado fuera de la realidad”, haciendo referencia a una de las primeras 

visitas a una realidad virtual; aunque en este caso el evento se asemeja más a 

u a e pe ie ia estéi a. A este ipo de a o te i ie tos Ni holas Mi zoef, Teó-

i o No te Ae i a o de la Cultu a Visual, los de o i a A igüedad Vi tual .31

Ot o eje plo, i ulado a la A igüedad Vi tual  ta -

29  Francisco Estrada Rodríguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas 
Tecnologías y su inserción en la plástica tradicional, México, Coordinación de Posgrado en Artes 
Visuales, UNAM, 2007, p.223
30  Javier Echeverría, Un Mundo Virtual, Barcelona, Plaza y Janés Editores, 2000, p.23 en 
Francisco Estrada Rodríguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas Tec-
nologías y su inserción en la plástica tradicional, México, Coordinación de Posgrado en Artes 
Visuales, UNAM, 2007, p.223
31  Mirzoef, Una introducción a la cultura visual, p.136
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ié  a las Flo  E pe ie es, fue el del e to es futu o p esi-
de te de Estados U idos, Tho as Jefe so , ue al ap e ia  
el cuadro del pintor francés Jean-German Drouias, exclamó: 

“Me tuvo inmovilizado como una estatua durante un cuarto de hora o media hora. No lo 

sé exactamente porque perdí la noción del tiempo, incluso la conciencia de mi existencia”.32

¿Qué es la imagen en su carácter de objeto cultural? La ima-

gen fue por muchos años un área de acceso y control solamente del arte, 

pues te ía la i alidad de ilust a  e e tos, eales o itológi os, ue o o 
sabemos son la visión de los vencedores elegidos por los Dioses y su ma-

e a de est u tu a  el u do. Es u  étodo de ide ii a ió   Apoteo-

sis. Y pese a que estas experiencias se desarrollan a un nivel perceptual, 

ambos relatos como ejemplos suceden en el mismo ámbito real, el espa-

cio de la Galería o el Museo. Así como el recinto sagrado del juego, el es-

pacio de exhibición es ese punto desde el que se parte a un lugar etéreo.

Estos iajes a la a igüedad i tual se sus ita o  e  el a o de a te 
eo lási o, u o i  e a el de e upe a  la g a deza de la a igüedad efe tua do 
iajes a los siios a ueológi os de ‘o a  G e ia, ue se ol ie o  e t os de 

pe eg i aje pa a iaje os, a istas, íi os  e uditos. Ellos te ía  la i te ió  
de e upe a  los deseos de los ilósofos de la épo a de la azó , a io aliza  
todos los aspectos del quehacer y conocimiento humano (la base ideológica 

del movimiento ilustrado), lo que marcó un distanciamiento con la religión.

La i apa idad de iaja  a los siios eales  de ido a las est i -

io es e o ó i as  de ie po, i pulsó, ju to o  el e i ie to de este 
o i ie to a ísi o, la ea ió  de los Panoramas (1792), representaciones 

teatrales de escenas pintadas en tamaño natural que ofrecían vistas pano-

rámicas de ciudades y eventos históricos.33 Estos espectáculos llevaban a las 

a tes plási as, e  este aso pa i ula e te a la pi tu a, a u  espa io a ui-

32  Ídem
33  José Antonio Rodríguez, El arte de las ilusiones: espectáculos pre-cinematográicos en  
México, México, INAH, 2010, p.95  
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tectónico, aunque sea aparente, por lo que la virtualidad, que era hasta en-

to es u  p o eso a soluta e te e tal, se o i ió e  u  Espacio Virtual. 

Rápidamente, y haciendo alarde de la velocidad de los medios para contestar 

a una necesidad comercial, se crearon los Dioramas, los cuales empleaban 

láminas de vidrio pintadas, transparentes e iluminadas, que en capas y con 

movimientos de desplazamiento ofrecían la ilusión de la tridimensionalidad.

No pasó u ho ie po a tes de ue estos espe tá ulos se o i ie a  
e  at a io es de fe ia, i p e isa do la disi ió  e t e la ultu a popula   la Élite.

Walte  Be ja i , ilósofo Ale á , ha la e  su o o ida o a 
La o a de a te e  la épo a de su ep odu i ilidad té i a, acerca de las 

obras de arte Áuricas, aquellas piezas que poseen un Aura, Magia y que son 

piezas del arte del pasado, y las obras reproducibles de su entonces con-

temporaneidad, que siguen vigentes hasta ahora34. Como consecuencia de 

esta disi ió , de ota el Valor de Culto y el Valor de Exposición, surge la 

Estéi a de la Dist a ió , u a e pe ie ia isual desesteizada, e  la ue 
ya no se contemplan las obras maestras en forma, sino sus reproducciones. 

Dichas reproducciones son el resultado de las nuevas tecnologías de repro-

du i ilidad ue iega  la u i idad de la o igi al e  pos de su e plota ió  
comercial (regresando el arte al estado de artesanía, del que había salido 

po o e os de  años a tes  o de su uso f audule to las falsii a io es ; 
 po  úli o, el ad ie to de los pú li os e  asas. Los t a seú tes o io-

sos o  de asiado ie po li e el e eso ue a ha ía os e io ado 
anteriormente, producto del progreso), que a diferencia de los iniciados, 

sólo dan una interpretación visual de la obra, más allá de la contemplación 

ei ada la dife e ia ue “ hille  e io ó e t e juga   e t ete e se .

Ade ás de los pu tos a e io ados, Be ja i  i lu e el he ho 
de ue la ep odu i ilidad de la o a o ta el e la e di e to o  su luga  de 
origen: La o a ep odu i le está li e de suje ió  a u  ie po  a u  espa-

io. Pie de su liga o  u a ilia ió   u a t adi ió 35. “o  pa i ula e te i -

portantes estas declaraciones pues contravienen por completo los elemen-

34  Walter Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, México, 
ITACA, 2003, p.47
35  Ibíd, p.52
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tos ási os del juego dei ido po  Huizi ga u  o ju to de eglas dei idas 
e  u  ie po  u  luga  espe íi o   la i alidad de la is a p opuesta de “ hille , 
así o o u a a a te ísi a dei ito ia del espe tá ulo de los pa o a as.

Be ja i  pa e e 
haber dado el gol-

pe de gracia que da 

po  he ho el i  de 
la época del arte y la llegada de la imagen técnica, producida netamen-

te po  las a ui a ias espe ializadas. ‘e o de os ue fue él uie  dei-

nió el arte como el resultado de una noción histórica, de una experiencia 

por parte del espectador (quien lo dota de su aura). El espectador y la ex-

pe ie ia estéi a o o u a a i idad a st a ta ue p e ede al a te o o 
un objeto precioso y poco usual que produce un deseo de ser apreciado.

En el libro El Arte en estado gaseoso del ilósofo f a és Y es Mi haud, 
el a te se dei e o o u  Éte  estéi o ue i p eg a todos los ue pos, 
siguie do la o ep ió  de este ue po aé eo po  pa te de los ilóso-

fos  ísi os ue siguie o  a Ne to . U a ez ue la so iedad adole e de 
obras de arte (como se conciben dentro del cliché), esa cualidad de be-

lleza ue Be ja i  di e ue les es o ada, es ás ie  e di e io ada 
siguiendo las leyes de la materia. No se crea ni se destruye (incluyendo a 

los apo es etaísi os , si o ue se e pa de  se dispe sa i p eg a -

do los diferentes objetos en el espacio, dotando al mundo en conjunto de 

una belleza difusa pero constante, que hace que todo cuanto sea suscep-

i le de o se a ió  sea he oso, o lo o liga a se lo e  pos de las apa-

riencias. Y no únicamente en cuanto a los elementos materiales, sino tam-

bién con los comportamientos sociales, ya que éstos deben “verse bien”.36

Regresemos al estudio de los Panoramas mencionados en el 

apa tado a te io , a ii ios o  asta te espo sa ilidad e  el des a-

e i ie to de las o io es de lo eal o  el uso de disposii os  p o e-

di ie tos algu os aú  e ite tes de la ea ió  plási a, o o la pi -

tu a e  el aso de pa o á i as, ue e o a  a u  luga  e ói o fue a del 
al a e de los isita tes  ue ie e  o o i  la ge e a ió  de u a se -

36  Michaud , El arte en estado gaseoso, p.9

No lugares vinculados
a espacios virtuales2.2
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sa ió  pu a, de u a e pe ie ia del a te o te ida a ii ial e te. “e des-

prenden de un soporte real, como una maquinaria que reproduce pie-

zas a ísi as pa a ge e a  u  apa ato ue edia te o igu a io es  
disposii os espe íi os, p odu e e pe ie ias eta e te estéi as. Es el 
intermediario entre el objeto, o lugar real, y un estado mental intencional.

La diferencia estructural entre un panorama y las subsecuen-

tes I stala io es A ísi as son muy borrosas. Ambas hacen uso de di-

fe e tes e u sos té i os e plazados e  el espa io ue ie e  la i-

nalidad de provocar en el público una reacción que los ausente de lo 

oidia o, a sea e  su o te to espa ial, o po  el uso ue se dé a los ele-

e tos uli edia  ue i te ie e  e  el a to. Estos puede  se  de u a 
naturaleza sumamente ordinaria, pues no depende de su singularidad la 

originalidad del hecho, sino sólo del resultado que se obtenga, dígase diver-

i e to, so p esa, ho o , fas i a ió , e hazo, i dife e ia o a u i ie to.

Esta relación del espectador, como el productor de la experien-

cia, traza las bases para el concepto de la interacción, es decir, su rol más 

a i o e  la ge e a ió  de u  o jeto o u a a ió , o o u  a te e  toda 
egla, o i ua do o  el he ho de ue el a te o es ás ue u  efe to 

producido por muy diversos medios. No existe entonces la necesidad 

de ue el o jeto sea fá il e te ide ii a le o o a te , de he ho o 
existe la necesidad de un objeto ya que lo importante es el efecto, inclu-

so cuando se trata de pinturas en la pared de una galería. Solamente era 

necesario que hicieran efecto, de otra manera no son más que decoración.

La constante aquí es la falta de anclaje entre el concep-

to y el objeto. Dicha relación, otrora clara y denotativa, ahora es 

ambigua y abstracta, o posiblemente sólo más susceptible del es-

crutinio. La velocidad de la factura técnica y la información, como he-

mos mencionado, desacraliza el objeto y pone en riesgo la estruc-

tura del ritual que da forma al juego y, de la misma manera, al arte.
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El que estas expe-

riencias sean eventos 

virtuales es resultado 

de las carencias de un 

p o eso te ológi o, a e ias ue i al e te e a i a ía  el p og eso ha ia 
la i alidad de ol a  la e esidad po  o t ola  el espa io a u  i el toda ía 

ás í i o ue su t a sfo a ió  de u  a ie te des o o ido a u o o o ido.

Marc Augé, antropólogo francés, acuña un par de términos en su en-

sayo Sobremodernidad, del mundo de hoy al mundo del mañana. A saber, la 

Sobremodernidad y los No Lugares. El p i e  té i o se eie e a la o ió  de 
la aceleración del ritmo de la historia, como resultado del progreso tecnológi-

co obtenido en las diferentes áreas de la comunicación global. Anteriormente 

sólo teníamos acceso a la información relacionada con nuestro ambiente más 

inmediato, pero ante la facilidad de enviar y recibir información de cualquier 

parte del mundo, parece como si sucedieran muchos más eventos al mismo 

ie po de los ue pode os pe i i  e i te p eta  ei ie te e te, dejá do os 
o  u  se i ie to de des o t ol  o fusió  a te la atu aleza del ie po.

Ala  Ki , ilósofo i glés, ha ge e ado su p opio té i o pa a 
dei i  u  estado si ila ,  uizás o ple e ta io, a la “o e ode idad, 
el Pseudomodernismo.37 Este consiste en un estado que combina la Neu-

rosis Modernista por el progreso con el Narcisismo del Posmodernismo. 

Co side a ue o puede su gi  u  o jeto de alo  estéi o de este a -

biente, en el cual los usuarios se encuentran en un estado similar al tran-

e, pues los estados i tele tuales ípi os del Pseudo ode is o so  la 
ig o a ia, el fa ais o  la a siedad, todos estos p odu idos po  la pa -

i ipa ió  supe i ial e  la ultu a ue pe ite  los edios i sta tá eos 
o o los teléfo os ó iles, el I te et, la tele isió  i te a i a  de ás 

p o esos ai es . Ala  Ki  oi ide e  lo ue Ma  Augé des i e o o 
un mercado ideológico que se parece cada vez más a un Self-service 

“…en el que cada individuo puede aprovisionarse con piezas sueltas para en-

samblar su propia cosmogonía y tener la sensación de pensar por sí mismo”38.

37  http://www.philosophynow.org/issue58/he_Death_of_Postmodernism_And_Beyond  
consultado el 23 de mayo de 2011
38  http://isaiasgarde.myil.es/get_ile/aug-marc-sobremodernidad-del-mu.pdf , consultado el 

la Velocidad2.3
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Paul Virilio, urbanista y teórico cultural francés, menciona en su libro, 

El i e u do, la políi a de lo peo , los o li tos del estado o te po á eo 
del u do pa ie do de la elo idad o o ulpa le39. La velocidad de los me-

dios de comunicación, y su desplazamiento, son los que producen un nuevo 

a e a ie to de alo a ió   je a uía de los ie es ate iales o i fo ái-

cos. Augé retoma esto y describe los problemas a nivel de conciencia cultural, 

como pueden ser la noción de la entropía creciente en el medio mundial o la 

aceleración de la historia y los hechos, siendo que estos siempre han tenido 

u  it o si ila ; si  e a go, esta a  deli itados a sus geog aías pa i u-

lares, pero una vez que la transferencia de información se ha vuelto inme-

diata, la sensación de presencia virtual en estos ambientes ha generado una 

i e idu e e i uietud ue ge e a u  é igo e  el i te to de ap e ia  la 
historia actual del mundo. La capacidad de olvidar es un recurso primordial 

para poder enfrentar la abundancia de información, en el punto que el es-

pa io ha pe dido je a uía e  ela ió  al ie po  la pa i ipa ió  de los lu-

ga es eales, o  la ea ió  de sig ii ado e ide idad so ial, ha dis i uido.

El segundo término que acuña Augé es el de No Lugares, los cua-

les i ide  i ediata e te e  esta p o le ái a. El se ido de ide idad 
de los i di iduos,  de los g upos so iales, su ge de la ide ii a ió   e-

lación de los espacios que habitan y de las personas con las que los habi-

ta . Ya ue los edios de t a spo te p io iza  e  el ie po so e el espa-

io, las g a des e te sio es de ie a ue de e  uza se pa a llega  a u  
desi o so  espa ios e laust ados do de u o sola e te se sie ta a se  
desplazado auto ái a e te,  o ea  u a se sa ió  de ela ió  o  el 
ambiente (este caso guarda similitudes con el surgimiento de los panora-

as ue o li túa  la pe ep ió  de los luga es  la o ió  de o igi ali-
dad . Poste io e te, los espa ios i tuales p io iza á  aú  ás el ie po 
sobre el espacio, debido a la inmediatez de una comunicación que ni si-

uie a e uie e de u a p ese ia ísi a, si o sólo de u a ela ió  a st a ta.

23 de mayo de 2011
39  Paul Virilio, El Cibermundo, la política de lo peor. Entrevista con Philippe Petit, España, 
Ediciones Cátedra, 1997, p. 57
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Co side a os ue el pu to a i ale te de la pe i e ia de la 
virtualidad inicia justo en este apartado. Augé menciona que el problema 

de este sistema es que deshabilita la función de los espacios en la forma-

ió  de la ide idad  ue a su ez dest u e las i situ io es ediado as 
ue p o ue e  aú  ás la i te a ió  hu a a eal, susitu é dolos po  

los mismos medios de comunicación. Así como Paul Virilio, Augé teme que 

estos medios pudieran en un momento decidir el porvenir el mundo, mani-

pulando una población global que, dados los acontecimientos, se enfrasque 

en una individualidad que rechace todo nexo social. Promueve la ya men-

cionada sensación de intelectualidad, formada solamente de fragmentos 

que producen un cierto número dado de posibilidades de “singularidad”.

Do e i o Qua a ta, íi o de a te o te po á eo  u ado  italia-

no, en su ensayo “pa  of The “u eal 40, llega a la misma conclusión que Viri-

lio y Augé sobre la velocidad de los medios, empero, explota otra propiedad de 

este fe ó e o ue ta ié  está sujeta al de ate de su pe i e ia; la elo i-
dad y capacidad de retención ha potenciado el olvido y trivializado la percep-

ió  del o o i ie to,  esto o lle a el ue o e ista el ie po e esa io pa a 
ele io a  al espe to de las ualidades fo ales de las p opuestas a ísi as, 

e incluso de cualquier fenómeno social, que en otro momento hubieran sido 

el pat ó  dei ii o de su je a uía e  los í ulos de la íi a espe ializada.

‘eto a do a Be ja i , esta íi a espe ializada o sisi á e  los 
análogos de los encargados de la obra de arte en la época de su función 

itual  ági a, si ple e te el e isi  pa a u pli  o  u  de eto ós i-
o, a pesa  de se  istas sólo po  estos e i elas. El a a e te ológi o 

que hemos mencionado repercute entre muchos otros campos, en el que 

las ue as etodologías de i esiga ió  po e  e  duda la esta ilidad de 
u a isió  del u do ue fue eada e i situida e  u  o te to e  el ue 
la misma tecnología no podía incidir en diversos tópicos acerca del mundo; 

zo as i e plo adas geog ái a  ie íi a e te, ue o o e o da os es 
el o ige  de los ituales asados e  la fe, la o ia za a te lo des o o ido. 
Este progreso pone en duda la relación anteriormente inamovible entre las 

i áge es, los o jetos  sus sig ii ados ilosói os. La e a ipa ió  de los 

40  http://spawnothesurreal.blogspot.com/, consultado el 25 octubre de 2010
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objetos sagrados de su función ritual aumenta las posibilidades de que es-

tos sean exhibidos a través de nuevos canales de consumo, y así surge su 

fu ió  políi a,41 u a Mitopo éi a di igida, u a ulga iza ió  del i ega le 
poder que en algún momento tuvo el símbolo a través de su presencia en 

todos los espa ios, o  el i  de fo ja , di igi   p o o a  la se si ilidad de 
un público en masa en una sociedad industrial que, como se ha menciona-

do, prioriza el consumo obligatorio y acelerado antes que la serenidad y la 

ele ió . E plea do el e u so del deseo, u  i pulso p i a io odii ado.

O igi al e te ela io ado o  la e esidad de al a za  u  i , el 
deseo e a p i ii a e te el oi o de e p e de  u a a ió  dete i ada, 
pe o aho a ha utado e  el saisfa e  u a a e ia, o lo ue se pe i e o o 
tal; en gran medida alimentado por el concepto de valoración, derivado del 

e ede te del t a ajo a i ulado o o el o i ie to e o ó i o ue pe i-
te el i te a io de ie es, e go, el pode  ad uisii o. E  la so iedad i dus-

t ial se o se a el is o p o eso de iii a ió  ue e  las so iedades p i-
ii as, e  las ue la ep ese ta ió  de u  iso te e  u a a e a asegu a a 

su posesión a través del aura mágica que envolvía a la imagen del mismo, 

de manera que cualquier otro símbolo religioso representaba una comunión 

con Dios. El artefacto como herramienta que hace las veces de intermediario.

Jacques Lacan, psicoanalista francés, llama a estos objetos 

Lathouses42, o jetos e  los ue p o e ta os u a e esidad de ide ii a-

ción que no puede ser colmada. Ya hemos determinado parte del contexto 

para esta situación, la falta de un verdadero trato social que genere una in-

dividualidad ante la predilección por los no lugares al sopesar sus supuestos 

e ei ios o t a sus det i e tos, e.g., la i apa idad eal de t a spo ta se 
e  el u do po  edios ísi os t adi io ales,  su a esi ilidad e o ó i a. 

E  efe to, e isi  e  estos ie pos i pli a a tua  sie p e e  ple o i uto lo o, 
o o si la su a de esos i sta tes fue a u  ie po de p o isió  eligioso43.

41  Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, p.51
42  http://www.lacan.com/depression.htm,  consultado el  17 de marzo de 2012.
43  Eloy Fernández Porta, Homo Sampler, tiempo y consumo en la era ater pop, Barcelona, 
Anagrama, 2008, p.156
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El efecto de estos Lathouses dura solamente has-

ta ealiza  la siguie te o p a,  lo ú i o ue se o ie e es ii-

ga  u  po o el a sia. El o jeto se o ie te e  u  i  so ial  a o 
es más un artefacto, evidencia de un estado mental intencional44.

El u do ode o ha susituido la du a ió   la de-

o a po  el ulto a lo eí e o  el go e i sta tá eo45. 

Esta ualidad eí e a del p ese te fo e ta u a falta de ele ió  
a e a de los he hos ue o u e  e  él, o t a i ie do el o jei o de las 
e pe ie ias estéi as, i.e., el alie a se de la oidia idad, ua do ésta es li-

e e te elegida, pa a su e gi os e  u  u do ideal o  su p opio ie -

po, espacio y reglas, mismo espacio que, aunque considerábamos análogo a 

aquel recinto virtual de la transferencia de información, ha sufrido quizá no 

de los is os i ios ue su o t apa te ísi a, pe o ha ge e ado sus p opios 
o li tos e  la hipe t oia de sus apa idades. El espa io ha uedado edu-

ido a las apa idades de t a spo ta  ele e tos sig ii ai os e  u  i sta te, 
la movilidad ha perdido cierto grado de importancia y, por lo mismo, el con-

epto del ie po se ha dete io ado. El p ese te o o u  luga  si  du a ió .

La temporalidad 

se experimenta 

con el uso y dis-

frute de la técnica más actual, en este caso de la tecnología que hemos 

des ito o o la eado a de u  falso ie po46. Bási a e te el p o le-

44   Fisher, El Hombre y la técnica, p.59. El autor ya vislumbraba esta situación al nombrar las 
dos vertientes de la intencionalidad del artefacto, la del diseñador del mismo y la del usuario. 
La importancia de la diferencia radica en que los ines de uno no son precisamente los del otro, 
aunque sin embargo, el uso que le dé el usuario estará regido estrictamente por la estructura del 
artefacto. En este caso, el conlicto viene precisamente del hecho de que esta estructura ya no 
limita las posibilidades de uso, sino que es adquirido solo como un objeto que seduce. 
45  Fernández Porta, Homo Sampler, p.159
46  Ibíd., p.160. El estilo del ensayo de Fernández Porta no lo hace muy amigable para las citas 
bibliográicas, pues no existen notas al pie y varios de los autores a los que hace referencia no 
están listados en la bibliografía del libro, sino solamente en su índice onomástico. En este caso 
por ejemplo, está haciendo alusión a los escritos de Peter Handke. 

Regreso al pasado2.4
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a es la i ediatez del esilo de ida o te po á eo,  u a e t e ta tas 
posibles soluciones es la regresión, ya que el pasado es la única dimen-

sió  del ie po ue sa e os po  e pe ie ia  ue e iste o e isió. E  
palabras de Sigmund Freud, Neurólogo Austriaco, sobre la regresión: 

“el efecto de resistencia a la incorporación de un pensamiento a la concien-

ia; ua do el sujeto se esiste a si oliza  u a situa ió , t au ái a o i -

p e ista: esta i apa idad se t adu e e  u  gesto de eto o a lo i fa il 47. 

 

 U a situa ió  t au ái a e i p e ista pod ía se  la i sui ie ia de 
u  ie po eal a te las te po alidades o st uidas, u  espi o de esta elo-

idad asi ia te. El i di iduo, a hela te de ho as p opias, o side a ue los 
instantes le han sido robados por la industria que pone frente a él todos los 

contenidos fungibles de Vanguardia, con los que sería parte de un presente 

inamovible y perpetuo. Ahora bien, la regresión inmediatamente remite al 

pasado, la azó  de la e o ia, la ual al o te e  u  efe e te so ái o 
tangible como un brazo o un ojo, ha propiciado la creación de extensiones 

ísi as  fo atos pa a al e ga  la i fo a ió  o o la es itu a, a ue e  
la opi ió  de los a iguos pe sado es ésta se o igi ó a te la i ei ie ia de 
los e ue dos,  ás e ie te e te, los dis os ópi os  las e o ias U“B. 

 El pensar en el pasado y en un medio de albergue de información, re-

mite a los formatos constantemente superados por la evolución tecnológica. 

Desde la des ip ió  g ai a e  u a ue a o  i e ales pul e izados o o 
pig e tos  se e io es o o aglui a te, hasta las i p esio es de i ta  
papel, es itu a e  edios ag éi os, VH“, eta, DVD  e o ias U“B e -

tre otros. El formato que compramos y usamos hoy es caduco al día siguien-

te, po  ta to, el pasado está po lado í teg a e te po  disposii os de aja 
tecnología, en relación con aquellos presentes en el… presente, alrededor de 

los cuales, por razón de su proliferación y efectos directos sobre una sociedad 

pa i ula e te todos los tópi os e io ados e  el apítulo Velocidad), 

so  o jei o de u a e alua ió  e  ua to a sus i es políi os  te ológi os.

47  Ibíd., p.168
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La baja tecnología es considerada más honesta, de mayor credibi-

lidad y de carácter contestatario, porque invita al espectador (consideran-

do ue os esta os ei ie do a las p opuestas a ísi as ue e plea  este 
ipo de e u sos  a ha e  f e te a lo ue o side a o o a ipula io es 

ediái as, o o ele io a  a e a de la atu aleza de la o igi alidad de 
los contenidos que consume. Para ello hace uso de la baja tecnología se-

eja te a u a ap opia ió , e sig ii a  a uello ol idado  e  desuso  ha-

cerlo propio, ya que en el momento original de sus génesis los costos son 

u  p ohi ii os. Co o e te sió  a esta ap opia ió  de la he a ie ta ta -

bién se apropia de los contenidos asociados a ella, la cultura de los medios 

de masas para crear su mensaje. Esto podría parecer una falta de calidad 

eai a po  pa te del auto   o e i lo e  u  edio de eso a ia pa a 
voces ajenas a él, sólo un detrimento y una razón de peso para el despres-

igio del ueha e  a tual; ta ié  es u a pue ta de a eso pa a las p o-

puestas que en otro momento hubiesen sido contempladas, no únicamen-

te o o Va gua dias si o ade ás o o p o o ai as, i luso Anarquistas. 

