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La presente investigacion es una extension, técnica y conceptual, del
proceso de creacién e investigacion. El génesis del proyecto: propo-
ner un medio alternativo dentro del taller de fotografia (ante la incapa-
cidad de adquirir los materiales fotogrédficos tradicionales), lo que nos
llevd a la experimentacién digital, de video y plataformas interactivas
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-
mento determinado a través de la perspectiva de lo fantastico, ponien-

do particular énfasis conceptual en los problemas de la representacion.

Decidimos dar seguimiento al proyecto a través de la crea-
cién de “Secuelas”, que lo establecian como una serie, asi como de otros
proyectos que explotaran estas mismas lineas creativas, medios digita-
les y piezas interactivas. Nunca nos detuvimos a reflexionar sobre cual
era el significado de usar este medio como soporte —mas alld de su ca-
pacidad tecnoldgica. Y es que la interaccidon no estaba limitada a una
reaccion de la obra por la presencia del espectador, sino que se trata-
ba de una invitacion constante para participar en un proceso ludico.

Siendo entusiastas del entretenimiento electrénico y lo hemos
seguido con sumo interés por casi veinte afios. Hemos sido testigos de su
transformacion, de un medio de entretenimiento sumamente inocuo y re-
legado a una industria millonaria, donde se desarrollan los avances en pro-
cesamiento de informacion mds importantes del mundo. También es un

medio sumamente versatil para la creacién de experiencias y narraciones




que rivalizan incluso con las producciones filmicas mas ambiciosas, asi como
en un nuevo lienzo empleado con mayor frecuencia por artistas alrededor

del mundo para manifestar sus inquietudes sobre una variedad de temas.

Por consiguiente, el objetivo general de esta investigacion es des-
entrafiar como se relaciona el arte con el juego, desde sus expresiones mas
bdsicas y antiguas hasta llegar a sus manifestaciones mas tecnificadas y con-
tempordneas —y si su relacion es la misma pese a estas particularidades.

Para tal efecto empleo, principalmente, la investigacién documen-
tal para crear un marco histérico y conceptual en el transcurso de los pri-
meros dos capitulos, para posteriormente establecer la propuesta visual y

conceptual de la obra, asi como la metodologia de trabajo para desarrollarla.

El primer capitulo tiene como objetivo establecer las caracteristicas
generales del juego a través de la perspectiva de tres autores: Johan Hui-
zinga (1872-1945), Immanuel Kant (1724-1804) y Friedrich Schiller (1759-
1805), y como éste ultimo influyé en el desarrollo de las primeras civiliza-
ciones humanas hasta converger en el surgimiento de la figura del artesano.

El segundo capitulo expande el desenlace del anterior, i.e., el
rol del artista en el surgimiento de la simulaciéon y los ambientes vir-
tuales a través de la contemplacién y ensofiacion, hasta aquellos recin-

tos abstractos que se visitan por medio de tecnologias especializadas.

En el tercer capitulo materializaremos los conceptos gene-
rales de la investigacion (el juego, lo virtual y el arte) en la produc-
cién de la obra que acompafia esta investigacion, i.e., el videojuego
ia fighter 5, la quinta parte de la serie que comenzd varios afios atras.
Partiremos de las caracteristicas estéticas del medio, los recursos téc-
nicos y formales que estructuran nuestra metodologia, y como a tra-

vés de ésta ensamblamos todas sus partes como la propuesta plastica.

Unicamente nos queda esperar que el lector
encuentre  interesante la  informacién de nuestra  narrativa,

pero por encima de todo esperamos que sea entretenida.









Luis Argudin define el

EI concepio de Juego juego en su libro La

seqgun Schiller y Kant

espiral y el tiempo,

partiendo de su anali-
sis sobre Immanuel Kant y Friedrich Schiller, como una dimensién de la li-
bertad que niega las finalidades, propdsitos y exigencias que nos impone la
naturaleza y la sociedad; como un estado carente de fines que nos aleja de
las presiones de lo real. El juego consiste, grosso modo, en un ejercicio de
visualizacién y reproduccion de lo que existe, sin embargo, bajo las reglas
de la percepcion del individuo; es un espacio libre de creacién que tiene se-
mejanza con la ensofiacién y los procesos oniricos. Consiste en visualizar las
cosas como podrian ser, como quisiéramos que fueran, o crear una situa-

cién hipotética para saber como enfrentarnos a ella si se volviesen reales.

Esta definicion pretende conciliar, en un punto intermedio, los
propositos del juego, a primera vista, antagénicos entre la visién de Kant
y Schiller, pero que luego de una inspeccién lineal parecen ser secuencia-
les y cuyas caracteristicas basicas residen en el estudio antropoldgico del
juego hecho por Johan Huizinga. Estos tres autores guardan una relacion
sobre la concepcién del juego como un objeto cultural, empero, cada uno

de ellos desde una perspectiva que varia en la finalidad de su actividad.

Comenzaremos con Immanuel Kant. Partiendo de su perspectiva
religiosa, en este caso protestante, define al juego como una manera tem-
prana del trabajo. El trabajo tiene como motivacién una necesidad, que debe
suplirse para participar en el mundo real, y el juego tiene distintas aproxi-
maciones en las que complementa el trabajo o evidencia la necesidad re-
ciproca entre ambos conceptos. El trabajo es constrictor impuesto por el
convencionalismo social, y el juego se considera un proceso de entrenamien-
to para los jovenes y los nifios cuando todavia no pueden realizarlo, ya que

dependen de sus padres o cualquier otra figura protectora para subsistir.

El trabajo guarda una particular importancia como la manera de-

signada por Dios, al menos desde la perspectiva protestante, para expiar

1 Luis Argudin, La Espiral y el Tiempo, México, Escuela Nacional de Artes Plasticas, 2008,

p.119




el pecado original. Claramente una analogia de la separacién del padre
y el adviento de la vida adulta, en la que el individuo debe valerse por si
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 vy, por tanto, el origen de este pecado que
debe expiarse. El resultado es la transformacion del ambiente natural para
asemejarlo a la divina presencia, o la imagen utdpica 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
original, en el que los hijos se convierten en los padres, que a su vez tienen
sus propios hijos, y a los que le asignan la misma tarea para perpetuar una
tradicion, sentido social e incluso cultura. Implica un inicio y un final del acto,
y a su vez, la persistencia del mismo en la memoria como un hecho empi-
rico. El acopio progresivo de la informacién, como resultado del juego, es
transmitido por tradicién entre generaciones, y es entonces cuando se con-
vierte en cultura, como el compendio de toda informacion y habilidad que

poseen los seres humanos. Es un medio para reflexionar acerca de si mismos.