I pide  e  u hos se idos el esta a ie to de los pat o es desea les, 
que en algún momento llegarían a un límite de explotación y se volverían 

esté iles,  se p o ue e  las fo as ue a e  a aíz de estos esilos, ual 
aleza e  las ui as de u  ajestuoso asillo. U a etáfo a de la ap o i-
a ió  íi a a las ofe tas de las i situ io es, u a posi ió  a i o fo -

mista necesaria para impedir el acopio de poder de un grupo minoritario 

de i i iai as p i adas, eso os di e el se iólogo Italia o, U e to E o:

Los G a des siste as ípi os de la e a te ológi a ue, de asiado astos  o plejos 
para ser coordinados por una autoridad central y también para ser controlados indi-

idual e te po  u  apa ato di e i o ei ie te, está  o de ados al olapso , po  
interacciones reciprocas, a producir un retroceso de toda la civilización industrial48.

48  Umberto Eco, La nueva Edad Media,  originalmente publicado en 1972, se consultó la ver-
sión actualizada y en castellano publicada en 2008 en la siguiente dirección http://ciudaduprrp.
iles.wordpress.com/2010/04/8-la-nueva-edad-media.pdf , el 7 de agosto de 2012.
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Estas i i iai as p i adas pod ía  esg i i se e  la uesió  del Copyright 

y tachar así la apropiación de plagio, pero un buen Sampleador49 siempre se 

uida de ita  sus p o ede ias , ás i po ta te, e faiza el de e ho de los 
consumidores de emplear las mismas herramientas que los productores. El 

uso de estas herramientas, que fueron desplazadas por aquellas que podían 

ge e a  el is o t a ajo e  e o  ie po  o  a o  alidad, supo e el 
resultado con cualidades inacabadas o sucias, en comparación con aquellas 

que serían obtenibles de contar con los instrumentales más actuales. Esta 

de isió  está ade ás ligada al deseo de o te e  di has estéi as i o lusas, 
o improvisadas, para incidir todavía más en el carácter contestatario de la 

p opuesta, esto al opo e se a las fo as soisi adas  desea les de las p o-

du io es i dust iales, ei ié do os ue a e te a los Lathouses e io a-

dos anteriormente, objetos con una prefabricación e imposición del efecto50.

U e to E o se eie e a esta i posi ió  del efe to o o la dei i ió  
del género Kitsch, u a estéi a del al gusto ista desde la pe spe i a espe-

cializada del iniciado cultural; empero, ajena a las masas de consumidores ge-

néricos a los cuales es necesario vender efectos ya confeccionados, y el silen-

cio no es protesta sino complicidad51. Posteriormente Eco lanza una pregunta 

al ai e so e la ige ia del Kits h sola e te o o u  e gaño, o si saisfa e 
una insoslayable exigencia de ilusiones alimentada por el mismo hombre52. 

Co side a os e esa io a la a  ue esta estéi a del al gus-

to o se eie e í teg a e te a la o posi ió  estéi a de las i áge es  
los objetos, sino en la falta de intervención del espectador para digerir el 

e saje. E o se eie e a u a ultu a de asas o o o u a ultu a p o-

ducida por la masa, sino creada a la altura de ésta, siguiendo una media 

que es la sensibilidad de la comunidad inmediata creada por un grupo éli-

te; si  e a go, p o to se o ie te de pate alista a dialé i a: u os 
i te p eta   eje e  los deseos de los ot os, sie do estos úli os u  
pú li o pe ezoso ue desea pa i ipa  e  los eje i ios ultu ales, o e -

49  Fernández Porta obtiene el título de su ensayo de este personaje, el Homo Sampler un 
individuo que deseoso de tener horas propias, lejos del tiempo construido en fábrica, envasado 
y transportado de los medios, vive en el instante tecnológico, el cual samplea y transforma a 
voluntad.
50  Umberto Eco, Apocalípticos e integrados, México, Fabula en Tusquets, 2011, p.84
51  Ibíd., p.69
52  Ídem
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cerse de ser parte de este suceso pero sin hacer realmente un gran esfuerzo.

El is o o li to ue e io a os a tes o  Ala  Ki   su teo-

ría del Pseudomodernismo, en el que aquellos con disponibilidad de acce-

so a la información esperan que la tecnología les muestre un nuevo orden 

te po al, pe o ue a dife e ia del ie po p opio o st uido po  los Sam-

plers, es sólo una dimensión que los entretenga. Regresando al aspecto de la 

composición, la aclaración está en función de las formas y composiciones de 

estos personajes que hemos llamado Samplers, derivando del concepto del 

ensayista español Eloy Fernández Porta, los cuales con su regresión al pasado 

y las tecnologías obsoletas también experimentan una regresión, Pero inten-

cionada a un pensamiento pre-racional, pre-lógico y pre-adulto, así como de 

u a estéi a e os a adé i a o p ofesio al e  ua to a la ele ió  de las 
fo as  o te idos. Esta Estéi a A adé i a pod ía ta ié  de o i a se 
“seria”, propia de la vida en vigilia o alerta, mientras que esta regresión que 

ha e io ado F eud  los “a ple s us a, o o di ía Huizi ga, a iña se el 
alma”53; preferir una inteligencia más básica que aquella del adulto, refugiar-

se en un ámbito que comparten el animal el salvaje y el vidente, una esfera 

ajena a la vida corriente donde se puede crear una comunión con el espíritu.

Ví to , Di e to : Ma elo Bu gos, Age ia de Pu li idad Del Ca po “aat hi & “aat hi, ,    i uto o   segu dos.

53  Huizinga, Homo Ludens, p.154
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Este o e ial ealizado pa a la lí ea de p odu tos Pla staio , de la o pañía japo esa “o , et ata a 
a alidad el o epto de a iña se el al a . Co  la a ió  You g at Hea t , i te p etada po  F a k “i-
at a o o úsi a de fo do, u  ho e adulto o  a eza de e é se e f e ta a u  día oidia o; se le-

vanta, afeita, asiste a juntas del trabajo y transita por las calles decadentes de la ciudad para regresar a su 

auto, todo o  u a ue a pe spe i a lúdi a  a ie ta ha ia el aso o ue o ie te estas a i idades 
mundanas en una experiencia recompensante. El comercial concluye con el slogan de esta línea de pro-

ductos “LIVE IN A STATE OF PLAY” (Vive en un estado de juego), haciendo un juego de palabras entre la cues-

ió  a t ata , el juego aso iado a la iñez  su falta de p eo upa io es, así o o el o e de su p odu to.

Estas p opuestas estéi as ie e  dos ele e tos la e a o -

side a  ue les oto ga  este a á te  et ospe i o. E  p i e  luga , el 
uso de los e u sos dese hados o o side ados e os ei ie tes, po  
lo ue se e ie de  los p o esos a a uellos de los a tesa os lo ue 
enfrenta los conceptos de tradición y actualidad). Citando a Fernán-

dez Po ta, ue pa af asea a F ede i k Ja eso  e  The Seeds of Time54: 

…dei ió las a tes pos ode as ajo el sig o de la falsa ostalgia, esto es, de 
u a posi ió  estéi a ela óli a ue i agi a, de a e a a isista o soña-

do a, odalidades del pasado ue o ha  e isido u a o ue se ha  ela-

o ado de a e a a ísi a. El a ista pos ode o o o ostálgi o falso e-
creaba un pasado inexistente por medio de signos, residuos y reliquias.55

Lamentarse nuevamente del carácter pasajero de nuestros días, 

y la búsqueda por el retorno de las formas pre-modernas de experimen-

tar el mundo, una retrospección que genera el término posmoderno.

El segu do ele e to la e es el eto o de lo A a o. La eui-

liza ió  de las fo as su ias  ga a atos, de los disposii os ol idados, de 
los procesos artesanales que remite a una civilización o sociedad ante-

rior a la urbe industrial contemporánea, a la que se puede llegar de dife-

rentes maneras; una, por ejemplo, es el tema que nos remite en este mo-

e to, la eg esió  o o u  a to i te io al o  i es e p esi os; ot o, 
el colapso del orden social actual, como ya hemos mencionado anterior-

mente en palabras de Umberto Eco; resultado de su propia complejidad, 

imposible de manejar por un único sistema centralizado. Este segundo 

54  Frederic Jameson, he Seeds of Time, EUA, Columbia University Press, Nueva York, ,1994
55  Fernández Porta, Homo Sampler, p.170



56

es e a io es pa i ula e te apo alípi o, di ho sea de paso, tal o o 
lo des i e E o al efe i se a u  aso hipotéi o del i  del u do es i-
to por Roberto Vacca56, y en que basa su ensayo La nueva Edad Media.

Para no entrar en detalles, el escenario es el de un accidente pro-

o ado po  u  e o  logísi o  te ológi o ue, ual efe to Dominó, derri-

a toda la est u tu a so ial  e o ó i a de u a iudad o o Nue a Yo k. 
El equilibrio tan delicado de una urbe de esta complejidad, y sus individuos 

acostumbrados a la misma, o incluso no precisamente acostumbrados sino 

desconocedores de cualquier otro orden o ritmo de vida, se encontrarán 

e  u  estado p i ii o e  el ue los alo es del agó   la ap opia ió  so  
los factores determinantes para la supervivencia. En esta visión fatalista, 

los más aventajados en un inicio son los habitantes de las zonas aledañas 

a las ciudades o los trabajadores del campo, áreas subdesarrolladas, es de-

cir, en donde aún existen condiciones elementales de vida y de competen-

cia. Minorías raciales, e ideológicas, emprenderán grandes migraciones que 

crearán un sinnúmero de fusiones. Eco nombra estos personajes como los 

nuevos Bá a os, sean estos Chinos, Tercermundistas o, en otro caso, una 

generación contestataria57. Estas i o ías e haza  la i teg a ió   o si-

tuyen clanes, y un clan representa un barrio que se convierte en un centro 

independiente e inaccesible.58 Estos centros independientes, y jerárquica-

mente autónomos, son el peligro que teme el poder ante el relajamiento 

de sus p o esos e e o iales  la su isió  de sus i situ io es, ue i e uí-
vocamente se trata de un deseo de sabotaje del orden y las costumbres.

Este es e a io hipotéi o del eg eso a los A a o está ás e  
deuda con la estética de la ciencia ficción y de películas como Mad Max: el 

guerrero de la carretera, sin embargo, estas introspecciones sobre el cami-

no de la tecnología, y su repercusión en el orden social, se han hecho par-

cialmente palpables en el escenario que nos compete, que es aquel de los 

nuevos medios de comunicación y el contenido creado por el usuario. Toda 

esta etáfo a de la so iedad e  ui as es p á i a e te el is o aso ue 

56  Umberto Eco, La nueva Edad Media, p.1 
57  Ibíd., p.3
58  Ibíd., p.6. En este caso Eco se reiere a los estudios de Guiseppe Sacco al respecto de la 
medievalización de las ciudades.
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hemos detallado acerca de la regresión al pasado por parte de algunos indi-

iduos, ue pese a se  u  g upo de lo ás e lé i o de ido a ue o e iste 
a u  í ulo geog ái o la o e t e ellos, los o luga es  los o li tos de la 

velocidad) sí poseen un enlace ideológico en sus intenciones con respecto a 

la a ai a eada po  la Mass Media, a la cual pretenden superar. El pun-

to e  o ú  de estos g upos es su a á te  o testata io,  su ole i idad 
se a dei ie do a pa i  de u a su a o sta te de si gula idades íi as, 
o  la i alidad de sa ia  el deseo de o st ui  u a ole i idad, is a ue, 
o o he os isto hasta aho a, se dei e o o o u idad po  su oposi ió  
 o t aste o  la ultu a oi ial. Las ualidades la e de estas o u ida-

des son, ya como un grupo establecido, la oralidad por considerarse opuesto 

a la ley escrita, la Consunción entendida como el estudio del consumo de 

ie es o o puede  se  ie tos ipos de lite atu a  de ali e tos  , i al-
mente, la visión Carnavalesca, u a a i idad p ofa a e  do de todo o de  
esta le ido está su e ido59. Esta ue a o igu a ió  de la o u idad, e  
ela ió  al a a al desde el pu to de ista folkló i o, puede se  a eptada 

como una de sus versiones encantadoras y curiosas, digamos para los tu-

istas  estudiosos, pe o el ilósofo eslo e o “lajo  Žižek ha e o sta  ue 
ade ás de estas fo as de la ole i idad e iste  ta ié  a uellas de o -

ga iza ió  i a io al, o o so  la Ho da, el Li ha ie to, esultado del Yo 

socialmente construido y reprimido que desaparece en la furia de la masa.60

¿Será entonces que las comunidades son solo deseosas 

de usurpar el poder por el cual se contrastan, o son una necesidad 

cultural, una válvula de escape para el mismo orden establecido 

que no puede vivir en una utopía perpetua a sus propios ojos?

El regreso a lo arcano nos devuelve una ima-

ge  ie  gua dada e  el i agi a io ole i o a t a és, p i o -

dial e te, del ito  la ultu a popula : la igu a del hé oe.

59  Fernández Porta, Homo Sampler, p.93
60  Ibíd., p.95



58

El apartado anterior 

cierra con el enfrenta-

miento de un estado 

aói o, ele i o,  ostálgi o  o testata io, o t a a uel de la i situ ió , 
la industria, el progreso constante y el Merchandising, herramientas que a 

los a istas o te po á eos, ue ep ese ta  el p i e  estado, a o les so  
en ninguna medida desconocidas debido al ritmo acelerado de la vida con-

temporánea, que deja sus propias armas en el suelo en pos de otras todavía 

más especializadas. En el contexto de la mirada hacia el pasado, y la historia 

como referente, la falsa nostalgia del Posmodernismo otorga las capacidades 

de e ea  o te idos sig ii ai os a a uellos ue desee  ha e  u a ofa, 
pa odia, íi a o i t ospe ió  de ésta e plea do las igu a io es ue e  su 
momento fueron creadas por el aparato de poder, y sus argumentos parecen 

tener ya esa fuerza de convencimiento por sí mismos, debido a la presencia de 

este ipo de i áge es e  la e o ia ole i a ue ha edu ado a la so iedad 
a tual i luso a u  i el ás allá ue el didá i o, i luso al i el se i e tal.

Este se i e talis o  et o eso oto ga g a  pode  a las i áge es 
de seres poderosos, ya sean los padres o los Dioses, vinculándolos a un estado 

de t a uilidad  segu idad e  el se o de u  estado, de algu a a e a, i fa il.

“i  e a go, la igu a de los Dioses  la pate idad so  fá il e te 
at i ui les a los pe so ajes esta le idos e  las igu as de pode , es de i , o 
es extraño ver el patrón de cesión de responsabilidades como una constante 

de la e talidad e e ta de se ido o ú ; o o la de la po la ió  u dial 
que, como cualquier otro animal más o menos desarrollado, busca los me-

dios se illos pa a al a za  u  i , u a o sta te de la atu aleza e  sus le es 
ási as. Los Go e a tes, e  este aso, so  puestos e  sus siios de o t ol a 

manera de representación del pueblo que lo ve como esta cesión de respon-

sabilidades, y de manera casi tácita acepta que sus capacidades de expresión 

o adquisición, en uno u otro momento, serán violentadas como parte de este 

a ue do o e al, pe o o situ io al. E  u  estado de o pete ia li e, 
o o e io a os e  el p i e  apítulo, los ue se e  e ei iados po  

su comunidad son aquellos con mayores capacidades, pero en vez de ob-

tenerse dichos estatutos a través de una competencia agonal, de cualquier 

í dole, se t ata de u a gue a su ia jusii ada po  la is a atu aleza io-

lenta de la vida contemporánea, la que parece promover cualquier medio 

¿El mito Recuperado?2.5
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para obtener el resultado deseado. Se violentan las reglas del juego y, así, 

la igu a del pad e, o del Dios, se e disto sio ada de su ap o i a ió  ideal.

El individuo sólo es capaz de ver a estos nuevos Dioses como un po-

der inamovible, algunos otros los observan como lo que son: representantes 

de una condición social que los requiere para el funcionamiento de todas sus 

partes, pero que han creado un sistema que poco a poco se erosiona, des-

gasta y requiere de nuevos parámetros para sostenerse antes de un colapso 

absoluto. Así como el juego, lo que se requiere es el restablecimiento de un 

o de  te po al ue dé e uili io  se ido a u  estado i ap opiado, al e-

nos a los ojos de unos pocos, pues parece que para los demás todo está bien.

La igu a ediado a e t e lo hu a o  lo Di i o, e t e el O de   
el Caos (entendido orden como el sistema establecido), entre lo civilizado y 

lo salvaje, es la del citado Hé oe; una construcción propia del mito donde 

se encuentran fantasías y anhelos universales independientemente de las 

variables propias de cada cultura, como pueden ser la región, la época y de-

ás pe ulia idades folkló i as. El Hé oe es u  se  ue se de ate e t e dos 
mundos en diversidad de términos (por ejemplo, los ya citados) a la vez que 

e t e lo oidia o  lo fa tási o  po  supuesto, la etáfo a ue os a a a, 
e t e lo eal  lo i tual. A pa i  de e to es es justo a la a  esta ela ió  
análoga que consideramos entre el juego como lo virtual (en espacios digi-

tales así o o e  las e p esio es plási as   lo eal o o lo oidia o e  lo 
efe e te al o de  so ial. Al de ai se e t e dos f e tes, este pe so aje o 

puede aspi a  a u  i  ta  u da o o o se ía ol e  i to ioso de u  la o 
u ot o, el i  úli o del hé oe, lo ue lo dei e o o tal o es te e  é ito 
en todas sus empresas, sino superar la insoportable naturaleza humana.61

Cla a e te os efe i os a u a uesió  aspi a io al, a lo ue de-

sea os se , lo ue o so os  p o e ta os e  ot os; los políi os  fu io a-

ios pú li os ie e  u  ol si ila , su fu ió  es políi a  so  desig ados o  
ese i ; so  esa p o e ió  p opo io al del pue lo e  u  pode  i situ io al, 
pe o los e ei ios de la a o ía de los p ese tes e  esta lase so ial so  los 

ue dese uili a  la e ua ió  e  teo ía i pe a le. Y es ue el Hé oe su ge de 

61  Norma Susana Reguera, Hipótesis sobre el imaginario social, http://www.marietan.com/
otros%20autores/heroe_adoptado.doc, consultado el 24 de agosto de 2012. 
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u  estado a te io  al esta le i ie to de ual uie  o de  je á ui o  políi o, 
es o o u  ó ga o esigial ue se a ie e late te e  la ese ia del espí itu 
humano, razón por la que el mito es considerado como el sueño ole i o .62

“ie p e ue u  o de  se o side e op eso , o i ei ie te, es o-

ú  e ge d a  o dei i  la igu a de u  Hé oe e  el ual la o u idad de-

posita sus deseos de supe a ió   espe a za. “i  e a go, el Hé oe o o 
elegido, y ser destacado de un grupo, generalmente poseé otra cualidad 

que vuelve a desvincularlo de cualquiera de los bandos: es adoptado. No 

es el seguido  de u a lí ea sa guí ea o i ua, ue ep ese ta ía u  e -

la e di e to  po  ta to afe i o o de lealtad o  ual uie a de los u -

dos. Es la única y verdadera manera de ser libre de toda atadura origi-

naria, además que exime a la situación del debate sobre el bien y el mal.   

Joseph Campbell, 

mitólogo y profesor 

norteamericano, rela-

io a la igu a del hé oe í i a e te al espa io de las e soña io es, u a 
de las principales razones por la que lo consideramos un personaje de suma 

importancia en este estudio sobre el juego y el arte, pues junto con otros 

atributos que nombraremos en breve, el sueño, el juego y el arte comparten 

esta is a ese ia de a st a ió  e i te io iza ió  e  lo ue se eie e al 
a e a ie to o o i di iduo se si le  p oposii o de t o de u a so iedad 
esta le ida. El sueño, e  este se ido, es u a di e sió  de li e tad  e p e-

sió  i di idual dei ida po  t au as, aspi a io es, le guajes  edu a ió  de 
todo ser humano, y no sólo de ellos sino también de una gran variedad de 

seres complejos que, bajo la excusa de algunas teorías, lo emplean como 

un estado de pre visualización de sucesos posibles y futuros. Futuros de la 

is a a e a o o el Hé oe ue he os o ju ado e  u  o e to del 
presente, en que el ritmo de la vida nos invita a voltear al pasado para en-

o t a  se ido a uest a pe so a a tual. El a íi e de la llegada del futu o.

62  Joseph Campbell, El Héroe de las mil caras, México, Fondo de Cultura Económica, 1972, 
p.19 
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El Hé oe es i o ado pa a t a sfo a  el u do, pa a da le u  ue o 
o de   sus a io es so  el esultado de las i te io es ue fo a  la ole i i-
dad en función de sus decisiones pasadas. No se puede generar una renovación 

absoluta y pura, sólo una restructuración del ambiente. Es por eso que el mito 

es un factor común en los elementos más básicos de la cultura de todo el mun-

do, porque siempre está injerto en lo más profundo de la naturaleza humana.

Así e to es, el hé oe t as ie de el o de  políi o  so ial e  el 
ue está i e so, ás allá de la histo ia de su ie po; u  ele e to o s-

ta te ue sólo se esig ii a a t a és de dife e tes a ata es  de dife e tes 
egio es. El Hé oe está, po  o siguie te, dei ido po  su p opio o ju -

to de reglas inherentes, las que nos permiten ver un patrón; su aparición 

espontánea no está del todo des monitoreada ni exenta de medidas de 

o t ol, i luso ua do estas so  de algu a a e a i o s ie tes o í i-

mas de explotación en otros medios propios de las manifestaciones líricas.

 

The Mat i  ‘eloaded, Di e to : A d e   La a Wa ho ski, Wa e  B othe s Pi tu es, ,                 i utos.

En cuanto al surgimiento del héroe como un patrón recurrente en las sociedades humanas, en la película Matrix 

‘eloaded se ha e u a i te esa te ei te p eta ió  de este fe ó e o. E  la es e a i al de la segu da pa te 
de la t ilogía el p otago ista, Neo Kea u ‘ee es , se e ue t a a a a a a o  el A uite to Hel ut Bakai-
is  eado  de la Mat i , u  u do i tual eado po  á ui as i telige tes pa a o t ola  e tal e te a los 
seres humanos mientras sus cuerpos producen energía para sus captores. Neo, el elegido, es capaz de realizar 

toda suerte de súper hazañas dentro del mundo virtual y el arquitecto revela la razón: Neo es el resultado de 

una ecuación imperfecta originalmente creada para que los seres humanos conectados a esta realidad simulada 

o la e ha e  de ido a su a ii ialidad. El % de los sujetos a epta  el siste a, pe o el % esta te po o a 
po o o ie za a o e t ase e  lo ue e  u  o e to e e ge o o u a a o alía siste ái a . El elegido.  
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Estamos hablando de nueva cuenta acerca de los medios masivos y 

su público. La sensibilidad de estos públicos está forjada, provocada y dirigida 

po  u a so iedad i dust ial hípe  ediaizada, asada e  la p odu ió   el 
consumo (también un tópico ya mencionado, el excedente generado por el 

progreso); sugiere constantemente, con el uso de los canales de comunica-

ción, aquello que es deseable y los métodos para obtenerlo, técnicas prefa-

bricadas, estandarizadas y probadas para incitar la acción del consumidor en 

pos de estos deseos, si  te e  ue e fo a se pa i ula e te e  ellos de a-

e a pe so al o ele i a si o, ás ie , i o ua. Los efe tos p efa i ados del 
Kits h  la i posi ió  del efe to, o o o el oi o alig o de u a o po-

ración despiadada sino sencillamente como una oferta para una demanda ya 

e iste te. Los i di iduos desea  se i se pa te de u  g upo si  ealiza  eal-
e te i gú  esfue zo, sea i tele tual o ísi o,  uizá al a ostu ados 

de la libertad ganada por sus ancestros que no les exige ninguna acción que 

no sea otra que la de la simple existencia. Y no podemos culparlos, así como 

algu os aspi a  a u  a io  e ge d a  a u  Hé oe, ot os aspi a  a se  pa -

te de algo más grande, pero no fuera del círculo establecido de una jerarquía.

Facciones dentro de una sociedad abogan por el avance al futuro 

frente a un presente que parece ser perpetuo, piden la restructuración de 

los poderes y la revaluación de las jerarquías. No es para nadie extraño que 

la crisis de los valores contemporáneos empiecen con la piedra angular de 

la cosmogonía de una sociedad, a saber, la Religión; las imágenes sagradas 

cargadas de la misma esencia de los seres que representan, generalmente 

de una naturaleza sobrenatural, pierden valor como una estrategia de des-

equilibrio, a pesar de que estas imágenes originalmente fueron establecidas 

po  esfe as de alto pode  ue us a a  la ide ii a ió  o  los est atos 
ajos, o i a do la itopo éi a di igida  la espo tá ea. Co o e -

io a os a te io e te, la igu a de los sal ado es, siste ái as, puede  
se  aptu adas  edi igidas pa a ade ua se a dife e tes ipos de i te eses.

No es de e t aña  ue e  la so iedad de asas las igu as de los sal-
ado es los ejes a los ue se su a  lo deseos ole i os de ide ii a ió   as-

piración) se engendren en el seno de los medios populares, e.g., los Cómics, la 

Televisión, el Cine y los Videojuegos. A e ie tes fe has éstos se ha  o e ido 
e  u o de los p i ipales espa ios gesto es de uest o i agi a io ediái o.
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Los Hé oes o igi ales, de do de de ie e  los fa osos usua ios de 
mallas coloridas, son los protagonistas de las narraciones épicas de antaño, 

como la Epopeya de Gilgamesh, que data alrededor del año 2650 a.C. El pro-

tago ista, e  de U uk, se e f e ta a di e sos o li tos de o de  di i o  se 
presentan imágenes que tendrían su equivalente en mitologías posteriores, 

por ejemplo, la referencia al gran Diluvio o el combate con un Toro Divino, 

fortaleciendo las teorías sobre las bases históricas en cuanto a narraciones 

itológi as así o o a uellas ue e faiza  u a aíz o ú  pa a los itos 
Universales. El carácter popular de estas narraciones recaía en su función 

edu ai a o do t i al pa a su o u idad. Las histo ias épi as de ot os pe -

sonajes clásicos, como el Panteón Olímpico, reforzaban la necesidad y de-

seo de vinculación con estos seres poderosos por razones ya mencionadas, 

 ade ás po e  e  e ide ia su atu aleza ite ai a. Todos los itos so , a 
grandes rasgos, el mismo mito, aunque con ligeras diferencias que los em-

elle e  pa a se  ás at a i os a la épo a e  ue se p ese ta ; e pe o, el 
mito es siempre el mismo, y de ahí reposa su esencia: el mito remite a algo 

ya establecido, algo que ya ha sucedido y que es conocido por estas caracte-

ísi as, ue deja  fue a a la i p o isa ió   la so p esa  i ue a ta le. Es 
pues una Ley Universal. Nuevamente, es, en sí mismo, un sistema de control.

Los Hé oes se ha  o e ido e  u  este eoipo,  ás ue 
eso, se ha  o e ido e  u  í o o, pe o sigue  a ast a do los is-

mos patrones de siempre. ¿Qué sucede ahora que el público (en el rit-

o dese f e ado de la ida oidia a,  ue a pesa  de se  í i a de 
un sistema que encamina sus deseos y decisiones posesivas) arrastra un 

legado de la a a ió  o á i a63? A diferencia del mito, que se esgri-

e o o u a le , la a a ió  o á i a e ue t a su p i ipal a a -

te ísi a e  la i p e isi ilidad de los he hos ue se a a  de la is a 
a e a e  ue se des o o e  los e e tos a o u i  e  la oidia idad.

Nuevamente la velocidad y el ritmo, factor determinante al momen-

to de consumir la imagen de un salvador que ha nacido de los medios popula-

res para todos aquellos sin poder que desean la imagen de un revolucionario. 

Co o ito, o o le  u i e sal i e i gui le, se gesta ía de u  odo u ot o, 

63  Eco, Apocalípticos e integrados, p.228
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pero este público, ya tan condicionado a la mercancía barata, a la cultura des-

echable, a la fungibilidad de los medios contemporáneos, a la velocidad de la 

información y su accesibilidad, no pueden prestar atención a algo perpetuo 

o o la igu a de u  Hé oe, o o sta te, les es e esa ia. “i  e a go, e  
vez de ver hacia arriba y aspirar a la grandeza, han tomado a este personaje, 

por la capa quizás, y lo han arrastrado al suelo, con un poco de ayuda de las 

esfe as de a i a, uie es i al e te pu li a  sus a e tu as e sual e te. 

El Hé oe es i o tal  su ito pe petuo,  se disf aza de o tal; sus 
a ai as está  e f as adas e  u  p o eso ta ié  a ai o ue p ete de 

ser fresco en cada entrega, en cada formato, pero que por su calidad peren-

e  etaísi a le i pide  desa olla se e  u a t a a li eal, u a t a a ue 
i al e te lle a ía al dese la e de su o e to e  el ie po, su i  á i o; 
o o e pli a ía Joseph Ca p ell a e a del i  uli o del hé oe, o i  des-

pués de su iaje ísi o del ue uel e o  el Eli i  e  la a o, la lla e del fu-

turo. El héroe que debía llegar para desatascar al mundo del bache en el que 

ha aído, he ido po  p opios p og esos, se ha uelto u a í i a de sí is o; 
Superman, el ejemplo esencial de Umberto Eco, es un personaje creado por 

una minoría emergente en los Estados Unidos de la posguerra y la gran de-

presión. Los chicos judíos Jerry Siegel y Joe Shuster, a través del trabajo y de 

la perseverancia, veían a Superman como un salvador dentro de un mundo 

o í i o, pe o ta ié  e  el a ie te eal, pues i al e te su idea les p o-

eía i g esos pa a suste ta  su ida oidia a. He ahí u a etáfo a del eli i  
de u  u do fa tási o  su apli a ió  e  la oidia idad de a e a p á i a.

¿Qué su ede o  “upe a ? Bue o, pues ha sido e plotado 
en medios por cerca de 80 años y sus historias, aunque en el ámbito de 

la fantasía, donde cualquier situación puede ser parcialmente verosímil, 

tiene su ancla en la contemporaneidad inmediata en la que fue creado. 

E  sus i i ios o atía o  Gá ste s  ie íi os lo os, a tual e te o -

t a e ge d os ge éi os  a e azas te o istas. La tá i a po  edio de 
los publicistas de estas historias consiste en renovar al personaje constan-

temente para hacerlo accesible a un público en un momento y época de-

te i ada, a ue a te el a io de los ie pos  la “atu a ió  de la e -

t opía, lo ual es, pa af asea do a Ha s ‘ei he a h, el o de  del ie po 
como orden de las causas, de las cadenas causales que dan disposición al 
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universo en términos de complejidad creciente64, es necesario contar con 

un recurso de inmortalidad para los personajes populares, o más bien, la 

manera en las que esta cualidad busca su camino para no destruir la esen-

cia de los mismos como mito y mantener su frescura ante los lectores. 

E  u  o de  de ie po o al, la e ua ió  es u  si ple, A  lle a 
a B , B  a C , C  a D   así su esi a e te ad i i itu , a ue las posi i-
lidades de elegir un futuro están en función únicamente de lo que ya hemos 

hecho. Esta renovación de los personajes en las historietas hacen las veces de 

bucle en las que una situación, digamos “X”, no lleva a “Y” sino que se redirige 

a A  ue a e te, u  i i io ue a ga u  po o ie po o  el peso de u  
pasado, pues su fu ió  es e o a se. Ade ás adie p esta sui ie te ate -

ción a un medio tan inocuo como los cómics y que, por su misma naturaleza 

cíclica, no provee las posibilidades de un futuro y por tanto de un desarrollo 

d a ái o. Todo e  pos de a te e  al pe so aje o o u  ito u i e sal.

Los es ito es de histo ietas ha  e o t ado ue el espa io a ai o 
de estas historias es similar a un ambiente onírico, donde no existe una noción 

estable del pasado, del presente o del futuro. Dimensiones que pueden ser 

visitadas a voluntad, pero siempre dejando claro que aquellas aventuras que 

puedan comprometer el estado inalterable del personaje son las llamadas 

Líneas de Tiempo Alternas, las cuales realmente nunca suceden; son eventos 

i i ios de t o de u  a ie te a e  sí is o i i io. “i el juego se o ie -

te e  oidia idad, el juego a e á de ue o de t o de sí is o. El hé oe 
se gestará en sus propias entrañas, todo al compás de la frase ¿Qué tal si…? 

En un medio que era 

en sí mismo un escape 

de la realidad, se pro-

duce el deseo de transgresión como en cualquier otro formato del acontecer 

social y cultural del hombre, i.e., cuando las reglas que se impusieron para 

dar un orden provisional y estabilidad se convierten en grilletes que impiden 

su desa ollo,  po  e te sió  la gesta ió  de ue as  p oposii as fo as  

64  Ibíd., p.233

El artista como Héroe 2.7
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o eptos. Co i ua do o  el u do de las histo ietas o o eje plo, éstas 
Imaginary Tales o o ta ié  se o o e al ipo de histo ias e  el edio de 
la o ela g ái a  ue o está  sujetas a las le es de la o i uidad oi ial de 
un personaje de historieta (al menos no a las inmediatas), son el punto en el 

ue este t atado de la igu a del hé oe se fu de o  los ele e tos ue he-

mos narrado desde el principio de este documento para generar un campo 

a plio e  te as, o eptos  pa i ula e te a alogías. Es el deto ado  de 
la recapitulación. “¿Qué tal si la nave que transportaba a Superman cuando 

bebé no se hubiera estrellado en Kansas, sino en la Rusia Comunista?”65 ¿Qué 

sucedería si el mundo, creado por seres superiores, sólo mantuviera su esta-

do de presencia si a estos Dioses se les complaciera a través de actos rituales?

 

Ahora que estoy disfrutando de este cuadro de un paisaje, ¿qué 

tal si yo estuviera ahí, ahora, en un  lugar hermoso y no aquí, en una ga-

lería viendo un cuadro? ¿Qué tal si al momento de condimentar su ali-

mento, el monarca disfrutara de tal belleza que olvidara que se encuentra 

ealiza do u a a ió  o di a ia  oidia a? ¿“e ía el o a a ás feliz? 
¿Seríamos nosotros, sus súbditos, más felices? ¿Qué tal si nosotros no so-

mos más felices pese a la felicidad del monarca? ¿Qué tal si el monarca no 

fuera más el monarca? Su felicidad no nos provee a nosotros de ningún be-

ei io. Todo es sie p e igual a uí, i a o i le, i a ia le, pe petuo. Nues-

tras acciones están encaminadas exclusivamente a hacer feliz al Monarca, a 

mantener su status. ¿Qué tal si no quisiéramos más hacer feliz al Monar-

ca? ¿Qué tal si quisiéramos ser felices nosotros? ¿Qué tal si nosotros fué-

ramos el Monarca? ¿Qué tal si lo fuera? Nunca me ha gustado el color rojo 

o o la i age  oi ial de la a ió , ¿ ué tal si fue a azul? ¿Qué tal si ui-
siera una corte imperial formada íntegramente de conejos muertos? ¿Qué 

tal si fuera tan libre que pudiera hacer lo que quisiera? Es imposible ser li-

bre, al menos causalmente, las posibilidades de lo que puedo hacer están 

dictadas por lo que ya he hecho, y lo que hicieron aquellos antes que yo. 

¿Qué tal si decido no preocuparme por eso? ¿Qué tal si decido aceptar 

ue todo juego ie e eglas,  ue e  algú  o e to, esas eglas ae á ?

65  Mark Millar, Dave Johnson y Killian Plunket, SUPERMAN: RED SON, Estados Unidos, 
DC Comics, 2003.
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Todo a ista de e ía se  u  hé oe, desde la pe spe i a del deseo 
de t a sg esió  de la pe ep ió  oidia a de u  o jeto, pues toda ea-

ió  a ísi a p opo e e  los té i os ás si ples; a ia  algo de su siio 
habitual, como poner un Urinario en una galería, o un automóvil Chrysler 

1957 en una tumba Egipcia. Asimismo puede ser de otra manera, como re-

construir la gran pirámide de Giza para el casino de un hotel en las Vegas.

Esta os ha la do de pe spe i as, todo depe de de estas pe s-

pe i as, del o te to, del o ga is o  su e to o. Lo ue es isto de 
la ie a ha ia el ielo es u  Hé oe ue se le a ta po  e i a del o ju -

to so ial del ue ha su gido; si  e a go, isto desde el ielo a la ie a, 
es u  o st uo, u a a e a ió  su gida de las is as estadísi as  su 
creciente potencial para la amenaza resultado de una acumulación di-

minuta y constante de comportamientos y percepciones no deseables. 

Co o sa e os, la i situ ió , sea ual sea su ost o, desea pe petua  su 
estado; la ole i idad, e  su a o ía, us a ta ié  u  estado pe a-

nente de bienestar, quizás no de trascendencia, pero sí de permanencia.

La igu a e olu io a ia de este pe so aje e esita fo zosa e te de 
esta oposi ió  po  pa te de lo oidia o, de e á e o t a se o  o li tos 
que pongan en duda su misión y el resultado de la misma. El someterse a 

estas pruebas es lo que necesita para morir e ingresar a un mundo etéreo, en 

este aso el a po de lo espi itual; e pe o, o eta e te –e  los té i os 
de uest a i esiga ió – a los espa ios de lo i tual, espe íi a e te de la 
dimensión del arte, y regresar de ella para traer consigo al mundo real, un 

Eli i   pa a e ei io de su o u idad. E  este aso, el a te o o p opuesta 
e i ita ió  ha ia la ele ió  de la so iedad so e sí is a, pa a e apa-

ita  o jei a e te su atu aleza, i.e., sus i tudes  e o es,  po  o si-
guie te, de ó o pod ía se . El a ista es el pu to i te edio e t e el hé oe 
y el monstruo, no es realmente ninguno de los dos, pero otorga al mundo 

un elixir: su trabajo como la invitación constante para la transformación.
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Capítulo 3
jugando a hacer un juego
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El ítulo de este su  
capítulo hace alu-

sión al libro homóni-

mo de Jane McGo-

nigal, ‘ealit  Is B oke ,  o  jusii a ió  i i ia os el 
proceso de integrar los diversos elementos descritos, a lo largo de este es-

tudio, a u  pu to o eto de p odu ió   p opuesta de u a o a plási a.

El juego nos alienta y, en cierta medida, nos entrena a comportar-

os de a e as ep o a les pa a la ida oidia a. Asi is o fu io a el 
o epto del a te, el ual ha sido la i te ió  de esta i esiga ió  desde el 

p i ipio; el efe to deseado es u a ele ió  so e los li ea ie tos esta le-

idos pa ie do de su pe spe i a a tagó i a. ¿Qué li ea ie tos pa i ula -

e te? ¿Todos ellos? Esa se ía u a ta ea u  dií il de lle a  a a o, i luso 
de dei i  e  pala as,  su ealiza ió  fo al se ía po  de ás i posi le. 
Pode os ha la  e  este o e to de u a uesió  u ho ás su jei a. 

Los Jugado es a ha  te ido sui ie te de la ealidad. La a a do a  e  a-

adas… algu as ho as po  a uí, u  i  de se a a o pleto po  allá66.

Los medios de escape de la realidad son muchos, pero está claro 

ue e  esta i esiga ió  uest a ate ió  está pa i ula e te e fo ada 
e  a uellos ue ha e  uso de las ue as te ologías i fo ái as. Po  a-

zón de su intangibilidad, cimentada en su naturaleza como un código abs-

t a to de p og a a ió , lo ue las ha e ás e a as –e  lo eté eo– a 
las a ifesta io es, o í i as  lí i as, del a te  las e pe ie ias estéi as. 

La e dad es esta: E  la so iedad de Ho  e  Día los ideojuegos  o puta-

doras están cumpliendo una genuina necesidad humana que el mundo real 

o puede saisfa e  a tual e te. Los juegos p o ee  e o pe sas ue la ea-

lidad no. Nos enseñan, inspiran y atraen de maneras que la realidad no lo 

hace. Nos acerca a unos con otros de manera que la realidad no lo hace67. 

66  Jane McGonigal, Reality is Broken, Estados Unidos, he Penguin Press, 2011, p.99
67  Ibíd., p.146

la Realidad esta rota3.1



71

He ahí el luga  do de es e esa io el eli i  del hé oe. “i suf i os de 
una necesidad de atracción a nuestro entorno la respuesta tradicional sería, 

simplemente, salir más y conocer personas, interactuar con ellas; empero, 

existe una generación que busca refugio en estos espacios virtuales, ya que ha 

crecido con ellos y dentro de ellos. una generación que no pretende entender 

o a epta  los odos del u do  ue o o el a ista, e ue t a la espuesta a 
este o li to o i ie do el u do e  algo ás e a o a sus e pe tai as.  

Toda mi Carrera ha sido yo tratando de comunicarme con gente, porque deseo deses-

peradamente comunicarme con la gente, pero no quiero la desordenada interacción 

de tener que hacer amigos y hablar con la gente, porque quizás no me agraden68.

Esta ap opia ió  ole i a de u  espa io, au ue sea a s-

tracto, guarda estrecha relación con la mirada al pasado y con el de-

seo de auto reconocimiento, de la creación o apropiación, de una se-

ie de o du tas  pat o es; de u a ultu a o  su p opia estéi a. 

Ho  u hos de osot os esta os suf ie do de u  ha e asta  p i o -

dial. Pero no es hambre de comida… es un hambre por una mayor y mejor 

atracción hacia el mundo que nos rodea, y nuestros juegos nos alimentan69.  

68  My whole career has been me, trying to ind new ways to communicate with people, because 
I desperately want to communicate with people, but I don’t want the messy interaction of having to 
make friends and talk to people, because I probably don’t like them. Edward McMillen en “Indie 
Game he Movie”, Lisanne Pajot, James Swirsky, Canada,  2012
69  McGonigal, Reality is Broken, p.185
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El proyecto propo-

ne la creación de 

un videojuego del 

denominado géne-

ro de Peleas. Este juego/obra se denomina ia ighte  70 y sus protagonis-

tas son avatares, o representaciones, de compañeros de estudios, amigos 

í i os, se es i e iste tes, aest os  a istas isuales e o o idos  
hasta cierto punto idolatrados) por el autor de la presente propuesta. De 

esta manera es el eje común y referente inmediato que da cohesión a lo 

que, de otra manera, podría parecer una selección de elementos (cuyo re-

sultado es una composición) tan arbitraria como indescifrable. Esta apa-

e te falta de se ido ue pod ía, e  u  p i ipio, ú i a e te us a  sa-

isfa e  las e esidades a isistas de u  i di iduo, es u a p opuesta ue 
us a, a t a és de las dife e tes a a te ísi as o eptuales  fo ales 

que la componen, crear un discurso complejo que enlace los diferentes 

o eptos e idos e  esta i esiga ió : el juego, lo i tual  lo autotéli o. 

Po  u a pa te, te e os el o epto ase de la i esiga ió  ue 
es la relación del arte y el juego. En la amplitud del concepto podría suge-

i se ue ual uie  ipo de a i idad lúdi a p opuesta o o o a de a te 
pod ía e aja  e  este apa tado  la p ese te i esiga ió  se ía sola e te 
u  uest a io de a istas i ulados te ái a e te, po  ello la ele ió  del 
género de juego, un enfrentamiento en combate por parte de dos individuos; 

su ge de u a ai idad pe so al po  este ipo de juegos ue se e o ta a u-

chos años atrás, y que aún persiste al día de hoy, pero más allá de la anécdota 

personal, que en este caso es una coincidencia, encierra una intención a la 

ez etafó i a  lite al pa a ap o i a se a u a a a te ísi a del juego ue 
lo ha e pa i ula e te sig ii ai o pa a la espe ie hu a a: lo o peii o.

70  ia ighter 5 es, como el nombre lo indica, la quinta parte, argumentalmente, de una serie 
de obras que inició en 2004 durante nuestros estudios de licenciatura.  En realidad se trata de la 
tercera pieza integral de este proyecto; la primera parte se completó en diciembre de 2004 como 
un proyecto semestral de la asignatura de fotografía. La segunda parte se presentó en 2008, 
aunque originalmente se trataba de la pieza a considerar para realizar la tesis de licenciatura; 
sin embargo la investigación escrita nunca se terminó. Las siglas de la serie “ia” provienen de la 
abreviatura con la que es conocido el Instituto de Artes de la Universidad autónoma del estado 
de Hidalgo, el IA, por lo que el titulo básicamente signiica “Peleadores del Instituto de Artes”. 

Propuesta concreta3.2
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P á i a e te todas las á eas de la a i idad hu a a está  suje-

tas a situaciones agonales, o de enfrentamiento, entre partes que desean 

ha e se de la i to ia po  los e ei ios ue a a ea pa a el i di iduo o el 
grupo que representa. Dentro de las artes visuales no nos encontramos ante 

u a situa ió  e  a soluto disi ta, e.g., las ie ales de a te, las o o a-

torias a concurso, los encuentros internacionales de creadores, etc. Todos 

ie e  el is o o jei o de e f e ta  a los a istas u os o  ot os, o -

parar sus trabajos para desentramar a aquellos superiores a juicio de sus 

pares, basandose principalmente en las habilidades con el material o con 

el o epto. El p esigio o te ido de la o pete ia se eleja e  ejo es 
posibilidades de trabajo, de ingresos, de reconocimiento y de trascendencia 

histó i a; de la ea ió  de u a es uela ue siga u  esilo  de la i stau a ió  
de u  pa á et o al ual eñi se ua do se eie e  al o epto de a ista.

Al emplear en el género del juego de combate como sinécdoque, 

podemos aproximarnos metafóricamente a la competencia a través de una 

ep ese ta ió  isual lite al. Lle a  las a i idades so iales e a adas po  el 
protocolo y los códigos de conducta de regreso a un estado más primordial, 

lo cual sólo es posible a través de la simulación, una violencia social acepta-

le, atá i a  esilizada, ue o ep ese te u  pelig o de dest u ió  o t a 
la sociedad pues se desarrolla en el ambiente del ritual, del juego, la cual se 

repite constantemente para poder excluir a la violencia real e inaceptable71.

Esta cualidad es propia del juego sin importar su época o nivel de 

te ii a ió , e pe o,  o i ua do o  los i te eses de esta i esiga ió , 
es en la actualidad con sus nuevos medios de representación y comunicación 

que disponemos de herramientas más meritorias para generar estos espacios 

virtuales y, asimismo, relacionarnos a través de ellos: el videojuego es el medio 

ideal de ido a ue es la e te sió  te ii ada del o epto del juego, pe o ade-

más en la naturaleza abstracta de su programación que se traduce en formas 

imágenes y sonidos, se encuentra el devenir del concepto de la virtualidad que 

a ió del a to de la o te pla ió   la i agi a ió  pa a da  se ido a lo eal. 

71  Janina Möbius, Y Detrás de la máscara, el pueblo. Lucha Libre, un espectáculo Popular 
Mexicano entre la tradición y la modernidad. México, Instituto de Investigaciones Estéticas, 
UNAM, 2007, p.238  
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Ya que dentro de este videojuego como obra, se verterán una 

amplia variedad de  conceptos tales como la competencia, la comuni-

dad y la individualidad nacida de ésta, el juego, la subversión, el carna-

val, las artes, la virtualidad, lo onírico y el imaginario popular, se requiere 

de un método de construcción del juego más accesible en términos de 

le guaje de p og a a ió   de ie pos de p odu io , a ue la i te -

ió  de esta i esiga ió  o es la ea ió  de i gú  ipo de he a ie -

ta o a ual, si o e faiza  las se eja zas de dos té i os espe íi os.

Ha la  de la estéi a 
de estos no lugares 

anclados en los dis-

posii os i fo ái-

os os lle a a ha la  de la estéi a del ideoga e, pues ésta se e ei ia 
inmediatamente de las cualidades de representación visual de la que son 

apa es los dife e tes disposii os ele t ó i os de p o e ió  de i áge es. 
Desde u  os ilos opio o e ido e  u a esa de Pi g Po g po  el i ge-

niero Willia  Higi otha  en 195872, hasta las pa tallas de ult a dei i ió  
p opuestas po  los la o ato ios de i esiga ió  de ie ia  te ología de 
la NHK Nippo  Housou K oukai: Japa  B oad asi g Co po aio 73, la ca-

pacidad y necesidad de representación del hombre como un animal social 

 o u i ai o, ha sido u  p o eso de de a da  ei a ie to de ue os 
medios desde el inicio de la historia documentada. La cultura del Internet, 

po  eje plo, e  sus al o es asada pa i ula e te e  los p oto olos de hi-
pertexto y la transferencia de información escrita, hoy prioriza la imagen de 

alta dei i ió   el ideo est i eado74 gracias a los avances en sus lenguajes 

de programación, sin embargo, también en sus capacidades de transmisión 

de g a des lo ues de i fo a ió . Eso o i pidió ue, ua do la uli-

72  John Anderson, Who Really invented the Videogame?, http://www.atarimagazines.com/
cva/v1n1/inventedgames.php, consultado el 5 de septiembre de 2012
73  http://www.electronista.com/articles/12/02/25/nhk.33mp.sensor.shoots.8k.at.high.speed/, 
consultado el 5 de septiembre de 2012
74  Del termino en inglés Streaming, corriente o lujo y se reiere a los contenidos en línea 
que ya no deben ser descargados en su totalidad al equipo del usuario para ser vistos, sino que 
pueden apreciarse al mismo tiempo en que se están descargando en un búfer de datos el cual se 
borrará una vez visto el video.

Estética del Videogame3.3
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media no gozaba de estas capacidades tecnológicas, el cerebro humano en-

o t a a igu a io es e o o i les e  las o posi io es a st a tas fo adas 
por los contados pixeles que se podían conjuntar para producir una imagen 

e  los disposii os de sus espe i as épo as, sie p e i fe io es a los ás 
inmediatos. Este fenómeno es conocido como pulsión icónica75, la cual, por 

supuesto, está supeditada a la experiencia del observador y su capacidad de 

asociar formas y conceptos, por lo que el llevar a cabo tareas de procesa-

ie to de i áge es, a sea  ijas, e  ideo o i luso o  audio, ha sido u a 
empresa en constante desarrollo. Los diferentes medios audiovisuales se han 

e ei iado a plia e te de este a po de i esiga ió , azó  po  la ue 
la estéi a de los ideojuegos ha at a esado u a se ie de etapas ue dei e  
su historia en relación a la complejidad de las imágenes que pueden repre-

se ta , pa ie do de su o ige  o  ta  sólo dos its de i fo a ió  e  ideo 
(blanco y negro como en el caso del videojuego Pong) pasando a la llamada 

época de los 8bits (quizá la más reconocible a nivel popular76), hasta llegar 

al pretendido foto realismo de los videojuegos generados en la actualidad.

El ideojuego, al se  u  edio de ea ió  elai a e te e ie te, 
o pa te e  su estei a u a ualidad ue u has ot as p opuestas de a te 

contemporáneo poseen, un alto grado de auto referencialidad en sus pro-

puestas. Claro que no es una norma pues existen proyectos que emplean las 

herramientas de los juegos como plataforma para su trabajo en el que los 

esultados isuales, o a ai os, so  u ho ás sui gé e is e i depe die -

tes; e pe o, es i ega le el pode  de o o ato ia e ide ii a ió  o  los 
íconos propios de los espacios video lúdicos, como pueden ser los contados 

pixeles que formaban a un personaje en las primeras décadas de vida de este 

edio, o las fo as su a e te si teizadas de Tét is ue se p ese ta  e  
las o st u io es geo ét i as del paisaje u a o. Ha e a po o as de-

t ei ta años ue estos espa ios i tuales  se ha  o e ido e  u o de los 
luga es de gesta ió  ás p olíi a del i agi a io  ediái o o te po á eo.

75  Roman Gubern, Del Bisonte a la realidad Virtual, Editorial Anagrama, España, 1999, p.11
76  La consideramos la época más reconocible a nivel popular debido a que en este nivel 
tecnológico se gestaron los iconos más reconocibles de la industria, como los Súper Hermanos 
Mario (Super Mario Brothers) en septiembre de 1985. 
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A azó  de esta e igi osa t a sfo a ió   ei a ie to de los 
edios te ológi os o  los ue os a e a os a la uli edia pod ía os 

proponer un paralelismo con la historia del arte pero en una suerte de mo-

dalidad de velocidad turbo. Los primeros videojuegos guardan una estrecha 

relación con la síntesis de la forma y el color al igual las primeras imágenes 

ep ese tadas po  el ho e, pa i ula e te e  lo ue se eie e a las a -

tes de o ai as o o la e á i a o el tejido; a edida ue las apa idades 
de e te di ie to  o t ol de ue os edios pe iie o  la poli o ía e  
lie zos,  poste io e te esi e tas  a í ulos de uso do ési o  oidia-

no. Asimismo los medios electrónicos han avanzado a pasos agigantados ese 

is o t e ho e  u  lapso de ie po o a o  de t es dé adas. ‘eto a do 
a Eloy Fernández Porta, en cuanto al sampleo de la imagen, los medios tec-

ológi os ha  pe iido u  a eso si  p e ede tes a la i fo a ió   se ha 
eado u  é i e de si se ido e  el ue se us a sola e te esta  a la a -

guardia en un presente instantáneo y fugaz que impide el desenvolvimiento 

del i di iduo al ega le el ie po e esa io pa a la ele ió . La uelta de 
la ista al pasado, o o la ú i a di e sió  e iste te, es pa i ula e te 
tangible en el área del arte enfocado en las llamadas nuevas tecnologías.