Por otra parte, la perspectiva de Schiller sobre del juego sur-
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 preparacion para el trabajo sino mas bien como
su escape, una vez que se éste se ha convertido, como ya menciona-

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

Schiller considera el juego de dos peculiares maneras, similares,
pero diferentes en su origen y teniendo mas relacion con el uso de la energia
pura. En primer lugar, como una suerte de vélvula de escape. En oposicion
al trabajo, el juego tiene la funcién de reestablecer la Homeostasis Psiquica,
el desgaste emocional producido por la significacién social del trabajo. No
se trata precisamente de recuperar fuerzas por un trabajo extenuante fisica-
mente, pues existen muchas profesiones que se desarrollan sélo de manera

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

2 Idem



les (como si se tratara del disco duro de una computadora) una vez que se
han desestructurado para cumplir su funcion laboral. Ya emprendida dicha
accion se comienza en el mejor terreno posible, y no con una configuracion
cadtica que volveria extenuante e ineficiente el trabajo futuro. Nuevamente
el juego es un escape de una situacion 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.

George Santayana, filésofo Hispano-Americano, escribe: “Pode-
mos medir el grado de felicidad y civilizacion, que cualquier raza ha alcan-
zado, por la proporcién de su energia que dedique a tareas libres y gene-
rosas, a la ornamentacién de la vida, y al cultivo de la imaginacién”3. Este
estado, se presume, es alcanzado por los logros tecnoldgicos acumulados
a lo largo de la historia de la humanidad, por lo que es bien sabido que en
paises econémica y socialmente mas desarrollados (los llamados paises
del Primer Mundo), las jornadas de trabajo son menores y mejor retribui-
das en comparacién, por ejemplo a la realidad latinoamericana. Mas ade-
lante ahondaremos con respecto a las implicaciones que esto tiene en el
area de la produccion artistica y cultural, por el momento nuestra inten-

cién es establecer la base para la segunda funcion del juego segun Schiller.

Partiendo de los paises mas desarrollados, los mas viejos en el canon
de la cultura occidental y que han alcanzado este estado de trabajo “Simboli-
co” que el hombre goza; desde la perspectiva somatica, de un exceso de ener-
gia, la cual exige ser utilizada pues su naturaleza es el estar en un movimiento
constante. Pues bien, aqui es donde surge una distincion importante para
futuros puntos de analisis; Jugar no es lo mismo que entretenerse. El entre-
tenimiento sélo busca el hacer llevaderas las horas del dia en que no hay que
realizar ninguna actividad de suma importancia, consiste en ocupar la mente
en algun proceso que no requiera de un juicio o proceso cognoscitivo muy
complejo, es decir, no demanda una atencidn particular ni un esfuerzo, aun-
gue este sea Unicamente de razonamiento. El exceso de energia enfocado al
juego conlleva la presion por usarlo, y al igual que en el primer uso de la ener-
gia enfocada al juego segun Schiller, la reestructuracion de un orden cadtico

3 George Santayana, The Sense of Beauty, Dover, Nueva York, 1955, p.19




puede referirse a la accion de la contemplacién y percepcioén de lo existente,
precisamente, a un estado de reflexion. A primera impresion no parece haber
una relacion directa con el uso de energia, ya que esta actividad se asocia con
una disposicién apacible y relajada. La mente se encuentra inmersa en un
proceso de reestructuracion donde toda la atencidn estd enfocada en pro-
veer un estado de orden que de otro manera seria un mundo lleno de imper-
fecciones palpables y ajenas al control de los pardmetros de perfeccion de la
mente Humana. La relacion del juego con la estética radica en este deseo por
otorgar un patrén o una estructura “hermosa” a nuestro modo de observar
los hechos cotidianos. El juego requiere de un agil proceso mental, y es ne-
cesario que el individuo ponga todo de si en dicho proceso, como también se
imponga un conjunto de reglas y normas definidas que le permitan enfocar en

su mente una posible soluciény no deambular entre la infinidad de opciones.

Existe otro rasgo que se ha vuelto mas tangible con el paso
del tiempo, el hecho de que se trabaja por una retribucion justa en rela-
cién a la actividad realizada, mientras que en el juego no es asi; esen-
cialmente por la falta de consecuencias del juego en la vida real.

Desde la perspectiva de Schiller, podria considerarse al jue-
g0 como una suerte de recompensa que se obtiene tras la conclusién del
trabajo, pero en realidad su funciéon es mas bien complementaria, a di-
ferencia de la relacion 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 mas bien de una na-
turaleza ideal o metafisica mas que material. No obstante, a largo pla-

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

Johan Huizinga, his- A . .
v Lo perspectiva antropoldgica

logo holandés, au- del Juego Segl'm HIIiZiIIg(I

tor del libro Homo

Ludens, inicia su debate afirmando que el juego es una actividad que rea-
lizan los humanos y también los animales. El juego precede al intelecto y
la l6gica, reside originalmente en el instinto, y es parte esencial de las con-



ductas animales incluso en etapas avanzadas de la vida*. Sin embargo, en
los humanos es un rasgo que define un desarrollo intelectual y emocional
incompleto, asociado con la etapa de la nifiez, por lo que es abandonado
parcialmente al ingresar a la fase adulta. Esto es porque en su base fisio-
l6gica mas basica, el juego es considerado solamente como el resultado
de un excedente de energia desenfocada y que puede resultar en un im-
pulso dafiino, por lo que debe ser orientado. Por otra parte, también se
considera que puede ser el resultado de una necesidad congénita de imi-
tacion en etapas tempranas del desarrollo, en respuesta al comportamien-
to de otros sujetos mas maduros en su ambiente, lo que viene a cumplir la
funcion pedagodgica del juego. Por ejemplo, la preparacion para las tareas
gue deberdn realizarse mas tarde, o bien puede ser un método de domi-

nio corporal o una auténtica necesidad innata de competencia y superacion.