Los a istas puede  ho e ajea , o e isita , las estéi as pasa-

das que curiosamente, al igual que las tecnologías “obsoletas” que ya 

mencionamos anteriormente, son vistas como un regreso a una eta-

pa ás auté i a  sig ii ai a. El juego es u a e pe ie ia de si ula-

ió  i e si a, po  ello el o jei o es ha e  ás i as estas e pe ie ias 
a t a és de dife e tes e u sos, e.g., los ás a a zados disposii os de 
procesamiento de información dan como resultado experiencias mas 

complejas y fotorrealistas, que de alguna manera otorga menos respon-

sabilidad al espectador al momento de imaginar estos espacios virtuales. 

Esta experiencia llega más digerida y por lo tanto es menos subversiva. 

Por ello las diferentes propuestas del Game Art, al ser auto refe-

e iales o o e io a os, se uel e  íi as del is o i agi a io 
formal de los videojuegos, pero al tener acceso a las tecnologías de crea-

ió  de estos a ie tes i tuales se o ie te  e  p o e io es ediái as 
similares al inconsciente en las que plasmamos nuestro imaginario perso-

al  ole i o, a ue so  o st uidas o sólo po  el eado  e te dido 
o o diseñado   es ito  del sot a e  si o ta ié  po  el usua io ue 
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adapta lo existente a sus deseos, resultando, en lo que se denomina Art 

Ga e, la ap opia ió  de la lógi a del juego o  i es o u i ai os  e -

p esi os. No esulta u a asualidad i o e a ue las igu a io es  odos 
de acercarse a estas obras sean tan similares a las del surrealismo pop77. 

Ya que el videojuego 

es un medio eminen-

te e te i te a i o, 
en el plano visual que 

lo compone, la pantalla del televisor o computadora, no solo se complemen-

tan armoniosamente elementos visuales a través de su relación de tamaño, 

posición, color, opacidad, textura y diversos factores que puedan generarse 

dadas las posibilidades tecnologicas del medio, sino también se debe incluir  

la denominada interfaz de usuario, paneles de información que cambian a 

diferentes frecuencias dependiendo cómo, cuándo y dónde se considere 

ejo  p ese ta  datos de uilidad al usua io. E  la épo a de las A ade78 y 

las primeras consolas caseras, en juegos como Pac-Man o Space Invaders, 

toda la información del juego aparecía en pantalla a la vez. Fue hasta que el 

a a e te ológi o pe iió ep ese ta  al e os uat o olo es e  pa talla 
ue pudie o  di e sii a se  e o o e se di e sos ele e tos si ultá eos, 

además del hecho de que la interacción del usuario proporciona otro factor 

i po ta te. Al o t a io de u a o posi ió  plási a t adi io al, la a i-
pula ió  o sta te de la i age  i te a i a e  ideo t a sfo a los fa to-

es ue la o po e  o i ua e te, así ue au ue los ele e tos ue la 
fo a  so  los is os la a o ía del ie po, éstos o pe a e e  e  u a 
o igu a ió  dete i ada po  pe iodos p olo gados. Ade ás el gé e o del 

juego (es decir las reglas a las cuales se ciñe el usuario para experimentarlo) 

dete i a el ipo  ú e o de ele e tos isuales e i te fa es e esa ias.

77  Domenico Quaranta. Spawn of the Surreal. http://spawnothesurreal.blogspot.com/, 
consultado en octubre de 2010. Quaranta se reiere aquí a dos cuestiones, por un lado, esta 
aproximación critica del game art a la cultura pop ya que obviamente deviene de ella, y por 
otro al surrealismo como movimiento artístico basado en la exploración del inconsciente y los 
sueños debido a la similitud de estos con los espacios virtuales creados a la medida en la que 
los usuarios de juegos como World of Warcrat o Second Life preieren habitar estos recintos 
virtuales que enfrentarse con la vida real, sobrestimada por algunos. 
78  Las máquinas de Arcade, arcadia, o mejor conocidas en México como maquinitas o 
chispas, eran gabinetes de madera con sus propios monitores, controles y unidades centrales de 
procesamiento que se disponían en la calle o en lugares especializados para poder jugar por un 
tiempo limitado al pagar una moneda. 

interfaz & collage 3.3.1
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Antes de entrar en forma en el juego, el especta-

dor se enfrenta con varias interfaces que lo guiarán en la 

toma de decisiones antes de enfrentarse con el juego en sí:

•	 Cua do el juego i i ia, te e os u a pa talla de ítulos i i iales, á-

si a e te de í dole i situ io al, e ula do las se ue ias i t odu -

torias de las películas, a las cuales el videojuego ha emulado desde 

hace ya bastantes años dadas las similitudes entre ambos formatos. 

A uí apa e e  los o es de las i situ io es ue apo a o  el desa-

rrollo del proyecto a modo de agradecimiento y de reconocimiento. 

•	 Posteriormente aparece la secuencia de introducción. Ésta con-

siste en una secuencia animada que presenta a los diferentes 

personajes inmiscuidos en el proyecto dentro de un orden je-

rárquico y sirve para establecer el tono dinámico del juego.

•	 Luego aparece el menú principal, donde pueden elegirse dos 

opciones: modo de juego para una persona o modo juego 

para dos personas. El diseño de este menú está directamen-

te diseñado para no prestarse a ambigüedades de lectura.

•	 Ya sea que se seleccione el modo de uno o dos jugadores, la siguiente 

pantalla es la misma: la selección de peleadores. A manera de plano 

cartesiano, el espectador mueve un puntero de selección en coorde-

nadas X y Y para elegir entre los treinta y dos personajes disponibles.

•	 En el modo de un jugador, una vez elegido un personaje, se presenta 

una pequeña secuencia de imágenes que narran el argumento so-

bre el que se sustenta el juego, y una vez concluida ésta se procede a 

la serie de combates que forman la estructura del juego. De comple-

tarse todos los combates, se presenta una nueva secuencia visual, la 

cual varía ligeramente dependiendo del personaje que se seleccionó. 

•	 Si se seleccionó el modo de dos jugadores, aparecerán dos pun-

teros, cada uno marcado por el número del jugador al que re-

presenta. El primer jugador que seleccione a su personaje ob-

tendrá el derecho de elegir el escenario donde se desarrollará 
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el juego. Cuando ambos han elegido personaje, y uno ha elegi-

do escenario, se procede al combate. Una vez concluido dará 

paso nuevamente a la pantalla de selección de personajes. 

Es necesario entrar en materia acerca de la naturaleza del género del 

juego de peleas, el cual se encuentra dentro del rubro de la acción y se basa 

en la rapidez y destreza del usuario para enfrentarse a una serie de obstácu-

los. Este ipo de juegos o siste  ási a e te e  el e f e ta ie to ue po 
a cuerpo entre al menos dos personajes, uno controlado por el jugador y el 

otro por la computadora u otro jugador. Con la palanca de mandos se contro-

la el desplazamiento del personaje en la pantalla y con los botones se realizan 

dife e tes ipos de ata ues,  la o i a ió  de ie tas se ue ias de o i-
ie to o  la pala a  los oto es da  a eso a ata ues aú  ás efe i os 

 soisi ados. “i ual uie a de los pe so ajes se e ue t a e  el a go de 
acción de los ataques de su oponente, resulta herido por éstos y pierde una 

fracción de su “vida”, representada en la parte superior de la pantalla por un 

rectángulo amarillo. Esta distribución se corresponde con las conclusiones de 

algu os estudios de p og a a ió  eu oli güísi a so e la i fo a ió  ue 
revela la posición ocular, según los cuales una persona que mira hacia arriba 

está recordando o construyendo una imagen visual79.  Cuando se han recibi-

do sui ie tes ata ues, este o tado  llega a u  alo  de e o  el pe so aje 
ae des a ado. “u opo e te es de la ado o o ga ado   o i úa e f e -

tá dose a i ales ada ez ás dií iles de e e , hasta e f e ta se o  el úl-
i o etado  o Jefe Fi al. U a ez de otado éste se ha o pletado el juego.

De t o de la estéi a de este ipo de juegos, los ele e -

tos visuales recurrentes se pueden catalogar en tres áreas prin-

ipales,  gua da  ie ta si ilitud o  el espa io es e og ái o. 

1. El escenario. La acción se desarrolla en pantalla como si se tratara 

de un teatro de tres paredes, en un espacio que pretende recrear 

un lugar existente. De la misma manera como los panoramas men-

79  Jim hompson, Barnaby Berbank-Green, Nic Cusworth, Videojuegos, Manual para diseña-
dores gráicos, Barcelona, 2008, p.119
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cionados en el segundo capítulo creaban la sensación de presen-

ia estéi a  se á i a, supedita do el ie po al i sta te a t a és 
de la té i a de la pi tu a, la fotog aía, a uite tu a o i luso la 
a ie ta ió  so o a. Los es e a ios de t o de la o a e  uesió  
son espacios delimitados por reglas, como todo juego, y estas re-

glas son las dimensiones en las que se puede desplazar el usuario 

dentro de ellos: a la izquierda, derecha, arriba o abajo. Existen trein-

ta  i o espa ios sele io ados, ha e  las e es de es e og aía 
si ila  al p o eso de ate Pai i g e pleado e  la i dust ia i-

e atog ái a p e ia a las i áge es po  o putado a, pa i ula -

mente en la década de los años 80; y cada uno de los escenarios 

consiste básicamente en una imagen panorámica de un lugar de-

te i ado po  su sig ii a ió  o i ueza isual ue u pla ade ás 
con otro rigor de selección. Debe tener como eje de referencia la 

Academia de San Carlos en el centro histórico de la ciudad de Mé-

xico, y desplazarse en su periferia hasta el punto en que el esce-

nario representado no se considere ya parte del centro histórico.    

2. Los Actores. Los personajes en el juego son el segundo componente 

determinante en la composición del plano, pues son los elemen-

tos más dinámicos y mutables. Sobre ellos recae directamente la 

i te a ió  del espe tado : de sus de isio es depe de la o igu-

ración de la postura y posición, velocidad e incluso tamaño y co-

lor de los actores en escena, ya que los comandos dictados por 

el disposii o de o t ol i ide  di e ta e te so e la lí ea de 
ie po o igi al del pe so aje o o u a a i a ió  se ue ial. 
Esta ese ia, hasta aho a e iste te del ie po, se desest u tu a 
 la ega ió  del alo  de la o i uidad ele a las uptu as e t e 

las imágenes (su orden original) al rango de procedimiento crea-

do  de se ido estéi o80. Existen 32 personajes en este proyec-

to, y serán descritos con mayor detalle un poco más adelante. 

80  Jean-Claude Chirollet, Estética de la Fotonovela, en Luna Córnea No. 18, México, Centro 
de la Imagen, 1999, p.106
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3. HUD  efe tos espe iales. E  la estéi a de los ideojuegos a lada 
en la cultura popular, además de los personajes más reconocidos, 

existen elementos ineludibles para construir la imagen de un juego 

ue p ete da e  efe to se  auto efe e ial a a te ísi a del a te 
en nuevos medios como comentamos anteriormente) y en este caso 

e  pa i ula , la i te faz de usua io e fo ada e  la ep ese ta ió  
de datos e  la pa te supe io  de la pa talla e i e el o e pa i-

ula  de HUD, siglas e  i glés pa a HEAD“ UP DI“PLAY, o desplega-

do por encima de la cabeza. El método predilecto para representar 

esta situación consiste en el contorno de un rectángulo sumamente 

alongado horizontalmente que abarca poco menos de la mitad de 

la pa talla, a ue ada u o de los peleado es ie e su p opio e-

didor. Dentro de este contorno se encuentra un rectángulo opaco 

ue ep ese ta la a idad de e e gía ue le ueda a ada jugado . 
Cuando se recibe un ataque esta barra disminuye su proporción te-

niendo como eje uno de los extremos del contorno que lo rodea 

simulando un receptáculo que se vacía progresivamente, pero no 

e  la di e ió  e i al de la g a edad si o ho izo tal e te. E  el 
is o HUD se gua da  ot os i di ado es, pe o el ás e u e te es 

el o tado  de ie po ue e plea el espa io e t e los dos e io-

ados edido es  dete i a el i  del e ue t o. El e pleo de la 
ipog aía e  la o posi ió  o sólo se li ita al edido  del ie po 
si o ade ás a los o es de los o aie tes ue oste ta  sus 
espe i os edido es de ida, así o o a ot os a iados ele e tos 

que hacen su aparición en diferentes momentos del combate, el 

ual es eal e te el lie zo e  ie po  espa io de uest o ollage. 
Po  eje plo, el a u iado   el te to ue li ita el i i io  el i al 
de cada round o caída (por emplear un término nacional y vincu-

lado al espectáculo de la lucha libre) o el contador de desempeño 

del jugado  ue se eleja e  pa talla o o esultado de su pe i ia. 
Este uso de la ipog aía p ete de se  lige a e te e ite te a la 
estéi a de los a iiestos futu istas  el o i ie to dadaísta, dado 
que los primeros depositaban su fe en el adviento de la tecnología 

y los segundos planteaban el uso de herramientas alternas como 

lo absurdo y la deconstrucción de los cánones clásicos como los 
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edios pa a ha e  llega  su e saje. A os a a te ísi os po  el 
e pleo ipog ái o e  sus o posi io es,  u os i te eses o ep-

tuales está  u  e  liga o  los ejes de la p ese te i esiga ió .   

Pa af asea do a Jea -Claude Chi ollet, ilósofo f a és, la o s-

trucción de las imágenes con los elementos descritos y las reglas de fun-

io a ie to dete i adas ie e o o o jei o ep ese ta  los o je-

tos en su exceso de realismo; crear poses exageradas que los obligan 

a sig ii a , e a a  a ueipos o p o o a  estados de pe sa ie -

to ue i du e  a la íi a  a la olu tad de su li a  las apa ie ias81

Los elementos básicos de la pantalla del juego son componentes individuales que se entrela-

za  e i te a túa  o st u e do la o posi ió  e  pa talla ue o situ e la estéi a de la o a: 

1. El Es e a io, e  este aso el paio e t al de la A ade ia de “a  Ca los.

2. Los A to es, La Ve us de “a d o Boi elli  Ga iel O oz o o o eje plo a tual. 

3. El HUD Heads Up Displa : las a as de e e gía e  la pa te supe io  o  el o e  et ato del pe so aje 
a quien representan. Siendo un poco aventurados, nos atreveríamos a aludir a la similitud entre estos ele-

mentos y la obra de Joseph Kosuth, Una y tres sillas, de 1965, pues existe el personaje en pantalla, su re-

presentación en la forma del retrato superior y su nombre y descripción en la forma de la barra de energía.

81  Ídem, p.107 
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 Así como en los medios impresos se disponía de la entonces poco or-

todo a té i a de la fotog aía pa a o ta  u  elato a t a és del o te, el e -

cuadre, el pegamento, la impresión y el globo de diálogo, en nuestro caso nos 

e ii os al is o efe to o  las te ologías de la i age  o o puede  se  el 
Photoshop, la fotog aía digital  la a uite tu a de espa ios i tuales, así o o 
a las palancas de mando y botones que se conectan por medio de un puerto 

U“B: he a ie tas o o e io ales al se i io del ú i o p opósito de solu-

cionar una imagen, la cual a pesar de estar formada por un cierto número de 

elementos disponibles, posee en manos del espectador un número bastante 

ele ado de o i a io es posi les e  las ue, uizá, pueda e se elejado. 

Un videojuego es un 

p odu to uli edia 
desarrollado por un 

e uipo ulidis ipli-
a io ue i olu a el t a ajo de p og a ado es, a istas isuales, so idis-

tas, diseñado es g ái os, a i ado es  diseñado es de juegos; ási a e te 
quienes estructuran el procedimiento por medio del cual el jugador se rela-

ciona con el producto. Desde este punto de vista, el videojuego es una obra 

de diseño  de o su o  u a la o  ole i a, lo ue i pli a o ga iza   pla-

ii a  el t a ajo a t a és de u  étodo legi le pa a todos los pa i ipa tes 
en su desarrollo. En nuestro caso esta no es exactamente la situación, pues 

si et o ede os al p i e  apítulo e o da e os –al ha la  de los i i ios de 
la si ula ió   la igu a del a ista su gida de los g e ios de a tesa os– ue 
este e a u  pe so aje pa i ula e te i di idualista e i t ospe i o, de ido 
al humor saturnino que había heredado en el momento de su nacimiento. 

No pretendemos en ningún momento menospreciar la factura técnica, y los 

p o esos la o ales po  edio de los ue se ea  este ipo de p odu tos, 
si o si ple e te e ide ia  ue al t ata se éste de u a p opuesta a ísi a 
el e saje se ía ás ei ie te si su p o eso de ea ió  es asi is o u a 
deconstrucción del proceso empleado por las grandes casas productoras de 

entretenimiento electrónico, y contextualizado como una labor individual 

ue es o o es o o se pe i e la p a i a a isi a e  u  i el ás popula .

 Pa ie do de esta p e isa, o side e os los edios posi les 

Motores & Herramientas 3.4
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para la creación de esta obra. Un videojuego es un programa de computa-

do a o  u  i  lúdi o, si  i po ta  la platafo a e  la ue fu io e, po  
lo ue p á i a e te ual uie  le guaje de p og a a ió  es úil pa a p o-

du i  sot a e de esta í dole, pe o e  edida de esta e sailidad eai a, 
la u a de ap e dizaje de la pa uete ía i fo ái a es u  p o u iada 
y requiere de una especialización profesional para alcanzarla (básicamen-

te tener estudios a nivel superior en ingeniería de sistemas). Por fortuna, 

con la intención original de agilizar procesos de producción y reducir los 

ie pos de desa ollo, se ha  eado los de o i ados Moto es de Juego 
o Game Engines. Estos so  a ie tes de desa ollo de sot a e ue a 
ie e  u has de las est u tu as fu io ales de los p og a as p ediseña-

das, po  lo ue lo ú i o ue es e esa io es o igu a los pa a ue haga  
lo que nosotros deseamos sin tener que empezar un proyecto desde cero, 

prestando más atención a las cualidades discursivas y expresivas del medio.

Ergo, lo que requerimos es un motor especialmente diseñado para rea-

liza  ideojuegos de o ate. E iste  dos oto es espe ializados e  este ipo 
de juegos: D FIGHTE‘ MAKE‘, de la compañía japonesa ASCII, y M.U.G.E.N., 

eado po  u a pe ueña o pañía i depe die te de sot a e o o ida o o 
Elecbyte82. E plea e os éste úli o a ue es a tualizado o sta te e te 
po  sus desa ollado es, es as e sail e  sus apa idades te ológi as  
siguie do o  la ilosoía de las edes  la li e tad de a eso a la i fo a ió , 
su distribución siempre ha sido gratuita así como los contenidos generados 

en él, empero, no puede obtenerse ningún ingreso de lo generado en él. 

He os usado este sot a e desde ha e ap o i ada e te  años, 
así que el proceso de creación de personajes, escenarios y guiones visuales 

o os es aje o;  au ue el p o eso se ha he ho ás se illo  ei ie -

te o  la e pe ie ia, aú  así se t ata de u a e p esa e ige te e  ie po.

82  http://elecbyte.com/mugendocs/readme.txt, consultado el 19 de octubre de 2012  
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Fotograma del motor MUGEN donde aparecen los elementos básicos incluidos con el mismo al mo-

e to de la des a ga: u  pe so aje, Ku g Fu Ma , u  es e a io  u a i te faz g ái a se illa.

Au ue e iste  ideojuegos de u a te ái a  estéi-

ca eminentemente abstracta, e.g., el famosísimo juego Tétris83, 

al au e ta  la o plejidad o posii a –  de ele e tos de jue-

go ta ié  el p o eso de ea ió – se uel e igu oso  ha  ue es-

ta le e  u a etodología pa a a e a se a él de a e a ei ie te.

El ideojuego de peleas ie e o o ase los o e io alis os 
del o ate, el ual está pa i ula e te e fo ado a las A tes Ma iales de 
Oriente, y los personajes necesitan elaborados movimientos dotados de cier-

to realismo que se encuentran en los numerosos cuadros de animación que 

conforman cada acción. El trabajo para construir estas imágenes recae en 

83  Un reconocido videojuego de rompecabezas creado por Alekséi Pázhitnov en 1984, cuya 
temática consiste en agrupar tetrominós, iguras geométricas formadas por cuatro cuadrados 
conectados ortogonalmente, para formas líneas horizontales que abarquen en su totalidad 
el ancho de la pantalla. Una vez creada la línea esta desaparece y se suma como un punto al 
marcador.  
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la atego ía de la a i a ió ,  las posi ilidades a pa i  de este o e to 
son numerosas y se descartarán de acuerdo a las necesidades de la imagen.

Lo primero que viene a la mente en cuanto a animación es el di-

bujo cuadro por cuadro, el proceso esencial de animación, empero, genera 

di e sos o li tos e  espe ial de ido a la aest ía e  la té i a del di ujo 
 lo de a da te del ie po pa a ealiza  ada uad o, aú  e plea do ue-

vas tecnologías de edición como el Photoshop. Consideremos, pues, cuáles 

son las necesidades del proyecto para seleccionar el proceso más idóneo.

Se trata de la representación, lo más foto-realista posible, de seres 

hu a os auté i os  e iste tes; pe so as ue o i e  e  uest a oidia-

idad sie do ue las o o e os e  pe so a o a t a és de su o a  p esigio.

La resolución de la pantalla permite solamente un cierto grado de de-

talle en los Sprites, o cuadros independientes de animación, para alimentar el 

programa. La segunda opción podría ser el proceso de extracción de cuadros 

de a i a ió   de u a se ue ia de a ió  e  ideo. Ya ha ha ido este ipo de 
proceso, por ejemplo, en el famoso ícono de los videojuegos de la década de 

los 90, Mortal Kombat, do de a istas a iales ep ese ta a  pe so ajes 
cual puesta en escena, y sus movimientos son capturados como fotogramas, 

resultando en una cualidad sobrecogedoramente real para un producto par-

i ula e te iole to pa a su épo a. Este p o eso de a to es digitalizados 
fue e pleado e  la a te io  e t ega de la se ie de ia ighte , o  u  ie to é i-
to de ido a la esolu ió  toda ía e o  del sot a e e  a uel e to es o 
es especialmente lejano, nos remontaríamos al año 2005). Este proceso po-

d ía pa e e  asta te fu io al, pe o ie e el det i e to de la e esidad de 
instalaciones adecuadas para asegurar la integridad de iluminación y calidad 

de todos los fotog a as, lo ue ep ese ta ía u  eto ua itai o de ido a la 
necesidad de movilidad de todos los personajes involucrados (algunos residen 

e  la iudad de Mé i o  u hos ot os e  el estado de Hidalgo . De la is a 
a e a, algu os o i ie tos u  e ige tes ísi a e te se ía  p á i a-

e te i posi les de ealiza  pues o pode os asegu a  ue todos los pa i-

ipa tes ue te  o  la o di ió  ísi a  el e t e a ie to pa a so ete se a 
este ipo de a tua io es. Pa a i aliza  o  la i posi ilidad de e plea  este 
p o edi ie to si ila  e  ie to g ado a la ‘otos opía, está la uesió  del 
deseo de i lui , pa a eje plii a  ás la a e te, la apa idad a a ales a 
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de la cesión de jerarquías en el ritual del juego a personajes que como men-

io a os a te io e te, o o e os sola e te de p esigio  e o e.

El procedimiento de eliminación permite numerar los ob-

jei os deseados pa a las a i a io es de t o del p o e to:

1. Contar con un número considerable de cuadros de animación por personaje.

2. Generar cuadros de animación con calidad de imagen lo más si-

milar posible a los personajes involucrados en el proyecto.

3. Estandarizar del proceso de creación de Frames para te-

ner una calidad constante entre todos los elementos visuales.

4. Controlar los movimientos y acciones de los personajes a niveles que se-

ía  ísi a e te o p o etedo es pa a la i teg idad de u a pe so a eal.

5. Co ta  o  la pa i ipa ió  de pe so alidades del a ie -

te a ísi o, au ue éstas o esté  o s ie tes de su pa i ipa ió .

La solución recae en la reproducción virtual de cada individuo, una co-

pia tan similar como sea posible para la manipulación y obtención de re-

sultados. Las posibilidades tecnológicas se reducen a dos estratos: Stop 

Moio , o odelado de igu as a i uladas o  esi a u ot o ate ial 
escultórico; y, por otro lado, animación y modelado por computadora.

El t a ajo de “top Moio  e uie e de u a ie ta dest eza e  la la o  
manual dentro del rubro de la escultura, además del conocimiento especia-

lizado e  i ge ie ía pa a o st ui  las ases a i uladas de los odelos – ue 
posteriormente se cubrirán de caucho de silicón dentro de un molde hecho 

o  ase al odelado o igi al de u  p otoipo he ho e  plasili a u ot o a-

terial moldeable. Nuestra área de trabajo no ha estado especialmente di-

igida a lo es ultó i o, así ue los esultados se ía  asta te dei ie tes  
contraproducentes, por lo que descartamos esta posibilidad de inmediato.

La única posibilidad restante es la animación y modela-

do en tres dimensiones, quizá desde el principio la opción más cla-

a dada su di e ta ela ió  o  los siste as i fo ái os e  los ue de 
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igual manera se programan los juegos que son el foco de estudio. 

E plea os dos p og a as disi tos de odelado e  D; MILK-

“HAPE84  BLENDE‘85. El p i e o es u  sot a e de odelado e  t es di-
mensiones sumamente básico, que es la plataforma sobre la que se 

modelan los personajes; se les aplica una textura y posteriormente se ani-

man. El segundo es un programa mucho más complejo del cual sólo em-

pleamos una pequeña parte de sus capacidades: el Render, o construc-

ción de cuadros de animación de los modelos tridimensionales, como 

u  a hi o de i age  o pai le pa a ali e ta  al oto  del juego. 

El procedimiento para 

crear, o en este caso 

recrear, un modelo 

d de t o de la o putado a de ási a e te ual uie  ipo de o jeto e  
el mundo real, se basa en el estudio de sus proporciones entre ancho, alto 

y profundidad. Esta información se puede obtener con cualquier medio de 

edi ió  de dista ias, pe o pa i ula e te e ue i os de u  o pa a-

i o isual, pues al o st ui  el odelo se lle a a a o lo ue ási a e te 
es u  p o edi ie to de al ado  de la igu a eal pa ie do de dos i á-

ge es: u a i age  de f e te del i di iduo  u a i age  de pe il. A as 
imágenes se empatan por la altura y, una vez que guardan esa relación de 

proporción, se inicia el modelado. Lo que se requiere como origen común 

e  todos estos odelos es u  ue po geo ét i o se illo, o p i ii o , 
o o se de o i a e  la a o ía de los pa uetes de sot a e de odelado. 