Huizinga analiza, desde el punto de vista antropoldgico, lo lu-
dico de la recompensa abstracta en el campo del juego. Es a partir de
los mitos y los ritos que el mundo subsiste, al menos desde dicha pers-
pectiva histérico-antropoldgica. Los mitos cumplen la funcion de des-
cribir el mundo sin palabras, se justifica su existencia por medio de
interpretaciones fantasiosas o sucesos inventados. En la mitologia Hin-
du, por ejemplo, se considera que las estaciones del aflo, Rtu, son re-

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

En culturas como la germanica y japonesa, asi como entre las tribus
indias de la Columbia Britanica (conocidos como Potlach®), se considera que
la representacion de estos hechos perpetua el orden del cosmos y otorga un
caracter divino a los diferentes elementos que componen el juego, dandole
una funcién rejuvenecedora’. 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 vinculo entre lo mundano, lo inmediato y lo palpable
en relacion a un orden mayor y mistico. Actos como danzas y representacio-
nes de leyendas que se asociaban a los hechos que sustentaban la realidad,

4 Johan Huizinga, Homo Ludens, Espana, Alianza Emecé, 2008, p.12
5 Ibid. p. 80
6 Ibid,, p. 81
7 Ibid, p. 79




como los Dioses y Demonios, por medio de ceremonias que se realizaban en
un campo propio, convirtiéndose en recintos sagrados. El mito, su narrativa,
ritmo y sucesos consecutivos de la recreacion idealizada de los acontecimien-
tos que deben llevarse a cabo con riguroso cuidado, es decir, se construyen
reglas que garantizan la continuidad del tiempo y el espacio, complaciendo a

los Dioses para que permitan el desarrollo continuo de los eventos naturales.

El juego vy la cultura guardan una estrecha relacion en cuanto a sus
elementos compositivos basicos, surgiendo de esta relacidon una reinter-
pretacion que sugiere una revalorizacién del juego, por ejemplo, elevando-
lo a la solemnidad que se atribuye actualmente a la categoria de lo sagra-
do. Por otro lado, desmitificar la naturaleza de lo divino al asociarlo con un
acto libre, espontaneo y ajeno a un origen de caracter légico que al ser un
elemento indiscutiblemente vinculado a los estratos mas basicos del com-
portamiento instintivo, no queda exento de desarrollarse a la par del des-
envolvimiento cultural humano. De acuerdo a Huizinga, el juego no se con-
vierte en cultura, la cultura tiene en sus origenes un caracter ludico® a través
de las ya previstas repercusiones de las recompensas atribuidas al juego,

pero éstas estdn Unicamente presentes cuando el juego se vuelve agonal.

La representacién de

actos sagrados tiene

El Juego y la Guerra

una funcién ritual en-

caminada a perpetuar
el orden y rumbo del mundo a través de pasos y caracteristicas claves. De
acuerdo a las diferentes culturas humanas, cada una dotando de valor y
significado a los elementos que las componen, y siguiendo rigurosamente
un patron que no debera de violarse, la apropiacion de un espacio real se

convierte en un recinto sagrado trascendiendo de lo material a lo virtual.
De estos eventos se desprenden contiendas antitéticas, es decir,

8 Ibid., p. 101



entre varios grupos que realizan la misma accién (no como un equipo Uni-
co, sino en competencia) para ganar un reconocimiento particular entre su
contexto. Esta finalidad, de disfrutar la victoria, estd acompafiada de un ga-
lardén que consiste en el honor y el prestigio. La tension y la incertidum-
bre son parte del juego, pero la exacerbacién de la segunda le otorga al
juego un caracter que resta atencion al hecho de jugar y se enfoca mas al
hecho de ganar. Ganando se obtiene un status sobre la homogeneidad del

grupo, creando no sélo sentido cultural sino estructuras sociales complejas.

El honor es una evaluacién del status social de una persona realiza-
do por los individuos que conforman su comunidad, y las personas son asig-
nadas con valia y grado en relacién a la naturaleza de sus actos. Ello depende
del contexto inmediato del sujeto y sus métodos para obtenerlo, relativo en
naturaleza y que pueden generar conflictos entre grupos humanos e ideolo-
gias con base a principios materiales y ambiciones subjetivas. Pero por otro
lado, el honor también puede ser percibido desde la perspectiva del nati-
vismo, por lo que su permanencia en los usos sociales esta arraigado como
la estructura misma del cerebro independientemente de la condicién étnica
o geografica. Asimismo el honor guarda una relacién con la reputacién, la
opinion 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 prestigio es en algunos casos sindbnimo de reputacion, en con-
junto con la estima, el valor emocional, y la naturaleza moral, ergo, lo in-
herentemente humano, asignado a una persona u objeto. Originalmente,
prestigio referia a la pomposidad y la soberbia, pues la raiz latina de la pa-
labra, preestigum significa “engafio”. Posiblemente de la asociacién de estos
actos de desacreditacién que los grupos mas poderosos ejercian sobre las
clases bajas, y acrecentando la brecha social entre ambos. Para perpetuar
su estatus, la palabra se convirtié paulatinamente en un adjetivo decoroso:
las instituciones, los poderosos, los adinerados, acontecimientos, lugares o
actos prestigiosos eran aquellos con los que el individuo debera asociarse
para formar parte de un grupo discriminador, pero poderoso. La relacién del
poder con la creacién y administracién del orden social, que determina los
usos y comportamientos aceptados; regresamos al punto del honory la repu-
tacion. Y, sin embargo, todo surge del engafio. Vivimos en pos de engafiarnos.




Estos dos elementos son las recompensas o galardones que se buscan
almomentodejugarcuandoeljuegosehaconvertidoenunaactividad sagrada,
en este ejemplo referido al contexto de los acontecimientos tribales. Marcel
Granet, socidlogo francés, atribuia a este sistema de recompensas la creacion
delosestadosfeudales; delosresultadosdeactividadesritualesyludicas, como
danzas estacionales y encuentros deportivos, es que dio inicio la jerarquiza-

cion de la estructura social, a través de laacumulacion del honory el prestigio.®

La trascendencia de los resultados de la competencia parece rom-
per con las finalidades del juego como una actividad que refleja el nivel de
libertad obtenido por el individuo y el grupo. Al repercutir fuera del espa-
cio finito que define la dimensién del juego, y en deuda con los origenes
de reverencia divina de estos actos, los desenlaces de estas justas son vis-
tos como el juicio divino de los Dioses para sefialar a los mas aptos, en un

inicio en igualdad de condiciones, para desempefiar una accién particular.

Esta sentencia divina cobra posteriormente mayor importancia
con el desarrollo y aumento en la complejidad de las sociedades, cuando
los grupos no sélo compiten, sino que ademas conflictUan, y la resolucion
de dicha disputa se resuelve en condiciones igualmente IUdicas, 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 posicion y funge como arbitro (no es igual a ellos).
Las formas rituales siguen presentes desde el momento en que el conflicto
se lleva a un espacio sagrado, como en este caso un tribunal, y las perso-
nas involucradas juegan todas un papel particular: ellas mismas empefiadas
e insistentes en probar un hecho ante el que encuentran una resistencia.
Una nota adicional, en cuanto a la simbologia de estos acontecimientos, es
la que cita Johan Huizinga al respecto de la moda en pelucas de los siglos
XVIl'y XVIII entre los juristas ingleses, i.e., “en su funcion hay que conside-

rarla bastante cercana a las danzas de mascaras de los pueblos primitivos”.

Todo conflicto agonal, conectado con reglas limitadoras, posee un

9 Marcel Granet, Civilisation, El origen deportivo del estado, Madrid, Ortega y Gasset, 1930,

p- 241

10 Huizinga, Homo Ludens, p.105



caracter ludico, pero particularmente enérgico, intenso y definido. Por consi-
guiente, los conflictos poseen un aspecto cultural cuando existen los elemen-
tos que definen comoiguales a las partes que se enfrentan, a pesar de que por
lo general, éstas se enfrentan por reclamar su derecho a algo, sea la posesion
fisica de un tesoro o incluso la conquista y control social y cultural (y claro,
econémico) del adversario. Estas porfias se presentan primordialmente por
deseos de naturaleza material, como el enriquecimiento por la abundancia de
bienes o por laureles abstractos, como el prestigio (que a su vez otorga otras
recompensas materiales como consecuencia) o por una deshonra al honor
gue se suscita en situaciones no agonales, e.g., estrategias bélicas como los
ataques por sorpresa, emboscadas o deslealtad que poca relacion tienen con
locomuinmente asociado alodignoy honorable, es decir, con las reglas del jue-

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

La batalla no difiere mucho de la contienda legal, excepto que en esta
Ultima las herramientas son palabras, didlogos y puntos de vista. El juez debe
sopesarlasy entonces emitir un veredicto; los vencedores seran los que fueron
elegidos por los Dioses en un juicio divino que no difiere mucho del azar, como

en los dados, la ruleta o las barajas, pero con una connotacion seria y sagrada.

El lugar donde se desarrolla la batalla es un campo de juego, y
las reglas del juego ponen en claro los pardmetros a tomar en cuenta para
desarrollar el conflicto, como los horarios, las armas y las acciones per-
mitidas. Pese a la brutalidad de la guerra, ésta cumple un fin noble, pues
la injuria al honor sélo puede lavarse con sangre, ya que como el juego
es una idealizacion de la vida cotidiana, la guerra, un juego ya en si mis-
mo, es ensalzado en los relatos y crénicas como una actividad noble que
solo pretende restablecer un equilibrio violado. Aunque también pare-

ce mas bien cumplir la funcién de matizar la crueldad del mundo real.

El ideal es combatir por una causa que se considera buena, pero
la realidad, adonde finalmente se regresa al salir de la esfera del juego, im-
pone presion sobre el hecho de vencer, opacando incluso al sentimiento
del honor, lo que conduce a que todo medio que lleve a la victoria deseada
sea juzgado como licito, pese a lo reprobable de su método. Otros facto-
res, como las diferencias étnicas, resultado de las multiplicidades geografi-

cas, generan en algunos grupos el sentimiento de superioridad en base a




las caracteristicas deseadas dentro de su propio grupo, finalmente llevando
a la inequidad de trato en el juego (o guerra); inhibiendo la moderacién en
sus actos y suscitando crueldades inescrupulosas que son vistas como un
castigo permitido por los Dioses contra aquellos que no viven bajo su ley.

Las victorias obtenidas por este medio no proveen ninguna “ga-
nancia”, y el triunfo recae realmente en quienes tienen el honor y tenaci-
dad para mantenerse fieles a las reglas del juego. Otro elemento caracte-
ristico del juego agonal es la tension, y el exceso de ésta hace que quien
esté jugando olvide que en efecto estad jugando, pensando sélo en el resul-
tado y la recompensa. No es dificil asociar este estado con la presiéon del
ambiente de donde surgen originalmente los factores determinantes del
trabajo, es decir, la actividad desarrollada con el fin de hacer habitable 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-
tructura ideal. Ambos conceptos estan intimamente relacionados con la
reconstrucciéon de la realidad inmediata a través de procesos tecnoldgicos
o perceptivos; la recreacion es un tépico recurrente en el estudio del arte
asi como en las formas sagradas del juego que se desarrollan a partir de la
importancia que, se cree, estos actos tienen en la estructura del mundo.

La relacion del juego y la guerra se encuentra en un punto donde
su caracter laboral y ludico se desdibuja. Por un lado, el conflicto se cierne
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 guerra parece cumplir solamente con la finalidad de hacer las veces de
una veladura de esta crueldad; un escape fantasioso de enfrentamientos
nobles y valientes donde se engrandecen los valores tan perseguidos por
los grupos sociales prestigiosos. De este elemento depende su status; ade-
mas de fomentar la valentia y el cumplimiento del deber que, nuevamente,
no se encuentran con la frecuencia deseada en el ambiente de lo real, Ia
guerra se convierte en un noble juego de honor y cortesias reciprocas con
el enemigo. El refinamiento de este arte de la guerra esta particularmen-
te representado en el cédigo de guerra del Bushido Japonés, asi como en
las leyendas caballerescas Europeas. El elemento caracteristico en ambos
es la evolucidon de un conflicto colectivo a un enfrentamiento individual.