Los más recurrentes son el cubo, la esfera, el plano y el cilindro, aunque en 

84  Milkshape 3D  es un programa de modelado en 3d básico creado por Mete Ciragan, 
programador Finlandés, enfocado en la creación de modelos sencillos para la escena del 
MODDING de juegos como Half Life o he Sims. Es particularmente conocido por contar 
con una gran cantidad de opciones para importar y exportar modelos 3d en diversos formatos 
compatibles con una variedad de plataformas.
85  Blender es un especializado en modelado animación y creación de graicas de computa-
dora para videojuegos y películas cuyas cualidades técnicas son similares a las de los programas 
más conocidos en la industria como 3DMAX STUDIO o MAYA, pero con la característica de 
ser un programa gratuito de código libre que funciona bajo la licencia GNU GPL (Licencia 
Pública General de GNU) sistema creado por Richard Stallman para la creación de un sistema 
operático de código libre.

Modelos & animación3.5
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ocasiones también aparece la pirámide como un cuerpo básico. Ya que en 

nuestro caso se trata del modelado de un cuerpo orgánico, en la mayoría de 

los asos el p i ii o ás e a o a esta est u tu a es el ili d o. El ili d o 
se posi io a so e el uello del pe so aje e  la to a fotog ái a,  se t a s-

forman sus medidas cambiando entre la vista frontal y lateral para que una 

de las bases del cilindro, la superior en este caso, adecúe sus proporciones 

a las del cuerpo real. Posteriormente se repite el procedimiento con la base 

del ili d o, da do u a dista ia e i al e t e a as se io es pa a o s-

truir las caras del cuerpo geométrico que es el modelo. Ahora se selecciona 

la base del cilindro y se aplica una Extrucción, acción que consiste en crear 

ue os é i es  a as poligo ales a pa i  de la posi ió  e  la ue i i ió la 
e t u ió . Co  ello uest a igu a e pieza a p olo ga se e i al e te  se 
repite el procedimiento, volviéndose progresivamente más compleja en su 

estructura y el número de elementos que la componen. Al llegar a la altura 

de las pie as se o a la itad de la igu a, se o i ua e t u e do la fo a 
de la pierna y posteriormente el brazo. Una vez con esta forma básica se 

duplica el modelo, se “espejea” el cuerpo duplicado y ambos se combinan 

po  los é i es del e t o de la igu a – ue fo a  el eje a ial de la olu a.

Modelado del ue po de u  pe so aje e plea do el sot-

a e Milkshape pa ie do de u a fotog aía de ista late al  f o tal.
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La a eza se ea o  u  siste a ás i tuii o ue i olu a el 
uso del odelo de u a a eza si  a a te ísi as espe íi as, ue puede 
adaptarse a las facciones de cualquier individuo. Usando un modelo gra-

tuito, o te ido e  pági as e  espe ializadas, el p o edi ie to o e-

uie e e t u ió  o ea ió  de ue os é i es i geo et ía, si o de la 
adaptación de las proporciones del rostro a los de cada persona. A me-

os ue se t ate de u  aso so esalie te, todos o pa i os los is-

mos elementos en el rostro: dos ojos, una nariz, dos orejas y una boca. 

Las di e sio es ue gua da  estos ele e tos e t e sí so  lo ue dei e 
la i di idualidad de ada pe so aje. Es u  p o eso u ho ás ei ie te 
pa a ea  u a a eza t idi e sio al desde e o pa a ada pa i ipa te. 

E plea do el is o p o edi ie to, o  el uso de u a fotog aía late al  f o tal de la a eza del pe so-

aje, se dist i u e  los é i es ue fo a  el odelo t idi e sio al del ost o ge é i o hasta ha e lo 
oi idi  lo ás posi le o   los asgos de la pe so a. Las i pe fe io es se sua iza  de t o de Ble de .

Poste io e te se apli a u a te tu a al odelo e  uesió , la ual 
consiste en un archivo de imagen en que la piel y ropa del personaje se ex-

ie de  o o si se t ata a de u  pat ó  de a ado de u  odelo poligo al 
de papel. El esultado es si ila  a las pieles de e dos tatuados del a ista 
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Wim Delvoye86 o al famoso Sudario de Turín, por citar algunos ejemplos87; 

Estas imágenes se ingresan en el mismo programa de modelado como un 

“material”, y se aplican sobre las caras poligonales para generar una sensa-

ción de textura y aproximación al realismo. Una vez que el personaje está 

completo, el siguiente paso consiste en diseñar y animar los movimientos 

ue e uie e pa a se  u  ele e to i te a i o de t o del oto  del juego.

Ejemplo de la textura de uno de los personajes. Este archivo de imagen plano se aplica al cuerpo poligonal del per-
so aje  se disto sio a a edida ue este se le io a o a ia el pu to de ista del espe tado . Puede  ap e ia se 
dife e tes ele e tos ue o fo a  al pe so aje a a ios i eles de le tu a, o o so  la igu ai a e  ela ió  a 
los asgos ísi os p opios de la pe so a, o te tual, asá dose e  las a a te ísi as po  eje plo de la oda ele-
jados e  la opa,  si óli os, g a ias al uso de oi os e ite tes a di e sos o eptos e  se io es de la i a-
gen, como pueden ser los grabados japoneses en los círculos azul y verde, o el símbolo de la paz en una camiseta.

86  http://www.wimdelvoye.be/artfarm.php#, consultado el 5 de noviembre de 2012. Como 
comentario, no debe dejarse pasar la interesante propuesta de la página de este artista Galés que 
se apropia de la estética del video juego particularmente en el tratamiento de perspectiva isomé-
trica y paletas de colores de 16 bit, además de que el logotipo del sitio WIM CITY es parodia del 
famoso juego de acción Grand het Auto Vice City de Rockstar Games.
87  Famosa reliquia sagrada de la Cristiandad que consiste en una tela de lino en la que se 
encuentra impresa la imagen de un hombre con los rasgos físicos históricamente atribuidos a 
Jesús de Nazaret  incluidos los estigmas o cicatrices en su cuerpo fruto de la cruciixión a través 
de la cual se le dio muerte. 



92

Co o todo p o eso eai o, o eta   p e isualiza  el esultado 
es u  paso i po ta te pa a e ita  despe di ia  e u sos, o o el ie po o 
el edio ísi o so e el ue t a aja os. E  este aso los o i ie tos de los 
pe so ajes está  i spi ados e  fue tes u  a iadas; pa ie do de las a a -

te ísi as a ísi as o la o ales del pe so aje e  uesió , es e esa io e fo-

a  estos esfue zos e  la estéi a de los juegos de o ate o  el p opósito 
de ha e  e ide te los tópi os de la p opuesta de sig ii a ió  del p o e to 
(como son la competencia y el encuentro agonal). Por ejemplo, si tenemos 

un personaje que es un pintor reconocido, entonces el pincel, herramienta 

a ueípi a de este ipo de a i idades, puede e plea se de disi tas a-

neras, e.g., compararse, por su forma y tamaño, a un cuchillo o daga. Por 

otro lado, si se juega con las proporciones del mismo y de su compañero en 

el este eoipo del pi to , el Godete,  a os se disto sio a  a di e sio es 
mucho mayores que sus contrapartes reales, encontramos una similitud con 

las a as g iegas de la a igüedad, tales o o la la za  el es udo,  pode-

mos emplearlos de la misma manera, pero por sus cualidades formales, aun 

aso iadas o  el oi io de la ea ió  plási a  de la ide idad del usua io. 
Las dife e tes a e as de a o da  las he a ie tas pa a la ea ió  a ís-

i a, se e á  o  a o  detalle e  la se ió  i di idual de ada pe so aje.

La animación se realiza en el mismo programa de modelado y es, 

e  ese ia, u  si ila  a u  p o eso de “top Moio , pe o o  la e ta-

ja de la Interpolación: se construye una estructura llamada esqueleto den-

tro del programa, muy similar a una estructura de alambre. Este esqueleto 

está compuesto por nodos o pequeñas esferas interconectadas que son las 

que pueden rotar y desplazarse para crear el movimiento. Ya que el mode-

lo es u  g upo de é i es, o pu tos, ue se o e ta  pa a ea  supe i-

ies  olú e es, a ada odo del es ueleto se le asig a  é i es ue se 
moverán junto con él, desde un vértice hasta miles de ellos. Si queremos, 

por ejemplo, mover un ojo, creamos un nodo a la altura de la cabeza y le 

asig a os los é i es ue o st u e  la esfe a ue es el glo o o ula   
ot o odo –u  po o po  e i a de este úli o– puede se  el ue o t ole 
el párpado de uno de los ojos. Ya que los nodos desplazan solamente los 

é i es, puede ue u o o dos, o i luso los t es é i es ue o st u e  
una cara poligonal, estén asignados a diferentes nodos, lo que conlleva que, 

de su manipulación, la forma geométrica que formaban en su estado pasivo 
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Bo eto de a i a io es  o i ie tos de u  pe so aje. E  estos es ue as se pla tea  ade ás las 
cualidades de los movimientos y los efectos especiales que se les añadirán una vez dentro del juego, así 

como notas para hacer relación con algún otro material audiovisual que pueda servir como referencia.
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se vea trastornada en sus proporciones cuando estén en movimiento. Este 

efe to es el ue dota al odelo t idi e sio al de u a le i ilidad  e p e-

sión más cercanos a la materialidad de un ser orgánico, que es el resultado 

esperado, ya que estamos tratando de simular a seres vivos. Con los nodos 

asig ados se puede a ipula  el es ueleto,  la igu a t idi e sio al se de-

formará conforme a dicha estructura para construir diferentes poses para 

el odelo. El p og a a posee u a lí ea de ie po pa a ea  la a i a ió , 
y el proceso (ya mencionado de la interpolación) consiste precisamente en 

que si nosotros disponemos al personaje en una posición en el primer frame 

fotog a a  de la lí ea de ie po,  al a e a os estos datos de o i á -

dolos como KEYFRAMES o fotogramas clave), entonces si nos dirigimos, por 

eje plo, al f a e No.   eo ga iza os la igu a e  u a ue a postu a, 
 de la is a a e a o e i os esta o igu a ió  de los huesos e  u  
ue o Ke F a e, el p og a a auto ái a e te ea á los o ho fotog a as 

intermedios entre ambas posiciones; generando así una animación interpo-

lada (los polos son los KeyFrame) a través de un proceso de división del valor 

máximo y mínimo de las propiedades de posición y rotación de cada hueso 

entre el número de frames intermedios. Es, nuevamente, similar al stop mo-

io , pe o o es e esa io ea  todos los uad os a a o i i di idual e te.

Los primeros ocho personajes del proyecto tenían un conjunto de 

animaciones hechas individualmente, con un número de fotogramas in-

determinado y dictado por las que parecieran ser las necesidades propias 

de ada o i ie to e  el o e to. Esto lle ó a u  o li to de ie po 
y esfuerzo, pues en el proceso se requiere crear un documento de texto 

enlistando todos los frames individualmente para compilarlos en el for-

mato requerido por el motor de juegos. Reescribir el archivo de texto con 

el listado para cada personaje individualmente resultó ser un proceso de-

asiado e te ua te  po o ei ie te, po  lo ue ea os u a hoja de a i-
a io es ue oto ga a a ada a i a ió  u  ú e o ijo de f a es pa a 

todos los pe so ajes. Los ú e os lu tua tes de uad os de a i a ió  
de los primeros personajes, que oscilaban entre 600 y 800 cuadros de ani-

mación, se redujeron exactamente a 333 frames para el resto de los per-

sonajes, con únicamente algunos cuadros especiales para cada uno que no 

e edie a  ás de  fotog a as. De esta a e a se edujo el ie po es-

i ado de du a ió  de ada o i ie to, así o o el ie po e pleado e  
volver a redactar los documentos necesarios para compilar las imágenes. 
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El es ueleto del pe so aje o siste e  u a est u tu a de ap o i ada e te  a i ula io-

nes conectadas para controlar desde los brazos y piernas hasta los parpados y labios del personaje.

Cuando los frames de animación están completos, el archivo 

del pe so aje se e po ta a ot o p og a a: BLENDE‘ –a te io e te i-
tado. Milkshape o ie e la apa idad de e po ta  los o jetos, o st ui-
dos e  él, o o a hi os de i age  a ipula les, po  ello Ble de  ha e 
las veces de impresora de dichas imágenes. El archivo de animación se 

importa en este programa, y dentro de su interfaz se puede manipular 

o  u ha a o  e sailidad la ilu i a ió   pe spe i a so e el o-

delo creado, para dotarlo de una sensación de volumen y dimensión más 

tangible; la imagen procesada se salva como un archivo .PNG indepen-

diente y numerado del 001 hasta el 333. Estas imagenes deben poste-

io e te se  o e idas a fo ato de olo  i de ado e  Photoshop. 
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Ble de  apli a lu es  so as al odelo a i ado  e po ta ada f a e o o 
u a i age  e  a hi o .PNG i depe die te a t a és de u  p o eso auto aizado.

Una imagen con color indexado, a diferencia de un archivo de ima-

ge  o al, posee u a paleta de  olo es ijos ue o puede  t a s-

fo a se, e epto, usa do sot a e espe ializado. El uso de u a paleta de 
olo  i de ado oto ga a ios e ei ios, po  eje plo, ue la i age  esul-

tante es más ligera en peso que una imagen normal, pues no guarda infor-

mación individual de color por cada pixel sino que ésta se asocia con un ín-

dice (de ahí indexado) que puede ser cualquiera de los 256 colores en su 

paleta –pe o o ás. E  el aso del oto  de juegos ue e plea os, el 
o de  de los olo es de t o del i di e de la i age  a uda a ide ii a  o-

lo es ue se o e i á  e  t a spa e ias de t o del juego. Aho a, todos 
los archivos que se convierten en color indexado, y todos lo que compar-

te  u a is a paleta de olo , ie e  el is o í di e. Estas i áge es se 
compilan en un archivo .SFF usando las herramientas de creación de conte-

nidos de M.U.G.E.N. y al observar las imágenes dentro del mismo, una vez 

compilado el archivo, podemos ver que el color cero es reconocido por el 

p og a a;  se t a sfo a e  u  olo  t a spa e te sepa a do a la igu a 
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del fo do, de esta a e a o te e os u  pa  de e uad os o aie do 
si o, e  efe to, dos igu as hu a as e  pa talla. Ot o e ei io del uso de 
estas paletas es que, ya que existe la posibilidad de que ambos jugadores 

elijan al mismo personaje, si se transforman lo colores de la paleta pero no 

su u i a ió , se puede  ea  ue as o igu a io es de olo  , po  ta to, 
de apariencia de cambio de vestuario del personaje para evitar la confusión.

   

To a do o o eje plo al  aest o Mel uiades He e a, ada pe so-

aje ie e  paletas de olo  dife e tes pa a apela  a todos los gustos 
así como a las diferentes  facetas de la personalidad de cada peleador.
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He os e io a-

do a lo largo de esta 

i esiga ió  las a-

a te ísi as de la 
persona que juega desde un individuo devotamente religioso, pasando por 

los atletas profesionales hasta legar incluso a la metáfora del héroe como 

este pe so aje ue t as ie de los oidia o. E t e los ele e tos o u-

es de estos pe so ajes esta po  supuesto el ue so  igu as su a e te 
aspi a io ales, o  a ueipos a lo ue aspi a os  o  los ue desea os 
ide ii a os. E  u  ideojuego de o ate, pa i ula e te, el ele e to 

ás a a te ísi o es la a iedad de los pe so ajes i olu ados, sus fue zas 
y debilidades, lo pintoresco de su diseño y el carisma de su personalidad. 

 La interpretación de los personajes, al estar basados en personas 

eales, fu io a a a e a de pa odia de los su esos oidia os, e  este 
caso en el contexto de los estudios de maestría. Los peleadores ideales son 

esos i di iduos ue ha  dei ido ás o eta e te sus i te eses  p á -

i as p ofesio ales, po  lo ue el t adu i los a los té i os de u  pe so aje 
o ai o es u  p o eso ás se illo desde el pu to de ista del diseño, 
a ue puede  uiliza se las he a ie tas  o as ás a a te ísi as de 

su producción personal como los elementos que emplea dentro del juego 

para hacerlos más reconocibles contextualmente, sin necesidad de ser ex-

esi a e te des ipi os g ái a e te,  au ue el o epto de juego ie-

ga las atego ías je á ui as e  el ie po ue du e su eje i io, o i pide 
la ag upa ió  de uest os pa i ipa tes e  ase a si ilitudes asadas e  
conceptos concretos (como si se tratara de equipos en un evento depor-

i o o de pe ueños ejé itos  ue au ilie  a ge e a  e paía e  el espe -

tador que no está familiarizado con las personas reales a las que simulan. 

 Este criterio son las Sinécdoques, las cuales ayudan a que los pe-

leadores se representen no solo a ellos mismos sino a un gremio comple-

to de profesionales. La Maestra Laura Alicia Corona Cabrera e Ian Francis-

co Soriano Fernández, por ejemplo, son las Sinécdoques de los pintores, 

mientras que Ga iel O oz o  Mathe  Ba e  pueden desplazarse en dos 

u os si ultá eos, el de los a istas o eptuales  los a istas e itosos  
reconocidos; así como el Maestro Mel uiades He e a Be e il es el repre-

se ta te de los Pe fo a e os. Po  supuesto ue el ue po de o aie -

los peleadores3.6
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la crisis de identidad del autor

amigos, compañeros y contrincantes

M a e s t r o s

i d o l a t r í a

tes no es el más amplio, Da ie  Hi st o Joseph Beu s se quedaron en la 

mesa de dibujo esperando una nueva oportunidad en proyectos futuros, 

pues uest a etodología pa a la ea ió  de o te ido del p o e to ie-

e sus lí ites ísi os, a pesa  de ha e  sido lo ás ei ie te ue pudi os 
concebir en el momento; sin embargo, a pesar de ello consideramos que el 

ele o es lo sui ie te e te e lé i o o o pa a a a a  u a a plia ga a 
de posibilidades para la apropiación de roles; desde la medicina hasta el 

a te e a e ista, pasa do po  la e at ó i a apli ada  las A tes Os u as . 

Co  el i  de aso ia  ás ei ie te e te a los peleado es p e-

sentes en este proyecto, los hemos dividido en cuatro categorías las cua-

les responden a la naturaleza de la relación que guardan con el autor.  

 Las cuatro categorías son: 
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El primer nivel explota 

las capacidades del juego 

para ejercer otros roles 

ue o sea  los oidia os. 
De esta manera el autor 

expresa su deseo de 

auto desfragmentarse, al 

representarse como tres 

pe so ajes disi tos, a 
que no puede decidirse 

por qué rol tomar 

dentro de su propia 

pieza. Ser abiertamente 

maligno, pues no existen 

asigos a sus í e es; 
i ge ua e te opi ista 
y heroico, pues al tratarse 

de un mundo ideal, puede 

eje e se la jusi ia o  
ie ta ei ie ia; o, po  

úli o, o e i se e  u  
ser caricaturesco con una 

mirada curiosa y una moral 

completamente neutral.    

3.
6.

1 la CRISIS DE IDENtIDaD 
DEl autoR
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la CRISIS DE IDENtIDaD 
DEl autoR
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Co side a do la a alogía ue p ese ta os e t e la igu a del a ista  
la igu a del hé oe e  el segu do apítulo,  el ue ésta se e ue t e 
p i ipal e te a lada al o su o popula  i fa il, Isa el “t ide  juega 
este papel de la i age  hípe  esilizada del he oís o a t a és de los edios 
masivos que le otorgan habilidades sobrehumanas y colores estridentes. 

Po  ello, este pe so aje o e ite eal e te a i gú  a ista plási o 
o o ido, si o ue es, isual e te ha la do, u   ollage de i lue ias 
ediái as ue ea  a este ipo de pe so ajes ue esuel e  todo ipo 

de o li tos a t a és, po  supuesto, de sus ualidades so esalie tes. 
Visual e te ha la do, Isa el está espe íi a e te asada e  el ideojuego 
Strider, creado por Capcom88 (compañía nipona), famosa por haber 

p odu ido el efe e te po  e ele ia –e  ua to a juegos de pelea se 
eie e: “t eet Fighte . “u sie a de ade a, pat o es de o i ie to  

su alongada bufanda roja están basadas en el protagonista de este juego. 

88  Capcom creó a Strider en conjunto con Moto Kikaku, un estudio de Manga Japonés 
fundado por Hiroshi Motomiya. Produjeron varios juegos en conjunto publicando mangas 
simultáneamente para expandir la experiencia en diversos medios.

isabel Strider
3.6.1.1
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Es una aproximación a la forma del dios Morfeo, 

dentro de nuestros propios cánones de representación. 

El ost o o itológi o i ie e ue se t ata de u a 
manifestación más de nuestra presencia dentro de la 

pieza, un espacio tan libre a la experimentación que 

i gu a de estas igu a io es se a e a, i e  lo e oto, 
a nuestra apariencia real (junto con Isabel Strider y 

Le Peit Do teu . Más ie  se ap opia de a uello 
que consideramos “deseable”, no sólo aspiracionalmente sino también 

posesivamente. Por ello su naturaleza femenina y su indumentaria, en cierto 

g ado fei hista, o  ase a uest os está da es. Co o e  la o a de Katsuhi o 
Otomo, La Tercer Máscara89, cuando la personalidad se divide, las posibilidades 

so  i i itas,  u  se uito de se es si ila es, pe o o o pleta e te dei idos, 
la auxilian en su desempeño. Adicionalmente emplea como armas un par de 

so illas, e iie do al ue to de Ha s Ch isia  A de se  Ole-Luk-Oie90.

89  Katsuhiro Otomo, La Tercer Máscara en Batman Blanco y Negro tomo 2, México, Editorial 
Vid, 1998. 
90  http://hca.gilead.org.il/ole_luk.html, consultado el 13 de noviembre de 2012. Ole-Luk-Oie 
es la aproximación de Andersen al mito del Arenero o Morfeo, publicado en 1842. En el cuento, 
el arenero (que en esta versión se llama igual que el relato) viaja con dos sombrillas bajo los 
brazos. Abre estas sombrillas sobre los niños que duermen, una sobrilla está llena de imágenes 
en el interior y los niños sueñan imágenes coloridas durante toda la noche. La otra sombrilla no 
tiene ninguna imagen y la emplea si los niños han sido malos, pues al despertar no han soñado 
con nada.

YS
3.6.1.2
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El do to ito es esultado de las su a e te e t aña les lases, de a ai a 
G ai a, o  la D a. Ma ía de las Me edes “ie a Kehoe. Na ió de la e esidad 
de ea  u  p otago ista, pa a u  eje i io de a ai a e pe i e tal, ue 
combinara lo lúdico con lo audiovisual, tomando como base las meditaciones 

de Geo ges Bataille91. El resultado fue un juego, o más bien programa 

i te a i o, eado o  el sot a e ado e lash, do de este pe so aje se 
paseaba por ambientes expresionistas hasta culminar con resolver un poema 

e  el ielo. Ya ue la asig atu a de a ai a g ái a se desa olla a e  dos 
se est es, o i ua os o  el u so  el eje i io se epiió, aho  a e plea do 
como base las instrucciones para dar cuerda al reloj de Julio Cortázar92. El 

do to ito se o i ió e  u  pe so aje e u e te e  uest o t a ajo,  
o pa e ía lógi o deja lo fue a de la o ie da ue se lle a a a a o e  la 

A ade ia de “a  Ca los; a dife e ia de todos los de ás o aie tes, él ha ía 
a ido de t o del is o edii io  se ha ía ut ido de sí is o pa a fo a  

su pe so alidad  sus e pe ie ias. Es a uello o  lo ue ide ii a e os 
al pasa  el ie po, estos años ta  sig ii ai os; el espí itu de u a épo a 

91  Ignacio Díaz de la Serna, Georges Bataille: Los traspiés de la expresión en El Proceso 
creativo: XXVI Coloquio Internacional de Historia del Arte, UNAM Instituto de Investigaciones 
estéticas, México, 2006, p.182
92  Julio Cortázar, Historias de Cronopios y de Famas, España, Alfaguara, 1996, p.23

lE pEtIt DoCtEuR
3.6.1.3
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3.6.2
Compañeros, amigos               y contrincantes
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Compañeros, amigos               y contrincantes

Este i el es el ás e lé i o e  su o posi ió , 
en él se encuentra una variopinta selección de 

personas con las que convivimos de diversas 

maneras en nuestra vida, y que poseen la 

cualidad de rondar una edad similar a la nuestra; 

y encontrarse la mayoría, aunque no todos, 

en esa búsqueda de desarrollo personal que 

todavía no está del todo resuelta, sin importar 

en que área de la sociedad se desenvuelvan. 

Por ello no es extraño encontrar aquí 

doctores, músicos, comunicólogos, pintores, 

programadores, ingenieros y restauradores. 
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Las personas involucradas en el proyecto caen en varias categorías: amigos, 

familiares, profesores, maestros… En varios casos se combinan varios de estos 

adjei os. U a azó  pa a ello, ade ás de la a esta le ida atu aleza í i a 
y autorreferencial del proyecto, es el hecho de que en la esencia del juego 

recae la transgresión de los órdenes establecidos y la instauración de una 

nueva ordenanza, en la cual las jerarquías y estatus sociales se ven revocados 

hasta el té i o del juego;  depe die do el ipo de juego los esultados 
que se den dentro de él pueden transcender al real o no. Lo primordial sería 

que así fuera, para mantener las reglas del juego, la dignidad y el honor que 

ello o lle a. Estos se i ie tos ta  o les pa e e  ú i a e te posi les e  
efe to e  el a po de la fa tasía, pa i ula e te e  las histo ias de i ió  
acción y aventura, esas historias que para muchos de nosotros formaron 

uest a p i e  edu a ió  se i e tal. Pa i ula e te os efe i os a las 
a i a io es a e i a as o japo esas ue se t a s iía  po  la tele isió  
abierta en la década de los 90, hace ya 20 años. El acercamiento con una cultura 

ta  aje a, o o puede se  la japo esa,  ue o o pa i os u a f o te a 
con ellos (como es el caso de los Estados Unidos), crea indudablemente un 

choque cultural. Para muchos de nosotros esto deviene en un deseo de 

aprendizaje y asimilación de una cultura que no es nuestra, pero que por 

decisión deseamos hacer más cercana. En toda empresa social, o cultural, 

es un derivado casi imposible de sondear el conocer gente nueva, personas 

que comparten nuestros intereses y estos se enriquecen mutuamente. Este 

es el caso de Xiao Dan, cuyo nombre real es Daniel Ramírez, hermano de 

una amigo que conocimos por desear aprender japonés, y con quien ha 

crecido, a la par de su hermano, una entrañable amistad a lo largo de los 

años; debido a enfoques comunes al acercarnos a la cultura del consumo, 

la comunicación visual y los juegos electrónicos. Dados los orígenes de 

nuestra relación anclados en el estudio de los misterios de oriente, los cuales 

Da iel ha o i uado e  u e osos a pos, e t e ellos el uli o de las 
artes marciales chinas, tanto en su apreciación como ejercicio, su persona 

está traducida al medio virtual del juego como un erudito de tales métodos 

de o ate. “u p ese ia o pa e e á del todo jusii ada pa a todos los 
espectadores del proyecto, ya que algunos lo encontrarán como un punto sin 

XIao DaN 3.6.2.1
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efe e te e t e los a istas isuales ás e o o idos, sie do ue él o es u  
a ista isual; e pe o, a ue el ite io de sele ió  pa a la pa i ipa ió  o 
está asado e  u a es ala de p esigio so ial si o pe so al, su p ese ia e  
el listado de pe so ajes a uda e faiza  el a á te  a a ales o del juego, 
a la pa  de la á i a de Joseph Beu s: Todo se  hu a o, u  a ista 93. 