A esta modalidad del combate se le conoce como Duelo, sus-
tituye a una batalla campal y ostenta pocas diferencias con un encuentro
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 resolucion de este Unico encuentro se decidird el seguimiento de
todo el conflicto. En palabras del Merovingio Teodorico, “Mejor que cai-
ga uno, que no todo el ejército”'!. El punto trascendente en este mo-
mento es el hecho de que estos combatientes son representantes, es
decir, ya estdn realizando un ritual que relaciona al duelo directamente

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

La Porfia como el medio de demostracidon de la superioridad ante
el grupo es una funcion educativa presente incluso hasta nuestros dias, ya
gue toda vida noble o civilizada toma la forma de un juego en que cada ac-
cién cumple con un requerimiento simbdlico, pues asi como la guerra que
se lleva a menores proporciones que permiten controlarla y mensurar-
la; la dimensidn limitada transcurre en su propio tiempo, con una belleza
y proporcién fija. Esta creacion de la fantasia repercute en la vida social y

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

Hemos mencionado

Representacion (0 como ser JREESREREEREN
amados por los DiOSGS) los origenes de los fe-

némenos ludicos que

llevaron al desarrollo social y cultural desde la perspectiva antropoldgica de
los acontecimientos en la vida humana, y sélo en parte hemos reparado,
principalmente gracias a Schiller, sobre la inmaterialidad metafisica que esta
imbuida en la justificacion de estos actos. Los rituales y acciones sagradas se
emprenden en pos del beneplacito de seres sUper humanos, y su ejecucion
otorga beneficios por un consenso humano de opinién que en efecto lo con-

sidera de esa manera —mas alla de cualquier prueba de cardcter objetivo.

¢Cémo se obtiene este conocimiento que justifica los actos

11 Ibid, p.121




consagrados, otrora arbitrarios? Si el poder fisico tiene sus beneficios como
ha quedado establecido en los conflictos bélicos, el conocimiento de “algo”
conlleva un poder Magico. El conocimiento guarda una relacion directa con
el orden del mundo. Durante las fiestas sagradas se establecen encuentros
antitéticos no solo de ejecucién 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 simbolos y rituales que se llevan a cabo. Su solucién es
una apuesta mortal, pues los ritos perpetidan 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 sitla entre la linea de lo ludico y lo
serio, y que ademas establece las bases de la filosofia, pues las cuestiones
cosmoldgicas acerca del origen de todas las cosas constituyen un rasgo
particular del quehacer humano en todas sus épocas, y asi como el juego,
gue en un inicio parece una actividad inocua, la imagen evocada de los
sabios discutiendo parece distanciarse mucho de la del atleta embravecido
que actla con toda su energia en las danzas solemnes; sin embargo, esta
busqueda filosofica tiene un caracter agonal bien definido; el buscador de
conocimiento reta a sus compafieros, esgrime criticas puntuales y defiende
sus percepciones como sobresalientes, entablando una batalla filosdfica
alegdrica que se apega a la concepcion 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 solucién a estos problemas no se obtiene por la ruta logi-
ca, sino que se desenvuelve en un espacio propio del espiritu, creado
por él y para él, y al no seguir los preceptos de la logica, no puede consi-
derarse como algo serio, por lo que recae en los campos de lo ludico.

Huizinga menciona que estos espacios invitan a la re-
flexion infantii mas que la adulta?, pues incluso las inquisicio-
nes mas comunes de la civilizacién humana se parecen a los cues-
tionamientos de un nifio, como por ejemplo, éDe donde viene y a
donde va el sol cuando es de noche? ¢Por qué llueve? ¢Qué es la muerte?

12 Ibid, p. 154



El espacio espiritual donde se efectuan esta suerte de conflic-
tos buscan otro fin ademas de perpetuar el mundo, y es el de perpe-

tuar y personificar lo incorpdreo, transmutar lo percibido en algo vivo.

En el proceso del juego como una recreacion o simulacién de
un suceso real, interviene la idealizacion, es decir, el desproveer al hecho
de los elementos banales o especificos que pueden afectar la inmedia-
tez de su asimilacién, su comprension y solucién, consiste en asumir Uni-
camente lo elemental, y crear este supuesto donde estriba la esencia del
juego enfocando la atencion sélo en lo importante, y en este sentido,
se embellece la vida, la complementa en relacion a como consideramos
que deberia ser, crea relaciones rituales y sociales que producen signi-
ficacion en los actos humanos, y a su vez, gracias a las regulaciones para
sus propios limites, el juego crea orden, y otorga al mundo un equili-
brio perfecto, provisional y finito, de la misma manera como el duelo es

un acto consagrado que reduce el conflicto a una mera convencion social.

Las reglas y sus limitaciones, la simulacién idealizada, el espacio sa-
grado que no debe transgredirse, asi como el tiempo continuo que se dirige
hacia la finalizacion del juego, todas ellas crean un equilibrio fragil que la mas
ligera desorientacidn puede quebrantar. En este sentido, el juego posee una
relacién sumamente estrecha con el campo de la Estética, pues tal como el
juego pretende crear esta esfera auténoma, que al menos por un momento
condense todos los elementos necesarios para el equilibrio de una realidad
ideal, en el campo de la estética se buscan de la misma manera elementos
afines, e.g., la tensidn, la distancia, la proporcién, la composicion, el equili-
brio, el contraste, la variacién y la resolucion —que de su funcion en conjunto
se concrete. Las representaciones sacras inciden de tal manera en el terreno
de lo estético que se considera incluso que se desarrollan en un orden supe-
rior de las cosas, otorgando a lo terrenal un caracter banal e intrascendente.

Todo lo sacro surge del culto, y “en todo culto auténtico se baila,
canta y juega” dice Huizinga®®. Los Dioses lo han instituido de esa manera en

las celebraciones de accion de gracias, en las que la humanidad puede des-

13 Ibid, p.202




cansar de su sufrimiento, para lo que originalmente estaba concebida®, 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
divina comunidad festiva se reinstituye el orden en la vida de los mortales,
se restablece la homeostasis psiquica, como argumenta Schiller, y a pesar de
cumplir con esta clara funcion, las artes Musicas (llamadas asi por su directo
enlace con las musas, como la danza, la musica y el teatro) eran consideradas
como practicas atribuidas solamente al placer durante el siglo IV antes de
Cristo. Fue Aristoteles quien abogd por reencontrar su significado original
como parte fundamental de la educacion, pues la naturaleza exigia no Uni-
camente ejercer bien el trabajo, sino también llenar dignamente lo ocios.?®

A mas de 2400 afios estos excesos de energia aiin no han sido cla-
ramente catalogados ni objetivamente dirigidos. El juego es libre, es libertad,
pues precisamente esa energia sin un proposito practico sugiere que no exis-
te una actividad particular que la requiera o que las actividades de carac-
ter obligatorio ya han sido cumplidas, por lo que queda a la responsabilidad

del sujeto la eleccion de acciones que emprenda con este “excedente”?®.

De esta libertad se desprenden otras dos caracteristicas del juego:
redisefiar el entorno inmediato y entablar una subrealidad con sus propios

|11

usos. La posibilidad del “qué tal si” donde la realidad es engalanada, vy los
roles, elegidos libremente en lugar de impuestos, otorgados u obtenidos
con base a reglas ajenas y donde los tiempos y espacios son distanciados
de aquellos impuestos por la naturaleza y el entorno que impiden ejercer
los deseos inmediatos del sujeto. Estas Ultimas dos caracteristicas cimien-

tan funciones sociales y culturales muy particulares del género humano.

En estos acercamientos, al aspecto representativo del jue-
go, queda clara la prioridad de lo metafisico sobre lo terreno, la ac-

|

14 Platdn, Las Leyes (Didlogo), I, 653, México, Ediciones Libuk, 2010

15  Huizinga, Homo Ludens, p. 204

16  Jaime Fisher, El Hombre y la técnica, México, Programa Editorial de la Coordinacion de
humanidades, UNAM, 2010, p54, el autor se refiere a este excedente como una magnitud fisica
o econdmica en relacion 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 biologia
sino que ademads se debe considerar su espiritu, es decir, la cultura.



cién en vivo ejercida por los “jugadores” como el elemento que per-
mite el devenir de la Experiencia Estética, asi como la definicion de las
musas que rigen sobre las artes Musicas. Siendo que esta no es una in-
vestigacion enfocada al teatro o el performance, debemos ahora inclinar

nuestra atencién al rol de las artes plasticas en estos acontecimientos.

Huizinga establece, en primer lugar, una distancia considerable entre
las artes Musicas y las Artes Plasticas. Las Ultimas no poseen ninguna musa
que las ampare, solo al Dios Hefestos como el patrén de los artesanos; no
poseen un elemento ludico en forma dentro de su ejecucion sino que, al tra-
bajar con la materia, estan supeditados a los limites formales que ella ofrece.
No puede “jugarse” como con la musica o la danza, cuya resolucién estética
consiste en su ejecucion, aunque sea esta previamente planeada y ensayada
y que sélo cobra vida con la accion, en un momento y en un lugar. Jean Duvig-
naud, novelista y socidlogo francés, sugiere distinguir estas actividades por
medio del uso de los términos Play y Game. Game es un juego delimitado

por reglas, mientras que Play es un acto espontaneo de actuar, un impulso®’.

Una vez que la obra de arte plastico estd completa, después de un
proceso lento y aplicado de técnica rigurosa, ésta ejerce su accion de objeto
estético Unicamente cuando el espectador posa su vista en ella. No existe
un elemento de accién y espectaculo en este tipo de arte, ademas de que la
tarea de factura estd llena de detalles y responsabilidades técnicas, alejando-
la todavia mas del area de lo Iudico siendo relegada a una funcién préctica
dentro de las otras artes, como son las escenografias (los teatros como re-
cintos que mencionamos anteriormente) y vestuarios que, a pesar de todo,
la mantienen vinculada con lo lddico y lo sagrado, pues se trata de construir
imagenes y objetos cargados de una identidad basada en sucesos cosmicos.

En este punto de la historia el arte plastico tiene como funcion em-
bellecer los objetos concebidos como herramientas para actividades riguro-
samente simbdlicas, sea esto por la carga icdnica que estos objetos deben
portar (por la trascendencia de los rituales a los que estdn enlazados) o por
la necesidad congénita de jugar y embellecer la cotidianidad del mundo, la

cual es muy parca en comparacién con la idealizacion humana. La finalidad

17 Jean Duvignaud, EI Juego del Juego, México, Fondo de Cultura Econémica, 1997, p. 10




ambigua de los gremios de artesanos que se dedican a estas labores no ha
servido para instituir su faena todavia como un acto de mayor importancia.

La pericia técnica, aplicada a la creacidn plastica, al igual que practi-
camente todas las demas actividades sociales, estan sujetas en gran medida
a la competencia, como mencionamos anteriormente al respecto del juego
y la guerra. En las primeras etapas del desarrollo cultural y social realizamos
proezas y actos motivados por el reto o la hazafia, y es que todas estas activi-
dades requieren de “cierto arte” para poder realizarse. Con esta finalidad en
mente se celebran encuentros agonales entre artistas para saber quién po-
dra crear la obra de arte mas sobresaliente; el triunfo y la supremacia, 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
donde la Divinidad esta activamente presente abundan en los mitos y las sa-
gas, tales como los doce trabajos de Hércules, o las proezas de ingenio e inge-
nieria que decretaba el Rey Minosy a las que Dédalo siempre daba solucion.

Las figuras de estos artesanos legendarios son un canon al que se
aspira, asi como los Dioses y la perfeccion con la que han creado el mun-
do y de la misma manera que los ritos otorgan seguimiento al mundo y lo
perpetdan, las técnicas y “artes” de estas figuras mitoldgicas se transmi-
ten a través del tiempo, y asi es como surgen los gremios con el desarro-
llo de las ciudades en el siglo Xll, como un sistema de preservacion del co-
nocimiento bajo la maxima Rex Nunquam Moritur (El rey Nunca Muere)®.

Comoyahemosmencionado,deldesenlacedeestoseventosdependia
elstatusdentrodelacomunidad,yenelcasodelosartesanos, aeste statussele
llama “autoridad”. Esta autoridad esla que define al maestro delalumno, y esta
jerarquia interna sobrelleva su propio conjunto de retos que otorgaran como

recompensaal ganador, el trascender al maestroy renovar el ciclo unavez mas.