93  Beuys Joseph, Bodenmann-Ritter Clara, Joseph Beuys: cada hombre, un artista: conversa-
ciones en Documenta 5-1972, Madrid, Editorial Visor, 1995.
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Zero es el remitente de un momento en que el proyecto pretendía ser mu-

ho ás o e ial, e fo ado e  u a audie ia si  u a pe spe i a ta  íi a 
del o te ido si o ás ie  de la fo a. El pe so aje pe du ó pa i ula -

mente por la hazaña técnica que representaba construirlo a nivel de código, 

pues realmente se trata de dos seres que emplean el mismo espacio y se 

turnan para emplearlo, i.e., un hombre y un Kitsune94 (o espíritu de zorro). 

U  ele e to ás ue e fo a el i te és de la estéi a del juego e  si ula  
aquellas de los productos de entretenimiento japonés que tanta diversión 

nos han otorgado, que son sin duda un referente obligado al tratar de acer-

a se a este ipo de e t ete i ie to , ás aú , a esta estéi a e  pa i ula .

94   El Gran Libro de lo asombroso e inaudito, México, Ediciones del Reader’s Digest, 1977, 
p.406. Los Kitsunes o zorros son espíritus frecuentes en el folklore japonés, particularmente 
conocidos por crear estragos de alguna manera inocentes pero igualmente molestos, aunque 
su función original es proteger el bosque y las aldeas y son fuertemente asociados con la Diosa 
Inari, divinidad asociada con la fertilidad, la agricultura y el arroz. 

ZERo3.6.2.2
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La úsi a ie e u  papel p epo de a te e  el itual del juego, e  u  i i io 
como acompañamiento y ritmo para los bailes y danzas, posteriormente en las 

de la a io es de poe as épi os o o las o as de Ho e o  pa a a plia  
su a go o u i ai o a a plios g upos95. Asimismo, los cantos Llanos del 

medievo se empleaban con una intención litúrgica, no precisamente musical, 

pues su o jei o e a el de i pulsa  al es u ha a u a ele ió  espi itual96. La 

e a elódi a del siglo XVIII  XIX po  i  ie o  a la úsi a as e de  al a go 
de a te o  el ad ie to de g a des tale tos o o Moza t  Beetho e , a 
pa i  de e to es la úsi a ue, e a ipada de su fu ió  ilust ai a o de 
a o paña ie to, se o i ió e  u  edio po  sí is a pa a el desa ollo 
de todo ipo de e sajes. Y es ue de la is a a e a o o e isió el a te 
por el arte puede hablarse de la música por la música, que con sus cualidades 

a a ales as i ita a dese ol e se ísi a e te de a e as ue de ot as 
a e as se ía  al istas po  la ei ueta de u a so iedad i ilizada. DJ 

IN“ANO, alias I á  A osta Mad id, es e  u hos se idos a ata  de estos 
elementos: músico contemporáneo de la naciente tendencia electrónica 

95  Ian Bogost, How to do hings with videogames, EUA, University of Minnesota Press, 2011, 
p.30. 
96  Ídem 

DJ INSaNo3.6.2.3



127

en el centro de la república 

e i a a Pa hu a, Hidalgo , 
imprime en sus composiciones 

musicales esa esencia propia del 

sonidero, y las reuniones masivas 

de personas que casi de la misma 

manera como se conglomeran 

los ieles e  los e i tos 
sagrados, abarrotan cualquier 

rincón apropiado (apropiado 

para la ocasión y apropiado de 

apropiacionismo), con buena 

a úsi a pa a deja se o e  al 
ritmo fulminante y estridente de 

sus consolas. Insano es, además, 

p a i a te del a te a ial del BUJINKAN, des e die te o te po á eo del 
Ninjutsu, escuela de donde proceden los tan conocidos ninjas, personajes 

recurrentes de los medios conocidos como asesinos precisos y silenciosos; 

dignos representantes de una nación 

estoica y disciplinada. Por esta 

razón, los movimientos de Iván son 

pa i ula e te o i ie tos de a tes 
marciales japonesas recolectados de 

ot os ep ese ta tes del esilo e  
dife e tes sot a es lúdi os, pe o 
o  la a a te ísi a de i o po a  

la edición sonora en los golpes y 

ata ues, pa a o e i  el so ido 
oidia o de egetales sa ii ados, 

en las salas de Foley, por otros más 

armónicos y electrónicos; dotando al 

espectador de la capacidad de crear 

composiciones sonoras a medida 

que se enfrenta a su adversario 
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Un elemento recurrente, que podrá 

verse con algunos peleadores 

a te io es o o Le Peit Do teu , 
Isabel Strider o Ys), es el uso de 

una máscara o rostro completamente alongado y ligeramente ornitológico. 

Ot os pa i ipa tes de este juego, o o la D a. Ta ia de Leó   el p ese te 
o peido , el D . Gil, posee  u a ela ió  e  o ú  o  estos pe so ajes, 

i.e., la igu a del do to . El o ige  de esta ela ió  si óli a,  de g a  peso 
sig ii ai o, es la i age  del do to  de la plaga du a te la Peste Neg a de 
Europa en el siglo XIV. Los médicos empleaban mascaras similares a picos 

de pájaro para evitar contagiarse, y este personaje sumamente pintoresco 

t as e dió su o ige  a a o pa a o e i se e  u o de los oles oidia os 
de la o edia Del A te italia a. El D . Gil Gil e to Li o a He á dez  
ta po o es u  a ista plási o i isual, au ue o o o  el aso de Xiao 
Dan, es un entusiasta y consumidor de cultura popular contemporánea 

(y un amigo), sin embargo, su presencia en el proyecto cumple la función 

de pue te si óli o e t e la fu ió  del édi o o o sa ado  ísi o  
la fu ió  del a ista o o sa ado  so ial. A os u ple  u a fu ió  
políi a ue e  estos espa ios o í i os se a alga a  o ple e ta. 

Dr. GIl3.6.2.4
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El mundo 

no existe 

sino por 

el misterio. Exa Sánchez fue compañera 

de la maestría en momentos esporádicos 

y escasos. Durante el proceso del curso 

p opedéui o, a tes de i g esa  a los 
estudios formales, estuvo en un grupo de 

e o o i ie to,  s oui g, po  pa te del 
aest o Pa el Fe e  Bla as pa a us a  

imágenes de vírgenes en un ejercicio 

de arte urbano; junto a Yurian Xerón 

Guié ez  Jo ge Me os, po  e io a  
otros compañeros que más adelante 

se volverían también protagonistas del 

proyecto. (Más información de ellos 

adela te . A pa i  de e to es los 
encuentros en las aulas y los pasillos 

fueron sumamente escasos, pero aún 

así su interés en el proyecto fue más 

e ide te e  las etapas i ales del is o, 
 la i ita ió  a pa i ipa  fue he ha e  

medio de un proceso bastante formal, 

se eja te a u a e t e ista o  u  a ista 
e o o ido – ue de algu a a e a es 

en efecto el caso. Exa ha tenido un éxito 

considerable presentando su trabajo, que 

consiste especialmente en instalaciones 

 ideoa te e  disi tos e i tos, países 
tan lejanos como Venezuela, Francia, 

Alemania y Japón. Contemporánea de 

algunos de nuestros profesores de la época de la licenciatura, sus cualidades 

incluyen la capacidad para hacer explotar focos, volverse invisible, controlar 

la luz, las so as  el ie po; a sea o gelá dolo o iaja do a t a és de él 
de manera no lineal, similar a la manera en que la estructura del programa 

puede doblar esta dimensión de lo real, con sólo presionar un botón.

eXA3.6.2.5
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Cua do ha la os de lo ulidis ipli a io  lo t a sdis ipli a io os 
referimos a la hibridación de medios y recursos, técnicos y culturales, para 

log a  u  o jei o e  ual uie  á ea del o o i ie to hu a o. U a ez ue 
descubrimos, nuevamente, en esa ya lejana, y casi olvidada, época de la 

li e iatu a el gusto po  el uso de los ue os edios i fo ái os o o u a 
alte ai a sig ii ai a  e o ó i a a las p opuestas e  edios t adi io ales, 
la consecuencia lógica seria armarse del conocimiento para emprender los 

proyectos dentro de estas áreas, o rodearse de aquellos ya capacitados para 

a uda  a da  fo a a los ap i hos de la i te ió  a ísi a. Mi he a o es 
li e iado e  i fo ái a,  su deseo po  estudia  esa li e iatu a té i a 
estaba principalmente fundamentado en su amor por los juegos electrónicos 

de antaño y el deseo de formar parte de su subsecuente futuro. Así como 

nosotros hemos encontrado individuos 

ai es a uest os i te eses e  las 
humanidades, las ciencias exactas parten 

del mismo deseo de dar formas a las ideas, 

 ahí ha  u  eje o ú  e oi o. Adidie  Pé ez es o te po á eo de uest o 
he a o e  la itada li e iatu a, igual de apasio ado del sot a e lúdi o  u  
po o ás e tusiasta e  e p e de  ideas osadas o  el ú i o i  de e o t a  
e  ellas algu a e pe ie ia ue ut a el agaje pa a futu as e p esas. He os 
trabajado juntos para una variedad de pequeños proyectos, asesorándonos 

utua e te e  lo isual  e  la se á i a del ódigo de p og a a ió . Él 
está empezando a dar algunos pasos con la intención pura de la creación 

estéi a,  osot os toda ía soña os o  u  pa  de he a ie tas ue os 
gusta ía ue e isiese . P isio e o de sus p ó i as aspi a io es p ofesio ales 
 pe so ales, su igu a ió  e  el p o e to de t o de u a jaula oto izada 
o  azos eje plii a la a e te esta ela ió  si iói a ue he os 

esta le ido o o gé e o hu a o o  la té i a, ue aho a os dei e .

FEaR3.6.2.6
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Po o ie po después de te i a  uest o p o e to de tesis 
de licenciatura (parece que todo se remonta al pasado) 

o side a os su a e te at a i o o i ua  o  la 
producción de videojuegos como una empresa comercial y 

redituable. Por supuesto, nuestro interés en lo expresivo y lo 

isual fue o  e  u hos asos u  o li to e  el desa ollo de 
proyectos futuros ahora ya pasados y olvidados. Mi hermano 

Be ja í  fu gía e to es o o el líde  p og a ado  , e  
honor a esta hazaña, le otorgamos un nuevo nombre a manera 

de abreviatura de su jerarquía, i.e., GRAN ARQUITECTO DEL 

UNIVERSO. Su presencia es un recordatorio de su disponibilidad 

a trabajar en conjunto siempre que sea posible, aun cuando los 

esultados o sea  los ópi os i uest as opi io es o u es.

GaDu3.6.2.7
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Para que se origine lo agonal es absolutamente necesario que exista un 

adversario, el otro, el ambiente, lo que se opone a nuestros deseos, la 

atu aleza do ada po  la te ología. “i o i ua os po  el a i o de la 
ei ología pode os e o t a  la pe so ii a ió  de todos estos o eptos 
e  u  eje o ú , EL DIABLO. La ese ia de lo ue se os opo e, el al 
encarnado, así como la violencia, puede representarse de manera ritual para 

evitar que exceda el espacio del juego y genere más violencia en el mundo 

ritual. Los peleadores dentro del proyecto pretenden simbolizar ciertos 

g e ios a ísi os  so iales a t a és de sus ualidades o ai as, pe o 
también pretenden ser representaciones inmediatas de personas reales,

ISaBEl3.6.2.8
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lo  cual podría traer deseos de venganza inmediata debido a este reconocimiento. 

El diablo en este proyecto es esta aglomeración de todo lo maligno, es la 

intención de neutralizar la moralidad del proyecto atrayendo toda la atención 

hacia sí mismo para cumplir con una función ritual. El hecho de que sea 

representado por una mujer responde a ciertas teorías eruditas de los siglos 

XV al XVII sobre la teoría de los humores, la cual ya hemos mencionado como 

u a jusii a ió  edie al pa a la i di idualidad  ge io del a ista, do de se 
o i a la teología, la edi i a  el de e ho, ju to o  u a g a  a idad de 

prejuicios populares, en los cuales la naturaleza femenina pertenecía al costado 

sombrío de la obra del Creador, más próxima a la naturaleza del diablo.97   

97  Robert Muchembled, Historia del Diablo, Siglos XII-XX, México, Fondo de Cultura Econó-
mica, 2002, p.93
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Isis es u  aso de oi ide ia fo éi a 
y profesional que dio oportunidad a una 

solu ió  i o og ái a. Isis Guié ez Olguí , a ista isual  estau ado a, 
es el caso más interesante, pues su nombre viene de la diosa Madre 

egipcia famosa por reconstruir a su esposo Osiris y regresarle la vida para 

engendrar a su hijo. Como una solución interesante, este personaje está 

solucionado recreando a la diosa de acuerdo a las cualidades iconológicas 

que se le atribuyen en los textos sagrados. Alas de milano, Cuernos, 

T et o udo pa a su esi e ta,  u a o o a e  fo a de T o o eal.

iSiS3.6.2.9
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Nuestro amigo León es como su 

personaje, un vampiro en la naturaleza 

de su presencia en el proyecto, un ser 

que trasciende las eras y remite a ese pasado lejano y al origen que le es 

innegable e irrevocable. La analogía es similar a la falta del emplazamiento 

eal de la ue ha la a Be ja i ,  de la ue poste io e te e ta la os 
un paralelismo con el espectáculo de los panoramas en el principio de la 

virtualidad. Por otra parte, su naturaleza vampírica remite al otro aspecto del 

a ista o o hé oe, ue es eje p i o dial de la i te ió  políi a del p o e to. 
El hé oe es u a t a sg esió  del o de  a eptada po  la ole i idad, pe o si 
ese orden es trasgredido por un ser que no empata en su comunidad, prioriza 

el i si to esial de la supe i e ia so e a uel de la o ga iza ió  so ial, 
entonces es considerado un monstruo98. He ahí pa te de la pa adoja, pues Leó  
Cuevas es en su ambiente, mi ambiente de origen, un profesor y profesional 

respetado y querido. Pero claro, no podemos negar que el vampiro, monstruo 

 t a sg eso , es ta ié  u a igu a su a e te at a i a  aspi a io al. 

98  Vicente Quirarte, Del Monstruo considerado como una de las Bellas Artes, México, Edito-
rial Paidós, 2006, p.167

lEoN3.6.2.10
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Al igual que nosotros 

nos enfrentamos al 

área de énfasis en 

arte urbano, dentro de los lineamientos de catalogación de proyecto de 

i esiga ió /p odu ió  de t o de la A ade ia de “a  Ca los, o  u a 
propuesta dirigida al uso de nuevos medios y no directamente hacia la 

intervención del espacio Urbano, Jorge Mencos Guzmán se encontró con 

el is o o li to a ue su p opuesta ie e o o sopo te fu da e tal el 
ideoa te,  o o eje o eptual de su i esiga ió , el Loop o u le. Este 

concepto le va al presente proyecto, recordaremos que en el segundo capítulo 

de la i esiga ió  ha lá a os de la eg esió  e  el ie po  e  la té i a 
como un recurso discursivo ante el ritmo de vida contemporáneo, y que el 

loop es precisamente eso, el regreso sobre los pasos ya dados; un movimiento 

recurrente y Autorreferencial. Reversión del presente sobre sí mismo. El 

at i uto p i ipal del i ie o o es el suf i ie to si o la eite a ió  i úil99.

El juego es esta sue te de pe ueño i ie o, u a ez ue o lu e  
se atesigua la lási a pa talla de Ga e O e  ot o ele e to e u e te de 
la estéi a de los ideojuegos   el juego o ie za u a ez ás, sólo puede 
juga se de ue o, de a e a u  po o disi ta pe o au  así li itada po  sus 
reglas de funcionamiento. Mencos comprende el desenlace funesto del 

juego,  o es ai a e  e plota  sus apa idades a te la falta de ep esa ías 
ue o lle a  sus a io es; a ado o  u a á a a fotog ái a  pode es 

psí ui os des o u ales, sa e ue esta esfe a aje a a los oidia o o es o o 
un sueño ordinario (ese sería el caso del cine) sino más bien como un sueño 

lu ido,  es ejo  ap o e ha  la o asió  – uie  sa e uá do pod ía epei se. 

99  Fernández Porta, Homo Sampler, p.197

J. MENCoS3.6.2.11
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Mi el es u a igu a e  la ue e os 
elejados u  po o de osot os 

mismos hace algunos años. Nueva 

estudia te de a tes isuales e  el i situto de A tes de la U i e sidad autó o a 
del Estado de Hidalgo, t ata do aú  de e te de  a a alidad las o se ue ias 
de la ea ió  a ísi a. “ie do seguido a hasta ie to pu to de la estéi a 
de los edios popula es japo eses,  p a i a te del Cospla  disf aza se 
de pe so ajes de este ipo de edios , su apa ie ia eleja u  a idaje 
oidia o e  este ipo de ate iales audio isuales. E os Tá atos, a pa i  del 

fei he japo és o  el u ifo e de olegiala  sus desp opo io adas ga as. 

MIREl3.6.2.12
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Ya mencionábamos que 

el sueño es como una 

muerte chiquita o temporal, 

así o o poéi a e te lo de ía “o  Jua a I és de la C uz: 

El alma, pues, suspensa

del exterior gobierno,--en que ocupada

en material empleo,

o bien o mal da el día por gastado--,        

solamente dispensa

remota, si del todo separada

no, a los de muerte temporal opresos

lánguidos miembros, sosegados huesos,

los gajes del alo  egetai o,              

el cuerpo siendo, en sosegada calma,

un cadáver con alma,

muerto a la vida y a la muerte vivo…100

Cla o, asá dose e  las si ilitudes ísi as e t e los ue ue e  
y los que duermen, sin control de su cuerpo y sumergidos en un mundo 

p opio po  e te o. E  epeidas o asio es he os he ho el e la e,  o sólo 
nosotros sino a través de los comentarios y citas de otros autores, entre el 

juego y el espacio Onírico. En estos ambientes incluso los muertos viven, 

como ya se vio en el caso del maestro Melquiades; y con esa idea en mente 

es que la muerte es claro un personaje en sí mismo y siempre recurrente. 

Carlos Fernando Sánchez Ruíz, amigo nuestro, se ha autoproclamado como la 

muerte en varias ocasiones pero nunca con una intención sombría o trágica, 

si o p e isa e te e  el á ito del juego pa i ula e te e  los lla ados 
Juegos de Rol101, ue p a i á a os o  ot os a igos du a te uest a épo a 

100  Sor Juana Inés de la Cruz, Primero Sueño, http://users.ipfw.edu/jehle/poesia/primsuen.
htm , consultado el 12 de noviembre de 2012.  
101  El más famoso y primero de estos juegos de Rol es DUNGEONS & DRAGONS creado 
por Gary Gygax y publicado por  primera vez en 1974. Originalmente y aún hoy en día un 
juego de mesa, es el precursor del género conocido como RPG (Role Playing Games) dentro 
de los videojuegos y posteriormente del denominado MMORPG (Massive Multiplayer Online 
Role Playing Game) o Juego de Rol Masivo Multijugador en Línea, unas de las corrientes 

NECRo3.6.2.13
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de estudiantes de preparatoria. El personaje que se creó entonces para sí 

mismo ha permanecido como su apodo hasta el día de hoy, y tratándose este 

proyecto de un juego de apropiación de roles, le hemos otorgado el papel 

ie  e e ido de la ue te. Asala iada  si  si di ato, pe o la ue te al i . 

más exitosas de juegos sociales en línea y referente inmediato cuando se habla acerca de la 
virtualidad como una autentica forma de personalidad y vida alternativa en las redes. El más 
famoso exponente de este género es el juego WORLD OF WARCRAFT publicado por Blizzard 
Entertainment en 2004.
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Rocío Montoya Uribe es una 

a ista eg esada de la Es uela 
Nacional de Pintura, Escultura 

y Grabado “La Esmeralda”. Por experiencia en charlas, e intercambios 

de ideas, hay una competencia directa con la Escuela Nacional de Artes 

Plási as, po  ge e a  las p opuestas plási as eso a tes e  el a ie te del 
arte contemporáneo mexicano. Competencia, justo el elemento necesario 

para engendrar un ambiente de mutua y constante superación, aunque 

po  supuesto, los pe iles de a as i situ io es,  sus aspi a io es, está  
dei idas po  las a e ias de su o t a io. La A ade ia de “a  Ca los, 
sie do u a i situ ió  o  ás de  años de histo ia, está a los ojos del 
pú li o ge e al  esta ada e  u  siste a edu ai o a i uado  a ai o,  
La Esmeralda, con apenas poco menos de 50 años de historia, aboga por 

un sistema de enseñanza que forme profesionales acorde a las tendencias 

del arte contemporáneo, absteniéndose del academicismo. El trabajo de 

‘o ío o pa te la is a uesió  de ataloga ió  e  ase a la ega ió  de 
semejanzas con procedimientos tradicionales, es decir, no queda claro, al 

menos a nosotros, cuál es su área de énfasis al momento de dedicarse a su 

producción personal, lo cual de ninguna manera la hace menos interesante. 

Po  esta azó  sus ha ilidades eside  pa i ula e te e  se  el eje de u a 
sue te de te de ia al aos, o  a ide tes u a os ue se a iiesta  
constantemente a su alrededor, como helicópteros desplomándose o 

automóviles destruyéndose violentamente. Con la ayuda de una cámara 

sie p e a la a o  us a egist a  la e pe ie ia de lo oidia o.

RoCÍo3.6.2.14
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“a d a Ma í ez fue alu a de la Es uela de Co se a ió , ‘estau a ió   
Museog aía Ma uel del Casillo Neg ete . Co o estau ado a e isie o  
di e sos, e i te esa tes, de ates a e a de la pe i e ia de ese ipo de a te: 
si no se trataba de una transgresión de la pieza original, si era realmente 

necesario impedir el deterioro o si debían las obras morir como sus 

creadores y unírseles en el más allá. Sobre todo ahora que existen tantos 

medios de representación que pueden llevar al objeto, o al menos a su 

imagen, a nuevas generaciones de espectadores. El resultado casi siempre 

fue “¿Cuándo una técnica se convierte en obsoleta y queda al resguardo 

de los estau ado es? . Ese es u  te a de i esiga ió  o  sui ie te 
ate ial pa a ge e a  ot o p o e to de i esiga ió  o pleta e te ue o, 

aunque en una impresión generalizada, las técnicas se vuelven obsoletas tan 

pronto como se crea un nuevo procedimiento para hacer el mismo trabajo 

e  el is o ie po o e o . Los a istas ie e  ási a e te u a ue a 
capacidad de decisión, retomar la técnica que deseen para realizar lo que 

ellos consideren conveniente con ella. Las técnicas del pasado nos remiten a 

los e ue dos,  so  u  e o í i o o  lo ue so os  la idea ge e alizada 

SaNDRa BotICEllI3.6.2.15
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del a te. Las té i as ás o te po á eas, desp o istas de su uso ei ie te 
e  pos de u  i  i o uo, puede  te e  po  esta e sig ii a ió  la is a 
a ga e oi a. Po  eso o side a os ue el estau ado  es u  a ista, pues 

como dice Jane McGonigal: “Jugar un juego es el intento voluntario de 

superar obstáculos innecesarios”102. Co side e os ue uest o o jei o 
es la vinculación del concepto de juego como arte y del arte como juego, 

entonces, al restaurar se está jugando un juego pues se pone en los pies 

del a ista, a ue to,  se eg esa so e sus p opios pasos pa a ealiza  el 
procedimiento con la misma técnica que aquél en su momento. Se regresa 

102 McGonigal, Reality is Broken, p. 396

177



178

e  el ie po. Es u  espa io i tual. Juga os a se  el a ista o igi al , al 
ser lo que hacemos, somos la obra, por eso podemos ataviarnos como la 

Ve us  lite al e te pelea  po  uest a pe a e ia  de e ho a sig ii a .
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Soriano es el engaño de la simpleza. Su personaje dentro del 

proyecto parece ser un peleador sumamente genérico basado 

e  el este eoipo ás o ú  del a ista: u  pi to   su godete. 
Solamente una bata y una boina, o un peculiar peinado afro 

  u a a dilla e  el olsillo, pod ía  ha e  u  peo  este eoipo. 
Consideramos que Soriano es un amante de lo bohemio, a pesar 

de e o o e  ue es u a a itud a a a do ada  ue de e ía 
desaparecer cuanto antes; empero, su encanto ha atrapado a 

ás de u o,  po  o e tos el deseo de se  a ista está ás 

IaN  FRaNCISCo SoRIaNo
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sustentado en las libertades que concede un modo de vida 

excéntrico (como fachada de una falsa sensibilidad) que en 

u  auté i o deseo o testata io. “o ia o sa e lo ue está 
haciendo y se encuentra verdaderamente preocupado por el 

futu o de las a tes e  Mé i o, pe o aú  sie do ta  i agi ai o 
se siente incapaz de engendrar un cambio verdaderamente 

sig ii ai o, au ue ta po o pe ite ue po  su i a ió  
pueda todo llegar a caminos funestos. Posiblemente todo lo 

ue he os es ito so e él o te ga i gú  se ido  os 
lo reproche después, pero así es mejor, pues si pudiéramos 

des if a lo ta  fá il e te os se i ía os de ep io ados.
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Yurian es un creador con bastante trayectoria en el área del arte electrónico, 

si  e a go, sie te el jui io de los a istas e lu e tes ue o side a  su 
trabajo solamente como un proceso técnico e inexpresivo, pero necesario 

pa a llega  a sus o jei os o eptuales, azó  pa a la ual lo o t ata  o o 
diseñador y constructor de interfaces mecánicas y electrónicas para estos 

proyectos. El estudiar una Maestría en Artes es un proceso de validación 

i situ io al de u  t a ajo ue a ha la po  sí is o, pues pa a ea  de t o 
de las artes no se necesita una formación académica determinada, sino una 

a itud íi a ha ia ual uie  á ea del ueha e  hu a o, justa e te lo 
que sucede en este caso; la revaluación de la técnica y la tecnología como 

u  ue o sopo te pa a el e saje a ísi o. El t a ajo pe so al de Yu ia  
ha estado pa i ula e te e fo ado a la ea ió  de disposii os o ói os 
 p o esos i te a i os. A te la dii ultad de diseña  u  esilo de o ate 

que incorporara sus propios diseños, que son sumamente funcionales pero 

quizás no tan asociados con la forma tradicional de un robot en los medios, 

de idi os e plea  o o peleado  di e to a Kuka o , u a a i atu a 
diseñada e  ole i o pa a p o o io a  u a pági a e   u  pod ast, sie do 
éste o t olado ía e ota po  Yu ia ; él se a ie e e  u  pla o det ás del 
combate desplazándose en el escenario al ritmo de los otros peleadores, otro 

guiño a la tecnología como intermediario entre el individuo y su entorno.