Aun hoy se celebran certdamenes de arte enlasacademias e institucio-
nes privadas para obtener becas, para estimular las dotes inventivas y conse-

guirmejoresresultadosde los que se obtendrian en condiciones mas precarias.

18 Richard Sennet, El Artesano, Espafa, Anagrama, 2009, p.76



¢Cudl es la diferencia

Experiencia Estética o los

entre el artesano Yy

encontrar pautas para

indagar en este debate a través de la autonomia que cosecharon ciertos
artesanos Renacentistas. Durante los siglos XIV y XV la Alquimia era una
practica respetable que a la vez buscaba la esencia de las cosas por medio de
los rituales magicos y espirituales como por procedimientos proto-quimicos
con repercusiones mas duraderas y cientificamente comprobables. En este
escenario son todavia comunes los estudios de fisiologia, anatomia y medici-
na que entienden el funcionamiento del cuerpo por medio del equilibrio de
los temperamentos o humores, sustancias secretadas por érganos especifi-
cos y de cuyo equilibrio depende la salud del individuo, asi como su estado
de dnimo o caracter en general; y es bajo esta concepcién que el arte expe-
rimenta un primer cambio de grandes dimensiones. La sociedad “moderna”
concibe al artesano genial como un artista, cuyo trabajo enfatiza la individua-
lidad, a diferencia del trabajo colectivo que prioriza a la comunidad, siempre
y cuando este individuo, etiquetado como sobresaliente, tenga la suerte de
contar con un sistema endocrino que favorezca la proliferacién de bilis negra,
o “humor Saturnino”, que favorece la introspeccion, la subjetividad y, por tan-

to, la originalidad®, evocando asi la diferencia entre la técnica y la expresion.

Similar a la categorizacion de Duvignaud de las actividades ludicas
como Game o Play, Schiller propone también una clasificacién del juego muy
similar, a saber, el Juego Fisicoy el Juego Estético. El Juego Fisico respon-
de en primer instancia a la abundancia de la energia, a la accion fisica y 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 elementos de la naturaleza y sus patrones cadticos, que de alguna
manera parecen estar en sintonia con el abstracto proceso del pensamien-
to, por lo que no existe un conflicto entre la imaginacion y el intelecto al
estar ambos alojados en la estructura de la mente. Con base en esto Kant
define lo que llamamos ‘bello’” como el objeto cuyas formas se ajustan al
movimiento de la imaginacion, pues de ser regidas se trataria mas bien de un

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




objeto con una finalidad comprensible, pero no contemplativa. Sin embargo,
las limitaciones del juego fisico son precisamente estas, que esta arraigado a
un proceso de asociacidn representativa y sensorial, pero no profundamente
perceptiva, por tanto, reflexiva. Ahi radica la diferencia con el Juego Estético.

Schiller cita a la sexualidad humana como un punto de partida hacia
la reflexion de la transmutacion del juego Fisico en Estético: la sexualidad es
una actividad que primordialmente cumple con una funcién objetiva, la per-
manencia de una especie en el tiempoy el espacio a través de la reproduccion.
Cuando en el acto sexual interviene el elemento del erotismo consistente en
juegos, caricias e incluso interacciones verbales, el sexo es desprovisto de su
funcion Unicamente reproductiva,lo hace superfluo e insustancial, asi que se
efectla con el simple propdsito de otorgar placer de la misma manera que las
artes musicas y el concepto de Play, ergo, lo lleva a la esfera del juego ahora
que comparte sus caracteristicas. Este distanciamiento de lo real en pos de
lo ludico permite, usando la misma metafora de la separacion, observar en
este caso por primera vez los objetos de manera reflexiva; citando a Luis Ar-
gudin, “al salirnos del remolino de la pasion, logramos ‘ver’ lo que antes sélo

deseabamos, y jugamos con aquello que previamente solo utilizabamos™.

De acuerdo a Kant este distanciamiento permite la percepcién
de la belleza, la cual no reside en el objeto ni en el sujeto, sino en el pro-
ceso perceptivo que se genera entre ambos elementos. Esta distancia en-
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.?*

|

20  Argudin, La Espiral y el Tiempo, p.129

21  Jaime Fisher vuelve a incidir en esta cuestion 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 eficiencia del mismo proceso, creando mayor libertad en cuanto a la realiza-

cion de la accidn.



“El objeto necesita al sujeto para su existencia y, finalmente, para su rea-
lizacion. El mejor modelo para entender la relacion 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, asi como del que la interprete o la haga concreta.”?

Roman Ingarden

Roman Ingarden, fildsofo polaco, remite al espectador como el for-
mulador del sentido que otorga su esencia artistica al objeto, pero a su vez
incluye a las artes musas, al citar también a su Intérprete. Esta conjetura pue-
de ser anfiboldgica, pues el intérprete, al menos en el idioma espafiol, puede
referirse a quien ejecuta una accién planeada (por el artista en este caso,
pues yalo ha mencionado como el que crea) o quien la hace concreta. Ambos
igualmente validos para referirse al publico que concreta la intensién al ser
testigo y percibirla, pues de acuerdo a Nelson Goodman, fildsofo norteame-

ricano, es en ese proceso que él define el funcionamiento de un obra de arte:

“son artefactos con funcionamiento simbdlico: son conjun-

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

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

El arte entra en la ecuacién dada su naturaleza intimamente li-
gada con el mundo de las apariencias. Es quizas muy obvia la relacién al
tratarse temas y términos como las formas, las experiencias estéticas y la
fenomenoldgica del pensamiento; regresando a los origenes del hombre
antes de la cultura, la contemplacién del mundo es posiblemente la pri-
mera actividad libre que puede ejercer el ser humano. Nuevamente Kant y
Schiller se encuentran en puntos opuestos, ya que Kant considera todo lo
fisico y sensorial como un obstaculo para el cumplimiento del deber, mien-
tras que para Schiller es a través de la introspeccion subjetiva que se al-
canza la verdadera libertad, siendo la creacidn artistica el trabajo paradig-

|
22 Roman Ingarden, “Valor artistico y valor estético”, Estética, Harold Osborne (comp.) ,

México, Fondo de Cultura Econémica, Brevarios, 1976, p.71
23 Yves Michaud , El arte en estado gaseoso, México, Fondo de Cultura Econémica, 2007,

p.134




matico de la libertad, pues citando nuevamente a Argudin sobre Schiller:

“solo al jugar el hombre es humano, pues afirma su humani-
dad racional 'y emocional en una dnica accion totalizadora”*.