YuRIaN ZERÓN GutIERREZ
3.6.2.18
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A este círculo lo habitan una selección de profesores de nuestra 

educación profesional y personal: catedráticos de las aulas, 

figuras familiares sobresalientes y catedráticos de ultratumba. 

3.6.3

MaEStRoS
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Laura Alicia Corona Cabrera es recordada por muchos compañeros de 

uest a ge e a ió   de u has ot as ge e a io es, o o u a igu a ue 
antagonizaba a los candidatos a ingresar a la Academia de San Carlos debido 

a sus se e os uesio a ie tos so e las azo es pa a estudia  u a aest ía 
e  a tes. Esta i age  te i le pe a e ió ie po después ua do los ue 
logramos ingresar al programa de posgrado, nos percatamos de que algunos 

o pañe os e ita a  las lases i pa idas po  la aest a, p e isa e te po  
epulsió  a u  a á te  ue o side a a  su a e te i situ io al  e eloso. 

En realidad la maestra Corona es también una ávida consumidora de cultura 

popula   u a i esigado a de los fe ó e os ultu ales de asas, de los 
efectos prefabricados y el apropiacionismo en todas sus variantes hasta llegar al 

o o; el hu o  so a ó   la de ade ia o o p o esos de ea ió  plási a.

Quizá el o li to pa a pe i i   o pa i  sus úliples 
intereses y virtudes, entre los que se cuentan la música y las 

ate ái as, es el ue su a á te ,  su t ato e  ge e al o  las 
personas, nos pareció inmutablemente estéril. Una máscara perfecta, 

o u  ilt o de o t ol, o u  e o  de ap e ia ió  de uest a pa te.

Sus habilidades en el arte de la guerra incluyen el emplear un pincel 

gigante, cual si fuera un arma de largo alcance, y su siempre pintoresco señalador 

laser que se convierte en una calavera carmesí al agredir al contrincante.

lauRa CoRoNa3.6.3.1
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La do to a Ta ia de Leó  Yo g es el efe e te ated ái o po  e ele ia 
cuando se habla de los procesos de animación dentro de la Academia de 

San Carlos y sus posibilidades de hibridación con otras áreas de producción 

visual. La Doctora ha experimentado especialmente con el uso de procesos 

pi tó i os  g ái os e  la ea ió  de a i a ió , o el a to de oto ga  ida a lo 
inanimado, a grosso modo. Solamente tomamos una clase con ella debido a 

i o pai ilidad de ho a ios  de sedes ue a e te el o li to de ie po 
 espa io , pe o i al e te log a os oi idi  e  el deseo de pa i ipa ió  

y el diseño de la naturaleza de su avatar, así el proyecto no adolecería de 

su ausencia como pilar indispensable de lo que es una obra de animación 

experimental. La Dra. Tania, dentro de nuestro juego, combina elementos de 

la histo ia de la a i a ió  ju to o  la p á i a de la da za o te po á ea. 
“us ata ues o ales está  asados e  las poses de la o eog aía de 
Martha Graham Night Journey103; en los movimientos especiales emplea 

dis os de Fe a uisis opio a a e a de sie as de dis o,  Tau at opos 
o o o stá ulos e  el es e a io pa a dii ulta  las a ió  del i al. 

103  https://www.youtube.com/watch?v=zHjyW6bJ8R0 , consultado el 8 de marzo de 2012. 

taNIa DE lEÓN3.6.3.2
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Los p ofeso es del i situto 
de artes de la Universidad 

Autónoma del Estado de 

Hidalgo i stala o , e  
noviembre de 2003, una 

ofrenda especialmente 

dedicada al maestro 

Mel uiades He e a Be e il. 
“ie do u os eóitos 
del arte contemporáneo 

mexicano, como lo éramos 

entonces, y como lo somos 

ahora, preguntamos quién 

era el profesor Melquiades 

He e a. E  ese e to es 
para nosotros sólo era un 

esqueleto de cartonería con 

u  ost o de plási o ue 
simulaba a Groucho Marx. 

Conocimos al maestro por 

las anécdotas de nuestros 

profesores y los materiales 

audiovisuales que podíamos 

MElQuIaDES HERRERa
3.6.3.3
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e o t a  e  el aú  i sipie te siio e  de YouTu e104, al menos insipiente 

e  o pa a ió  a la a idad de ate ial ue se e ue t a ho  e  día. 
También en videos prestados a través del acopio del centro cultural Ex 

Teresa Arte Actual y algunas fotocopias de su trabajo, obra y vida que ante 

una primera valoración parecían ser todas de la misma faceta. La resonancia 

del maestro en nuestra mente fue aún mayor, precisamente, por nuestra 

i apa idad de o o e lo. No se t ata a de ual uie  ot o ipo de ele idad 
del mundo del arte (una par de ejemplos ya han sido abordados) sino que 

ya había trascendido a la esfera de los grandes, todo lo que podría haber 

hecho ya había sido hecho al delimitarlo la incapacidad de la muerte, pero 

o a se eja za o  los aest os de la a igüedad; este e a u  pe so aje 
sumamente contemporáneo con el cual no pudimos acercarnos por una 

uesió  de ie po u  es aso  uest a p opia ig o i ia. E isía u a 
deuda de g aitud si ila  a la o sa guí ea ha ia uest os pad es  a uelos, 
e pe o, desde la pe spe i a de uest a fo a ió  o o a istas; ha ía sido 
u o de los aest os ás i lu e tes de uest os p opios aest os. Maest o 
de maestros, un concepto muy poderoso para nosotros. Con las cualidades 

del proceso creado para este proceso, el momento era idóneo para darle al 

aest o Mel uiades u a pa i ipa ió  ás a i a e  su ho e aje. El a to de 
juga  es e  sí is o u  a o te i ie to pe fo ái o, el oto ga  al usua io la 
capacidad de controlar al maestro en una acción de esta naturaleza es simular 

su eg eso a la ida du a te el ie po ue du a el juego, ep ese ta do los a tos 
ue o side a os ás a ha a les a su p a is a ísi a. La e ta de pei es, 

el traje de capitán conceptual, empleador de la famosa marca Coca-Cola©, 

ole io ista de so e os e ói os o ata os as o eptuales. Cada a ió  
está aderezada con comentarios del propio maestro, obtenidos gracias a la 

magia del copy/paste de audio (hurtado de las redes de información). El sueño 

es real mientras dura, igual que el juego, y el sueño, es una muerte chiquita. 

104  http://www.youtube.com/watch?v=hYPtyLo3zE, consultado el 14 de noviembre de 
2010.
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Raúl Mendieta Ramos es el complemento en una dualidad con el maestro 

Mel uiades He e a, a ue este úli o, o o he os e io ado, ie e u  
ol si ila  a u  a uelo desde la pe spe i a del li aje edu ai o  p ofesio al. 

La sangre y la mente. Nuestro Abuelo biológico es desde hace ya casi 40 años 

u  á ido p a i a te de las a tes a iales japo esas, espe íi a e te Karate, 

Judo  Aikido. La i age  del ka ate a es uizás la ás i ó i a  e o o i le 
de t o de la estéi a ue odea a los ideojuegos de peleas, a ue el p i e  
juego de o ate fue Hea eight Cha p de “EGA pu li ado e  , do de 
los personajes eran boxeadores de rasgos americanos; sin embargo, el primer 

juego de peleas verdaderamente reconocible como tal fue Karate Champ, 

publicado por Data East en 1984. El combate se realizaba entre dos discípulos 

de las artes marciales, uno portando un Gi105 blanco y el otro la misma 

indumentaria en color rojo. La popularidad de este juego llevo un par de años 

después a la creación de Street Fighter por parte de la compañía CAPCOM, 

y el debut del ícono más famoso del género, Ryu, el ka ateka i a sa le. 

105  Ropa de entrenamiento típica de las artes marciales Japonesas; está formado por la Uwa-
gi, o parte superior, y el Shitabaki o pantalones. El cinturón es conocido como Obi.  

RaÚl MENDIEta3.6.3.3
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A este estrato pertenecen 

a istas isuales de 
reconocida trayectoria y 

renombre. Son imágenes 

sumamente aspiracionales, 

y además permiten a 

cualquier espectador 

no familiarizado con la 

oidia idad e  la ue se 
gestó el proyecto– acercarse 

y poder apreciarlo desde 

u a pe spe i a popula . 
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Desde hace aproximadamente seis años Barney ha sido para nosotros 

una tercera parte de nuestra propia concepción de una triada sagrada, 

a la que hemos denominado cariñosamente Los Hombres Sabios106. Los 

otros dos componentes de éste sequito son Rafael Lozano-Hemmer 

y Alejandro Jodorowsky. Estos tres hombres representan en nuestra 

o ep ió  u  a idaje de ele e tos ue los ha e  sig ii ai os al 
momento de emprender un juicio sobre nuestro propio trabajo. Lozano-

He e  es el aspe to a gua dista  ede to  de las ue as te ologías 

106  he hree Wisemen, nombre con el que comúnmente se conocen en los países anglopar-
lantes a los reyes magos de oriente que fueron a entregar obsequios y reconocer la naturaleza 
divina del niño Jesús, siguiendo una estrella en el irmamento conocida ahora como la estrella 
de Belén. 

MattHEW BaRNEY
3.6.4.1
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al se i io del a te, pa i ula e te e  el p o eso de o pe et a ió  
o  el pú li o, espe íi a e te po  edio de u  p o eso lúdi o 

inconsciente. Jodorowsky, que abordaremos más adelante, es el aspecto 

arcano y sagrado del que el arte no puede nunca desprenderse –por 

ás ue lo i te te. Ba e  es e ite te al i di iduo o o esultado 
de su e to o,  pa i ula e te o o e eptá ulo de u a ultu a 
glo al ue o es sus epi le de las f o te as ideológi as. Co i a 
e  sus pe fo a es, ue ie e  la p opo ió   p esupuesto de 
pe ueñas p odu io es i e atog ái as, ele e tos auto iog ái os, 
si óli os, histó i os, itológi os, te ológi os  so ái os, todos e  u  
pe fe to a idaje do de se uel e  a ió   ea ió  e íp o a e te.

El trabajo de Barney está cargado de diferentes elementos de 

est i to sig ii ado si óli o, así ue la a e a ás se illa de ap o i a se 
a él, como un personaje, es retomar estos elementos y emplearlos a su 

fa o  de t o de sus a io es. P i e o, el atue do de Ba e  ie e ta ié  
u a a ga si óli a: de la i tu a ha ia a i a uiliza u  t aje o  el is o 
diseño ue su pe so aje el Ca didato de Loughto  de C e aste  . E  ez de 
pa talo es po ta u  Kilt  edias o o el Ap e diz I i iado e  C e aste  

. “us zapatos so  los is os zapatos de Tap usados e  C e aste  . 
E plea, pa a ata a  las he a ie tas sag adas de los aso es, el i el, 
la plo ada, el a illo  la es uad a;  e  ot as de sus a io es, o o el 
o e  o a i a , i o a u  a allo zo ie, ue a e te de C e aste  , 
 e  el segu do aso u  a ió  de defo esta ió  CATERPILLAR o o e  

su performance De Lama Lamina). Otras habilidades incluyen lanzamiento 

de Cá e  de The O de  la apa idad pa a ha e  lo e e  auto ó iles 
Ch sle  I pe ial 9  de C e aste  , t epa  el es e a io tal o o si 
fue a u  t a o ista p ofesio al de C e aste  , o desplaza se e  el ielo 
a bordo de un Zepelín –con la marca GoodYear impresa a un costado.
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Edga  Clé e t es fa oso e  la es e a del ó i  a io al, pa i ula e te, 
po  su o a La Ope a ió  Bolí a , el p i e o de sus de o i ados elatos 
so e los azado es de á geles; o i ua o  ot as pu li a io es o o La 
Espada de Dios, Kerubím y otros cuentos y, más recientemente, Los Perros 

“al ajes. Al Maest o Clé e t se le o o e pa i ula e te po  su t a ajo, el 
cual llegó a nuestras manos cuando estudiábamos la preparatoria, dejando 

u a huella i dele le e  ua to a su esilo g ái o u  o te po á eo, 
e pe o, a la ez i dis e i le de los g a des aest os de la a igüedad. “u 
p osa e t e oidia a  i o a te,  sus histo ias ue eleja  la ealidad 

e i a a a t a és del elo de lo fa tási o, pe o si  aleja se ja ás de lo 
brutal que puede ser la naturaleza humana o Divina; dos conceptos que en 

ás de u a o asió  se e t elaza  hasta el pu to de ha e los i disi gui les. 

EDGaR ClÉMENt
3.6.4.2



219

Ya ue el a o  peso de su p opuesta e ae e  la a ai a ue o st u e 
o  su t a ajo, os pa e ió ás ai ado oto ga le u  ol de t o del p o e to 

remitente al de sus creaciones. Aquí el maestro es un cazador de ángeles, 

si ila  e  apa ie ia a ‘o a , pe so aje de la a itada Ope a ió  Bolí a . 
E plea o o a as u  u hillo Gu kha, e ite te de u  o e to e  el 
desarrollo del proyecto en que posiblemente la apariencia del personaje 

iba a ser semejante a El Protector107 (otro personaje de la novela), así 

como una gran variedad de armas de fuego; a cada disparo dan muerte 

a un ángel y es el cuerpo de éste, que cae desfallecido o su sangre 

desbordándose, las que agreden directamente al oponente. El maestro 

también puede acceder su forma de nahual: una serpiente Coralillo gigante.  

107  El Protector es un Ángel Caído que trabaja como sicario y guardaespaldas de El Gringo, 
principal antagonista de la novela. Debido a las similitudes físicas entre este personaje y el autor, 
ésta fue la primer idea al momento de tratar de crear el personaje para el juego, pero justo antes 
de iniciar y, a través de la red social de twitter, preguntamos al maestro Clément si prefería ser 
un Ángel caído o un Nahual. Eligió la segunda opción.
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El ot o ie o de los Ho es sa ios, a te la falta de asiste ia del aest o 
Loza o-He e  su diseño o o u  peleado  fue u a ta ea ue o log a os 
resolver), quien con su presencia remite a la esencia de lo sagrado en el arte, aún 

ua do su i se ió  o sea deli e ada e te la a. Del aest o Jodo o sk  
pod ía os de i  ue o te e os la apa idad de e o t a  sig ii ados 
o ultos, i luso e  los ele e tos ás i sig ii a tes de toda o a, p oeza 
personal o laboral, y con otras acciones o elementos a contrarrestar este 

peso e i lue ia ós i a. E  ot as pala as, u a apa idad de a álisis isual 
y cultural, sumamente incisiva, que permite vincular elementos a través de 

sus pu tos e  o ú , ultu al, so ial o estéi a e te ha la do; e plea do 
metáforas, analogías, simbolismos o simples coincidencias; una capacidad, en 

i gu a edida desesi a le, sie p e  ua do o sea e esida de u  halo 
de falsa presencia mágica y devenir cósmico, y se comprenda y acepte que 

todas estas coincidencias, que parecen ser el resultado de una mente mayor 

ue o a túa a t a és del aza , es el esultado de u a a idad ta  g a de de 
factores en juego. Sería aún más extraño el hecho de que no se alinearan con 

algún pensamiento humano, aún tan limitado por su propia cultura y lenguaje.

alEJaNDo JoDoRoWSKY
3.6.4.3
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Teniendo esta base de la falta de lo verdaderamente sagrado, el 

maestro representa a un vaquero en la misma tradición de su personaje más 

famoso, El Topo, sin embargo, a diferencia del protagonista de la película 

homónima, este topo es un hombre viejo de la misma edad que el maestro, lo 

cual implicaría que nunca murió ni regresó como un hombre santo, sino que 

si ple e te fue u  gue ille o ue o i uó su a i o hasta la ejez. Co o 
arma porta un revolver LeMat, elegido por ser el único revolver de mano capaz 

de aloja   alas, ú e o po  de ás sig ii ai o po  su o te ido a a o 
en diversas religiones y su nombre, LEMAT, el loco en francés; primer carta de 

los a a os a o es del ta ot  adjei o o ú e te aso iado o  el aest o 
por su comportamiento excéntrico en sus años de mayor reconocimiento.
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La presencia de Orozco dentro del proyecto pretende generar una mayor 

e paía e t e el pú li o  el juego. Al p ese ta  los a a es del p o e to a 
lo largo de los dos años de estudios, una pregunta recurrente de nuestros 

compañeros fue “¿Y saldrá Gabriel Orozco?”. Es un referente innegable del 

a ista e itoso a i el u dial po  u  t a ajo plási o ue o eto a las 
igu a io es folkló i as o o u  esta da te de si pái a i te a io al, o  
el a aido  la i o ía, o o pod ía se  el aso de los u alistas o el ás 
o te po á eo F a is o Toledo, u o e ois o pod ía se  la ausa de su 

é ito al i ita  el deseo de los pode osos po  e pia  sus ulpas  se i se 
e  si to ía o  la se si ilidad i te a io al de lo políi a e te o e to; 
al apoyar la resonancia de la trágica historia de un desprotegido social y 

cultural de un país tercermundista, que muestra orgulloso su patrimonio 

por no conocer nada más. Es el mismo efecto que se produce cuando 

fomentamos el conceptualismo extremo en la obra, como una manera 

se illa de esol e  la té i a  jusii a  la i a esi ilidad a su o te ido, 
i e iste te, o o u  elo etaísi o solo aptos pa a algu os i i iados. 
Posiblemente por eso amamos a Gabriel Orozco. Posiblemente sea el 

personaje dentro del proyecto en el que más obras son referenciadas dentro 

de sus o i ie tos  ata ues, e t e ellos papalotes eg os, u il I i d 
another White vespa PK, piedra que cede, Ping Pong table, Mis Manos son 

i o azó , Balle a, el á ol del sa u ái, aja de zapatos. El o i ie to 
ás espe ta ula  de su epe to io CO“MIC THING es e  ealidad u a o a 

de Damián Ortega, y le fue asignada por un error nuestro de apreciación y 

conocimiento. Este error ha sido corregido, no por la sustracción del mismo, 

si o po  su íi a de t o del is o p o e to a a os de u  o pañe o.

GaBRIEl oRoZCo
3.6.4.4
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Por falta de apreciación o exceso 
de fe o , o ei os u  e o  
y le otorgamos a Orozco la 
habilidad de desestructurar un 
Volks age  Beatle a la a e a 
de la obra “Cosmic Thing”, pero 
esta obra no es de Gabriel 
Orozco, sino de Damián Ortega.
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Takashi Mu aka i ha hi idado pe fe ta e te el diseño  el a te, la té i a 
lási a o  la igu a ió  o te po á ea  el T ade a k. No sólo sus fo as 

son coloridas, estridentes y recurrentes en el uso de óvalos, hongos, ojos 

y colmillos, sino que incluso hay seres que poseen su propia personalidad, 

ue se pasea  e t e sus lie zos o olsas Louis Vuito , de la is a a e a 
ue ha ita  los pasillos del pala io de Ve salles. Lo ue o todos los a istas 

logran, a pesar de su éxito, es realmente engendrar una personalidad 

i depe die te pa a sus ea io es e  el lapso de su ie po de ida, o o 
si fue a  espo as ue se ep odu e  al o ta to o  las supe i ies ua do 
éstas vuelan de su creador como una flor. No es de extrañar que una de las 

botargas más reconocidas del maestro, las cuales emplea en videos musicales 

y promoción de su trabajo, lo convierta en efecto en un ser mitad flor-mitad 

humano. Siendo japonés como es, su cultura se basa particularmente 

en el respeto y preservación de la naturaleza como un ente divino, y 

persiguen al sol a través del cielo como flores respondiendo culturalmente 

a las estaciones con rigor y fervor. Un hibrido en perfecto equilibrio.

taKaSHI MuRaKaMI
3.6.4.5
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“i ha la os de los juegos o o edio e p esi o pa a la e pe i e ta ió  
a ai a  audio isual, pod ía os ha la  de u hos p o e tos po  pa te 

de dife e tes a istas al ededo  del u do, si  e a go, pa a e o t a  
proyectos que realmente contrasten en su entorno, necesitamos dirigirnos 

a los diseñadores y directores de juegos cuyos productos comparten estas 

ualidades e pe i e tales, ue ade ás ie e  la a a te ísi a de se  
pu li ados de t o del e ado asi o del o su o de sot a e lúdi o. 
E t e ellos igu a , po  eje plo, Ke ji E o108, Fumito Ueda 9 y el caso que 

os a a a; ie t as los juegos ás a i iosos de g a des e p esas 
e plea  e u sos o side a les pa a ue sus p odu tos i ali e  o  
las ualidades o u i ai as del i e o te po á eo, pa i ula e te 
o  el fe ó e o del BLOCKBU“TER e a iego, “uda Goi hi p ese ta 

e  sus juegos u  esilo a ai o  isual e ite te de las pelí ulas de 
se ie B de los años , po  edio de las uales puede e plota  t a as 
i e osí iles, pe so ajes políi a e te i o e tos, efe tos isuales 

ue i luso e  el espa io a ii ial del juego se sie te  t u ueados, o 
ejo  i te io ados ; e u sos té i os a i uados, o o pu li a  sus 

juegos e  las o solas de ideojuegos ás dé iles te ológi a e te e  
el mercado, y el uso de modelos tridimensionales de bajo poligonaje. 

En conjunto, todos estos elementos otorgan una obra que disiente 

de su mercado y atrae a espectadores curiosos que encuentran en los 

ideojuegos u a p opuesta alte ai a de t o de los le guajes ediái os. 

108  Creador del estudio de diseño y publicación de juegos WARP, el cual ahora es cono-
cido como From Yellow to Orange. Su estilo se caracteriza por la falta de convencionalidad al 
momento de producir y distribuir sus juegos; junto con el título SHORT WARP, producido para 
la malograda y ahora extinta consola 3DO, se incluía un condón y con el título REAL SOUND 
para Sega Saturn una bolsa de semillas. Además es uno de los pocos creativos dentro de los 
videojuegos en producir series enfocadas en el público invidente.
109  Ex empleado de la anteriormente mencionada empresa WARP, trabajó en el juego Enemy 
Zero para Sega Saturn y posteriormente dirigió y diseño los juegos ICO & SHADOWS OF THE 
COLOSSUS para Playstation 2, aclamados por la crítica internacional por su peculiar ambien-
te inluenciado por las pinturas de Giorgio de Chirico y su diseño visual, narrativo y sonoro 
minimalista.  
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SuDa 51
3.6.4.6
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El sonido y la mú-

si a so  ese úli o 
detalle que le otor-

ga textura y pro-

fu didad a u  p o e to uli edia o o este: e  la histo ia del i e 
existe un antes y un después del sonido, y posteriormente un antes y 

un después del color, y dados los puntos en común entre el videojue-

go y el cine por similitudes de formatos, encuadres y montajes el proce-

so de ea ió  e i ple e ta ió  e  a os, es p á i a e te el is o.

Dentro del motor del juego se encuentran ya implementadas funcio-

nes básicas que ejecutan sonidos acorde a la situación, e.g., cuando los pelea-

dores se encuentran frente a frente y hacen contactos entre ellos, además de 

otros sonidos complementarios que ayudan a dar una sensación de espacio y 

ealidad a lo ep ese tado e  pa talla;  es ue el se ido del oído es o o el 
olfato y el gusto, imágenes muy diluidas de lo que fueron en un inicio cuando 

é a os se es ás i si i os,  o goza o  del desa ollo  p io idad ue le 
otorgamos, claro está, a la vista, razón por la que su uso está mucho más 

asociado con la percepción del espacio real y, por tanto, con nuestro contrato 

de credibilidad. No así con un proceso complejo de interpretación simbólica.

Lo ue e esitá a os e a ue los pe so ajes se si ie a  u-

cho más vivos, y que pudieran expresarse a través del sonido cuando se 

enfrentaran unos con otros. Una estrategia para enfrentarnos a esto fue 

la creación de un guión de sonidos que detallaba cada uno de los mo-

vimientos del personaje, y su remitente real vocalizaría cada uno como si 

se encontrara, en efecto, peleando por su vida en una arena de lucha.

El resultado fue recibido con muy poco entusiasmo: al principio 

se eligie o  a dos pa i ipa tes Jo ge Me os  ‘o ío Mo to a  pa a ue 
realizaran sus guiones de sonidos, de los cuales únicamente el primero lo 

te i ó. Ot os pa i ipa tes espo die o  sólo o  los so idos ue o -

sideraron capaces de efectuar, y enviaron menos de una tercera parte de 

la sele ió  de so idos e esa ios. La sele ió  de pa i ipa tes pa a g a-

a  su guió  o e edió de los uat o p i e os pa i ipa tes, pe o a ue 
los resultados habían sido tan pobres, decidimos no solicitar más apoyo 

con este proceso y nos concentramos en otra estrategia de producción.

Sonido3.7
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El problema fue resuelto creando un código de se-

lección de sonidos aleatorios, basándose en 3 categorías: 

1. Movimientos normales: estos son los sonidos que se es-

cuchan cuando el personaje realiza alguna acción senci-

lla por comando del jugador, como soltar golpes normales. 

2. Vocalizaciones de dolor: estos son los sonidos que se es-

cuchan cuando el personaje ha recibido daño de su con-

trincante, e.g., es azotado contra el suelo o las paredes.

3. Movimientos especiales: estos sonidos también son el resultado 

de los comandos del jugador, pero están limitados a acciones más 

o plejas ue e uie e  de o a dos ás ela o ados – ue los 
disi gue  de ot as a io es. Los so idos fue o  o te idos ap o-

piá do os de ellos a pa i  de ot os juegos o e iales, usa do 
como rigor de selección la similitud en diseño, y personalidad, de 

los pe so ajes de estos juegos e  o pa a ió  o  los pa i ipa -

tes de nuestro proyecto.

[State -3, 2]

type = PlaySnd

triggerall = stateno = [200,3003]

trigger1 = Time = 1

channel = 0

alue = , loo ‘a do *.

[State -3, 2]

type = PlaySnd

t igge all = o et pe = H

triggerall = RoundState != 3

triggerall = RoundState != 4

trigger1 = Time = 1

channel = 0 

alue = , loo ‘a do *.
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El esulto fue su a e te saisfa to io  e p esi o, jus-

to a ie po pa a la p ese ta ió  del p o e to e  la uest a a -

ísi a del De Hou  110 en el Centro Nacional de las Artes.

De Hou  es u  fo o pa a los eado es p ofesio ales de ideojuegos, pe o asig a u  á ea pa a la e posi-
ió  de a te i spi ado po  ideojuegos. ia ighte  e a la ú i a pieza ue, ade ás de se  i spi ada e  los i-

deojuegos como un medio de creación contemporáneo, era un videojuego completamente funcional.

110  DevHour es un evento que se realiza desde el año 2011, donde se reúne entusiastas del 
mundo de los videojuegos particularmente enfocados en la producción de los mismos para 
impulsar el mercado latinoamericano. Asimismo se trabaja en parte acerca de la cultura de los 
videojuegos y su inserción en otras áreas del quehacer humano, como las artes o el imaginario 
popular.
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Con miras a la mis-

ma muestra, y por 

supuesto al térmi-

no del proyecto, 

hubo otro elemento a considerar que estaba ausente: la música del juego. 

Como hemos mencionado al respecto de las artes músicas, y el capítu-

lo del pe so aje de DJ IN“ANO, la úsi a ie e u  ol p otagó i o e  los 
actos rituales. Invita a la desinhibición, al baile y a la pérdida de una cier-

ta ei ueta ue i ita al a a al  a la iesta. E  a te io es p o e tos he-

mos tratado de acercarnos a la creación de música, ex profeso, para evitar 

los o li tos o  los de e hos de auto   las egalías al o e to de ha-

cerlos del conocimiento público, empero, dado nuestro escaso conocimien-

to del á ea, tu i os ue apo a os e  p o esos alte ai os de ea ió .

La espuesta o sisió, u iosa e te, e  e plea  al juego o o 
est ategia. E iste pa a la o sola po táil de “o , P“P Pla “taio  po -

táil  u  juego , o uizás se ía ás ai ado de o i a lo “programa” ó 

Música 3.8
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He a ie ta  llamado Traxxpad. Lanzado al mercado en 2007, este jue-

go e a e a ilizado o o u  estudio de audio po táil ,  es u a he-

a ie ta asta te e sáil, e  lo ue se eie e a la ea ió  usi al; 
su p o eso es a t a és de u a u a de ap e dizaje elai a e te o -

ta, siempre y cuando se lea con detenimiento el manual de instrucciones.

La manera de emplear este “juego” es a través de la interfaz del PSP, 

normalmente diseñada para juegos, para crear patrones musicales en bucle; 

empleando cualquiera de los sonidos preinstalados en el programa, rondan-

do la li e ía dispo i le e  e a de il a hi os disi tos  pudie do alte a  
el tono de cada nota individualmente. Finalmente, ensamblando varios de 

estos pat o es e  o posi io es ás o plejas se o ie e  elodías, las 
cuales pueden ser exportadas al sistema de almacenamiento extraíble de la 

consola, conectado a una computadora para ingresarlas a nuestro proyecto.

El o jei o es ue ada pe so aje ue te o  su p opio te a 
usi al, a a e a de oi o de t o del juego. Pa a ea  ada u a 

de estas composiciones nos centramos en el uso de palabras cla-

ve, asociaciones visuales y simbólicas; así como comparaciones sono-
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ras con otros proyectos de esta naturaleza (videojuegos comerciales).

Las composiciones no son tan complicadas como podrian ser si las rea-

liza a alguie  o  u  i i o tale to usi al. Bási a e te o siste  e  pe ue-

ños loops de música con una melodia base, un acompañamiento en percusión 

y un segundo arreglo para otorgarle variedad. Realmente su factura responde 

al  deseo de atender los diferentes aspectos del juego de manera personal, sin 

a o es e pe tai as ue sa e lo  tole a lo o o u  p o eso e pe i e tal 
como resultado de nuestra inexperiencia, pero no por ello menos interés.    

A uí p ese ta os la lista de pa i ipa tes,  los té i os ge-

nerales que empleamos para construir sus correspondencias musicales. 

Personaje Notas

Gabriel Orozco “Mi obra es del color del polvo”

Jodorowsky Aplausos y sonidos de lauta, combinación 
de “God’s Gonna cut you Down” en su ver-
sión de Johnny Cash, con el instrumento 
empleado por Jodorowsky en “el Topo”

Matthew Barney “Daddy buy me a radio Monkey” de Federico 
Reuben. Tema usado con permiso del autor.
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Suda 51 Una imitación de un ritmo frenético y veloz 
típico de la música Punk, ya que el slogan 
de su casa desarrolladora de juegos es 
“PUNK IS NOT DEAD”

Takashi Murakami Música Pop japonesa con sintetizador de 
voz.

Edgar Clément Música “mexicana” hecha fuera de México

Laura Corona Piano por la ainidad de la profesora por ese 
instrumento

Tania de León Violines y violoncellos similar a “Night Jour-
ney” de William Schuman 

Melquiades Herrera “Los sonidos no han dejado de ser musica-

les, pero la música es distinta”. Pensamos 
en el disco “Pop Street sound” de Wakal1

Raúl Mendieta Su tema musical se llama “Jaiba Dragón” y 
es un pastiche de los sonidos más orientales 
encontrados en las librerías del secuencia-

dor de sonido de Traxxpad.

Xiao Dan Segundo tema musical de pastiches orienta-

les: koto y clave de madera.

Zero Harpas y sonidos de viento

León Ambientes tétricos y sobrenaturales.

FEAR Música de videojuego hecha con sintetiza-

dores

GADU Música de videojuego hecha con sintetiza-

dores 

Dr. Gil Música épica y heroica

Necro Segundo tema musical PUNK

DJ INSANO Tema musical creado por él mismo para un 
proyecto anterior

Ulises Sonidos electrónicos y arrítmicos

Isis Cuerdas, sistros y harpas

Sandra Sonido del mar

Mirel Música de armónica

Isabel Cuerdas y violines

Mencos Un solo loop en lauta

Yurian Sonidos mecánicos, electrónicos y artiicia-

les

Exa Rock alternativo

Ian Saxofón y batería

Rocío Percusiones
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YS Instrumentos de viento

Isabel Strider Sonidos de Koto y percusiones, rápido y belicoso. 

Le Petit Docteur Combinación de los temas musicales del 
proyecto original “Le petit Docteur”

El esultado i al de la 
propuesta, en la que 

todas las a i idades 
anteriores están reu-

nidas, es la creación de una única pieza a manera de objeto sagrado. ¿Cómo 

es esto? A pa i  de la teo ía de Be ja i  so e el au a e  las a tes, pe o i -

e ida de a e a u  si ple. Bási a e te Be ja i   Mi haud o side a  
que el aura de la obra de arte es algo absolutamente inherente a ella, pero 

le puede ser arrebatada a través de la reproducción técnica, o desde la pers-

pe i a de Mi haud, edist i uida, deja do a ada ue a pieza eada o  u  
po o e os de esta au a hasta ue se uel e p á i a e te i pe epi le. 
El emplear los nuevos medios electrónicos como propuesta para la creación 

de la o a t ae o sigo los esig as e u e tes del fo ato; el ideojuego es 
ási a e te i fo a ió  a st a ta al a e ada e  u  disposii o ue la lee 

y reproduce a manera de imágenes y sonidos basándose en las instrucciones 

p opias de ada p og a a. La ep odu i ilidad de este ipo de ie es es algo 
recurrente en nuestros días y ha engendrado más de un debate en las áreas 

del entretenimiento electrónico, de la música y del cine; hoy más que nunca 

es o side a le e te fá il ep odu i   dist i ui  i fo a ió . Bási a e te 
o side o la p opuesta i al del ue po de la o a u  o jeto sag ado po  

que le niego su carácter fungible inherente. A pesar de ser una propuesta 

ele t ó i a, o es i et a t, i oste ta las li e ias de C eai e Co o s ta  
e u e tes e  ot as e p esio es si ila es, pa a e faiza  el alo  del juego  

de su espacio como un área solemne y divina, la obra solo existe en un lugar 

a la vez. Empleo el mismo medio para acercarse a la obra como parte del 

mensaje, invitando al espectador a no dar por sentado la accesibilidad a ella 

solo por desenvolverse en una plataforma electrónica y a revalorizar su pre-

se ia. Di ho esto o i ua os o  las ualidades fo ales de la pieza i al. 

El objeto Sagrado 3.9
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Ahora bien, la imagen popularmente concebida de un videojuego, 

hoy en día, es la de las consolas caseras y los jugadores sedentarios, pero en 

uest a épo a de ju e tud lo o ú e te aso iado a este ipo de e t ete-

nimiento eran las llamadas “maquinitas” o “chispas”, un mueble de propor-

ciones considerables debido a la tecnología de sus componentes, no preci-

samente compactos todavía, que estaban estructurados para reproducir un 

sólo juego, po  lo ue su ha d a e e a asta te espe ializado e t e ada u a 
de ellas. Poseía  u  g upo de a a te ísi as o u es, o o so  u  o ito , 
u a pala a o jo si k, pa a i t odu i  la i fo a ió  de di e ió   se ido 
de t o del juego,  u a se ie de oto es pa a las a io es espe íi as a eali-
zarse dentro del mismo. Por lo general estos mandos se encontraban duplica-

dos pa a ue u  segu do jugado  ta ié  pudie a su a se a la pa ida, o o 
adversario o compañero. Por supuesto, tampoco podían faltar las ranuras 

para introducir una moneda como pase para sumarse al juego, aunque hay ahí 

también una metáfora del cambio de dimensiones similar al mito de Caronte.
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Aunque estos muebles, por referirnos a ellos metafóricamen-

te como un televisor o radio de antaño, se producían en masa entonces, y 

aún hoy a pesar de que la industria está más enfocada en el nicho hogare-

ño que en el callejero, su número es mucho más limitado que las ediciones 

pa a uso do ési o del is o sot a e. Co  el paso del ie po, u hos 
de ellos se ha  o e ido e  o jeto de ole ió   fue te espe ula ió  
económica, como sucede con muchos otros productos clásicos y escasos.
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Esto lleva a uno de los factores que hicieron determinante la elec-

ción de este formato para la presentación del proyecto en el marco de la 

e a digital, do de todo ie  a st a to o o el sot a e  puede se  fá il-
mente reproducido y adquirido, la idea del aura y el objeto sagrado de Wal-

te  Be ja i , a a te io e te a o dado e  el segu do apítulo a e a del 
a i ie to de lo i tual. La lla ada e a digital ha t aído u a g a  a idad 

de e ei ios al odo de ida o te po á eo, o odidades  ei ie ias, 
pero también un acrecentamiento de la percepción de la cultura, y los 

ie es, o o algo dese ha le a te la posi ilidad p á i a e te i edia-

ta de “descargar” nuevamente el archivo o esperar a la nueva revisión del 

ha d a e de oda. La ista al pasado ha ia la te ología  etodologías 
ya superados, busca entablar un diálogo de revaloración en lo que se con-

vierte en un proceso denominado como posmoderno, más allá de lo mo-

de o  sus p o esas de p og eso –el ual u a llega o llegó u  ta de.

La i alidad de p ese ta  el p o e to, o o u a pieza ú i a 
en la forma de una máquina de Arcade clásica, es la de revalorar el ob-

jeto a través del concepto del aura, que tomando como referencia a 
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Yves Michaud, se encuentra diseminada en el espacio como un vapor 

o éte  su li á dola e  u  luga   e  u  o e to espe íi o, a a te-

ísi as dete i a tes pa a ataloga  a u a a i idad o o u  juego;  
a la ez dista ia , i al e te, a la pieza o luida de las o pa a io-

nes con los productos comerciales. Porque las estrategias de su creación, 

pe o pa i ula e te de su dist i u ió , so  dia et al e te opuestas.

Con esta intención construimos,   con ayuda especializada, un mue-

le de a ui itas o  ade a de pi o  ot os ate iales. Bási a e te la 
est u tu a está o situida po  siete pa eles de ade a: dos late ales o  
la fo a a a te ísi a de estos ue les, u  e tá gulo ue se ifu a e  u  
trapezoide, los cuales dan el ancho de la misma y se sujetan por otros dos 

paneles; uno trasero a la altura total de la pieza y uno frontal más peque-

ño, de aproximadamente la mitad de la altura total. Un panel extra hace las 
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e es de suelo o tapa i fe io ,  ot o de la pa te supe io . U  úli o pa el 
está perforado en su interior con una forma rectangular, y es el que sosten-

drá al monitor para proyectar el proyecto. Dentro de la estructura se en-

ue t a u  e t epaño e  do de se sitúa  ija el CPU, o u idad e t al de 
procesamiento, que es el elemento clave para el funcionamiento de la obra.

Los controles son dos mandos de computadora que se conec-

ta  po  pue tos U“B, los uales fue o  des a telados  e a leados pa a 
pode  o e ta los a los oto es  pala as ípi os de este ipo a ui as. 
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Ya listos los controles, se instalaron en una pequeña caja de madera, 

la cual se integra con el resto de la pieza, y los controles se conectan por dentro 

a los pue tos dispo i les e  el CPU. La pieza ie e dos pue tas p i ipales, u a 
para acceder a los controles del monitor y las bocinas, y otra para acceder al CPU. 
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Cuando todos 

los elementos estuvie-

ron juntos, se pintó el 

mueble en color negro 

mate y se decoraron, 

con pinturas al óleo, las 

dos caras laterales con 

pe so ajes pa i ula -

e te sig ii ai os, pa a 
nosotros, dentro del proyecto; simulando el arte impreso de los modelos 

comerciales. En el costado izquierdo se encuentra el maestro Melquiades 

He e a Be e il, e  u a pose de i ada de la fotog aía e  la ue apa e e 
junto con el NO-GRUPO, de espaldas al espacio escultórico de la UNAM. Del 

costado derecho esta Ana Isabel Cruz Reyes, esida o o u  dia lo a a illo. 
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Finalmente, las decoraciones 

ipog ái as de la pieza se hi ie o  
como diseño en vectores y se cortaron 

en vinil con el uso de una impresora 

especial. Estas decoraciones no sola-

e te oste ta  el logoipo  el ítulo 
del proyecto, sino también acotacio-

es i fo ái as so e la fu ió  de 
los dife e tes oto es –a t a és de 
los cuales interactúa el espectador.
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La conclusión de todo proyecto es, de alguna manera, un re-

cuento de los elementos que lo componen, sumado a la trans-

formación en la percepción del problema resultado de la ex-

pe i e ta ió , plási a e  este aso, o  el o jeto de estudio.

E  este aso e  pa i ula , lo ue o lui os de la i esiga ió  se 
e t a e  el e i ue i ie to o eptual del edio, el ideojuego, pa ie -

do de la a t opología ue lo suste ta; esta le i os las a a te ísi as del 
juego, u a a i idad ue se desa olla aje a a la esfe a de lo oidia o, e  
u  luga   e  o e to dete i ado, o  u a du a ió  i ita  u os e-

sultados o ie e  i je e ia e  lo eal. Poste io e te, pa a dis e i  si se 
t ata de u a a i idad o igi al e te hu a a, o u a ualidad iológi a, estu-

dia os el te a a t a és de la pe spe i a de Joha  Huizi ga, el ual p io iza 
el juego como el acto de génesis cultural por excelencia; a Immanuel Kant, 

el ual o side a a al juego o o u a a ió  eta e te i fa il a a e a 
de preparación o ejercicio para la labor futura, vislumbrando ya sus cuali-

dades ep ese tai as  i tuales;  a F ied i h “ hille , uie  le oto ga a u  
carácter post laboral, ya sea para recuperar el equilibrio psíquico perdido 
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en el trabajo, o para embellecer a un mundo ya domado pero aún salvaje. 

Pa ie do de los pu tos o u es  a tagó i os e t e sus p o-

puestas, nos enfocamos en la transformación del juego en lo ritual, su 

a á te  ese ial e te ago al  o peii a,  la a e a e  ue la 
o st u ió  de la est u tu a so ial a tual fue edii ada po  estos e -

cedores que determinarían un orden jerárquico, cualidades sagradas y 

delegación de roles sociales. Vendría la especialización laboral y el sur-

gimiento de los gremios artesanales, de donde posteriormente nace-

ía la igu a del a ista. La o pete ia, a t a és de la e ele ia té i-
a, fo e ta ía el su gi ie to del a ista tal  o o ho  lo o o e os.

E  o se ue ia, des i i os o o o  la llegada del a ista, el 
espa io del juego/ itual, se eja te al o í i o po  o pa i  u a atu aleza 
eté ea  a st a ta; suste tada po  la ole i idad e e te e  ellos po  su 
carácter atribuido de divino por el orden social reinante, puede expresarse a 

través de otros medios, en otros contextos y lugares. De esta manera el fenó-

e o de la ep ese ta ió  a o se e o t a a li itado ú i a e te a i es 
litúrgicos o teatrales, y el espectador podía crear sus propios espacios de en-

soña ió  i di idual al esta  i e so e  la o te pla ió  de la o a a ísi a, 
originando las primeros experiencias con la virtualidad, la cual conceptual y 

tecnológicamente, a través de medios especializados, nos llevaron hasta los 

fe ó e os de la si ula ió   las ealidades a ii iales –pa ie do pa i ula -

e te de las ue as te ologías de t a sfe e ia de i fo a ió . A pa i  de 
los o eptos e idos po  estudiosos o o Do e i o Qua a ta, Paul Vi ilio, 
U e to E o e Y es Mi haud, o te tualiza os ó o la ida oidia a t a s-

u ía ás e  estos espa ios e auizados po  Ma  Augé o o No-Luga es  
que en el mundo real, y como éste se volvía más veloz, y las experiencias, 

so iales  ultu ales, ás eí e as e i t as e de tes. Es de i , e  algú  o-

e to el espa io i tual, ta  si ila  al juego, se o i ió e  el a ie te ás 
e u ido po  la ole i idad,  sólo algu as pe so as esta a  o s ie tes de 

lo ue o side a o  u  o o  de su ie po, así ue de idie o  e upe a lo.

E  este pu to uest a p opuesta adi a e  el a ista o o hé oe, a-

sado e  el pa alelis o ue e iste e t e él o o u  se  aje o a su oidia idad 
pa ie do de la teo ía del o o ito de Joseph Ca p ell   ue, a t a és de 

u a jo ada po  u  espa io opuesto al oidia o, eg esa ai oso o  u  e e-
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i io pa a su o u idad. U  hé oe e i e te e te pos ode o e  este aso, 
pues la ausa de su lu ha es el deseo de eg esió  a u  estado e  el ie po 

ue o side a ás auté i o  sig ii ai o, después de ue las p o esas de 
la modernidad, el progreso y la tecnología nunca llegaron. Lo han defrauda-

do, o en este caso, le han quitado algo, y no sólo a él, sino a todo el mundo.

A grandes rasgos, el bagaje conceptual de los primeros dos capítulos 

o st u ó u a a ai a do de los p otago istas so  el juego, el a ista  la 
te ología;  la p odu ió  plási a, ue a o paña a la i esiga ió , fue 
u a solu ió  a este o li to a t a és del uso si óli o de estos ele e tos a 
nivel visual, conceptual o de procedimiento: una propuesta lúdica, y tecno-

lógi a, a pa i  de u a odalidad o te po á ea del juego ue se desa o-

lla, por excelencia, en un ambiente abstracto y tecnológico, el videojuego.

Ha e a po o ás de dos años, e ié  i i iados los estu-

dios de aest ía, u  o pañe o e p egu tó ¿Qué ha e disi -

to a tu juego? ¿Por qué alguien querría jugarlo en vez de jugar uno de 

ot os ta tos ue se p odu e  e  el u do? Bue o, la espuesta e-

ae pa ial e te e  el ítulo del te e  apítulo: osot os o está a-

mos haciendo un juego, estábamos jugando a que hacíamos un juego.

Nuestra obra no pretendía ser tecnológicamente vanguardista, ni 

o e ial e te suste ta le o o u  ideojuego ase ui le e  ie das, si o 
que buscaba producir una sensación de ser ligeramente obsoleto, algo nada 

dií il dado el it o e igi oso al ue a a za di ha i dust ia. E plea do 
herramientas de desarrollo de acceso gratuito y una metodología de pro-

ducción sustentada en un proceso empírico, resultado del consumo cons-

ta te de este ipo de edios audio isuales; el a álisis de sus pa tes, de su 
it o, de su estéi a, e  u hos asos si ila  a la de ot os p odu tos de 

la ultu a pop, o o los ó i s, pu to de pa ida i dis ui le e  ua to a 
convencionalismos para retratar la imagen de un héroe en la contempora-

eidad se eie e; el i e o la lite atu a, ju to a efe e tes plási os o o la 
fotog aía, el di ujo, el ollage  la es e og aía, o  el o jei o de et ata  
u a oidia idad su jei a, glo ii á dola al i el isual de estas ealidades 
alte as a la oidia a  ta  e a as a las e soña io es. Co o a he os 
mencionado antes, ese es quizá uno de los puntos más cercanos entre el 

juego  el a po de la estéi a: el p i a  a lo eal de los e o es ue le so  
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inmanentes, y otorgarle la perfección a través de una nueva distribución 

de sus pa tes po  edio de la pe spe i a del i di iduo al  e os po  u  
o to pe iodo de ie po , o  la espe a za de ha e  lo ue o ú e -

te os está etado  t as e de  u  o li to, o o los ue ha  de ta tas 
atego ías  ata iados de u e osas a e as. He ahí lo autotéli o, el o -

te e  la e o pe sa e  u a a i idad ue e  sí is a o situ e su i .

Pe o si e o da os, el hé oe es u  se  políi o, ela po  u a 
o u idad  su desa ollo. “i el a ista es el hé oe, el jugado , el a te 

es el juego, y la experiencia autotélico es la recompensa, o el eli-

xir, el cual reside en la capacidad de juicio de cada persona, en su gra-

do de libertad, tal como lo mencionan Jaime Fisher y Luis Argudín.

Llega do a u a o lusió  i al,  e alua do todo lo di ho, o -

side a os ue el ítulo de esta i esiga ió  p o ee u a p opuesta i -

conclusa: el arte y el juego si proveen de una recompensa autotélica en 

u  espa io i tual, sea esta la e te de u  i di iduo o u  a ie te a i-

i ial eado te ológi a e te; si  e a go, lo eta e te lúdi o es u a 
ualidad ue posee  ie tas a io es u a i alidad es el espa i ie -

to, y el arte es una cualidad que poseen ciertos juegos cuando cum-

plen con una función. El deseo de plantearse la pregunta ¿Qué tal si…? 
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“a d a Boi elli, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p. - : Bo etos pa a el pe so aje Ia  F a is o “o ia o, , olí-
g afo so e papel Bo d. . *  . 

p.182: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funcionamiento 
de t o del juego de Ia  F a is o “o ia o. Bo etos pa a el pe so aje 
Ia  F a is o “o ia o, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p.183: Captura de pantalla de Ian Francisco Soriano dentro del juego.

p.185: Captura de pantalla de Ulises de la Fuente Copado dentro del 
juego.

p.186-187: Capturas de pantalla de Modelado y animación de Ulises de 
la Fue te Copado. Bo etos pa a el pe so aje Ulises de la Fue te Copa-
do, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p.188-189: Capturas de pantalla de Modelado y animación de Yurian 
)e ó  Guié ez.

p. - : Bo etos pa a el pe so aje Yu ia  )e ó  Guié ez, , 
olíg afo so e papel Bo d. . *  . Captu a de pa talla de Yu ia  

)e ó  Guié ez de t o del juego.

p.192-193: Fotogramas de animación de los personajes Laura Corona, 
Ta ia de Leó , Mel uiades He e a, ‘aúl Me dieta.

p. - : Bo etos pa a el pe so aje Lau a Co o a, , olíg afo 
so e papel Bo d. . *  . 

p.196-197: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Lau a Co o a. Bo etos pa a el pe so aje 

Lau a Co o a, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p. : Bo etos pa a el pe so aje Ta ia de Leó , , olíg afo so e 
papel Bo d. . *  . 

p. : Dis os de fe a uisis opio. 

p.200-201: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Ta ia de Leó . Bo etos pa a el pe so aje 

Ta ia de Leó , , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p. . ‘e de  del pe so aje Mel uiades He e a

p. : Fotog a a de a i a ió  de los pei es de Mel uiades He e a.

p.204-205: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Mel uiades He e a. Bo etos pa a el pe -

so aje Mel uiades He e a, , olíg afo so e papel Bo d. . *  
cm.

p.206-207: Renders del personaje Raúl Mendieta.
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p. - : Bo etos pa a el pe so aje ‘aúl Me dieta, , Ilust a ió  
digital. 

p. - : Fotog aías de ‘aúl Me dieta ‘a os e t e a do, , 
i p esió  o oge ea so e papel Kodak, . *  . 

p. - : Fotog a as de a i a ió  de los pe so ajes Mathe  Ba -
e , Edga  Clé e t, Aleja d o Jodo o sk , Ga iel O oz o, Takashi Mu-
aka i, “uda . 

p. - : Captu a de pa talla de Mathe  Ba e  de t o del juego.

p.216-217:  Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Mathe  Ba e . Bo etos pa a el pe so aje 

Mathe  Ba e , , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p.218-219: Capturas de pantalla de Modelado y animación de Edgar 
Cláment. 

p.220-221: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Edga  Clé e t. Bo etos pa a el pe so aje 

Edga  Clé e t, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p. : Captu a de pa talla de Aleja d o Jodo o sk .

p. : Bo etos pa a el pe so aje Aleja d o Jodo o sk , , olíg a-
fo so e papel Bo d. . *  . 

p.224-225:  Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Aleja d o Jodo o sk . Bo etos pa a el 

pe so aje Aleja d o Jodo o sk , , olíg afo so e papel Bo d. 
. *  .

p.226-227: Fotogramas de animación de Gabriel Orozco.

p.228-229: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
miento dentro del juego de Gabriel Orozco. 

p. - : Bo etos pa a el pe so aje Takashi Mu aka i, , olíg a-
fo so e papel Bo d. . *  . 

p.232-233: Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de Takashi Mu aka i. 

p.234: Fotograma de animación de Suda 51. 

p.236-237. Capturas de pantalla de Modelado, animado y funciona-
ie to de t o del juego de “uda . Bo etos pa a el pe so aje “uda 
, , olíg afo so e papel Bo d. . *  .

p.252-253: asistentes al foro DEVHOU‘  jugando ia ighte , en el 
Centro Nacional de las Artes.

p. - : Fotog aía  aptu a de pa talla del ideojuego Traxxpad, 
uilizado o o he a ie ta pa a ea  la úsi a del juego. 

p. - : Bo etos pa a la a ui a  o ue le do de se al e ga a 
el p o e to, , Bolig afo  Ma ado  so e papel o d, *   & 
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. *  . 

p.259-264: Proceso de manufactura del mueble. 

p.265-266: Proceso de pintura del Mueble.

p.266: Desarmado y reestructuración de los controles, creación de su 
base e instalación en el mueble.

p: 267: “Maestro Melquiades” , , óleo so e ade a, *  . 

p: 268: “El Demonio Amarillo” , , óleo so e ade a, *  . 

p.267: Detalles de La maquina.
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