Toda esta nocién del distanciamiento de lo real para compren-
der lo verdadero es lo que podria denominarse como el juego esté-
tico, pero que a su vez se convierte en una apariencia estética cuando el
hombre toma conciencia de la naturaleza del arte, y de la misma manera
que el juego usa la subversion de la vida cotidiana y sus habitos, que son

los que definen nuestro paradigma de lo real, para crear lo imaginario.

Incluso desde la perspectiva clinica profesional, el psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi emprendidé un estudio que arroja resultados perturbado-
ramente similares. Con sus llamadas Flow Experiences, originalmente ci-
mentadas en el estudio de las actividades Autotélicas (autonomas o de libre
eleccion y que constituyen en si mismas su fin) y posteriormente de activi-
dades de absorcion, demostré como los jugadores de ajedrez, los deportis-
tas, musicos y creadores de toda indole en general experimentan una sensa-
cién similar al momento de estar completamente enfocados en sus labores:

«

en la absorcion sin esfuerzo en una actividad que nace
por si misma, que se desarrolla bien, 'y que constitu-
ye una especie de esfera auténoma de la vida consciente”?.

Huizinga cita como un ejemplo claro, a alguien con papel y Ia-
piz a la mano durante una reuniéon de trabajo particularmente aburri-
da, o una clase donde el tema es especialmente somnifero. Esto Ilevard a
trazar lineas, llenar planos y crear fantasticos motivos ornamentales®.

24 Argudin, La Espiral y el Tiempo, p.132

25 Ibid., p.136

26  Huizinga, Homo Ludens, p.213
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CAPiTULO 2:

ESCAPE

A LA VIRTUALIDAD




Partiendo de Good-
Exceso de Modernidud man y Benjamin, el
y la pérdida de los mitos juego estético es muy

similar en sus términos

mas basicos a una experiencia estética tradicional; es lo que le otorga a una
pieza su caracter trascendental. Es el jugar a ser otra cosa y ya que esto de-
pende de un contexto social en conjunto, que muta con los tiempos, no existe
una esencia absoluta del arte, sino solamente histérica. ¢ Cudando es el arte?

El arte es una interpretacion distinta en cada periodo y partien-
do de su etimologia y de su relacién con la técnica, el resultado es una
herramienta que funciona como intermediario entre lo real y lo imagina-
rio. De ahi mismo surge el término “Artificial”, intimamente ligado al arte;
y por asociacion de significados, lo aparente, lo que pretende ser, pero
no es. Seguimos empleando las mismas reglas que invitan a un espacio

alejado de lo material, pero que surge de él, una relacién transaccional?’.

Partiendo de las cuevas de Lascaux y Altamira, las pinturas ru-
pestres en sus paredes son todavia un misterio en tanto al debate so-
bre su pertinencia como piezas de arte. Se considera que servian prin-
cipalmente a un fin practico, didactico, i.e., perpetuar el conocimiento
de la naturaleza y su orden, como ensefiar a los jovenes los métodos mas
eficientes para la caceria; también implicaban un poder mistico ya que
la naturaleza divina de los seres vivientes y su representacion esta in-
timamente ligada a su control, ya la imagen es el animal, aunque no
lo es. Este no es un bisonte, sino sélo una representacion de un bisonte.

El juego por su definicion primaria, el juego estético por su evolu-
cién intelectual y el arte como una actividad mas en deuda con las aparien-
cias que con los hechos facticos, guardan una relacién estrecha con lo virtual.
Pero, équé es lo virtual? Puede ser una imagen o espacio que no es real, pero

lo parece o pretende parecerlo?; puede ser una imitacion basica de la reali-

|

27  Fisher, El Hombre y la técnica, p.29. Lo Transaccional se refiere 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 relacion al resto de
la materia, que se convierte en ambiente.

28  Nicholas Mirzoeff, Una introduccion a la cultura visual, México, Editorial Paidds, 2003,
p-135
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dad o aquello que no podemos experimentar o modificar fisicamente, pero
si conceptualmente. Al nombrar estos elementos despejamos un poco las
ambigliedades asociadas con el concepto de virtualidad, popularmente iden-
tificado con espacios simulados dentro de una computadora que se exploran
por medio de una interfaz visual y dispositivos especificos. Este es el concep-
to de Realidad Virtual cuyo origen esta fechado por la Enciclopedia Britanica
en 1991?%°, y al no hacer esta aclaracién se negarian las cualidades de vir-
tualidad de la imaginacion, la ensofiacién e incluso los estados psicoldgicos
alterados por medio de las drogas psicoactivas presentes en muchos rituales
sagrados. La virtualidad era un factor ya presente en la humanidad desde
sus inicios (o al menos desde que comienza a crear cultura), remitiendo al
desarrollo histérico que hemos descrito hasta ahora. Y sigue siendo un ele-

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

“Desde que los hombres creyeron en los mitos y en las le-
yendas, la virtualidad se hizo carne 'y habité entre nosotros™°

Johan Wolfgang von Goethe, escritor y politico Aleman autor del
Fausto de Goethe, al visitar Roma en 1786, fue a apreciar la famosa escultura
del Apolo de Belvedere, un torso masculino, Unico fragmento recuperado de
una pieza de tamafio real. Anotd en su diario que al apreciar la obra habia 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 mas a
unaexperienciaestética. Aeste tipodeacontecimientos Nicholas Mirzoeff, Ted-
ricoNorte Aemricano de la Cultura Visual, los denomina “Antigliedad Virtual”.3!

Otro ejemplo, vinculado a la Antigiedad Virtual y tam-

|

29  Francisco Estrada Rodriguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas
Tecnologias y su insercion en la pldstica tradicional, México, Coordinacién de Posgrado en Artes
Visuales, UNAM, 2007, p.223

30 Javier Echeverria, Un Mundo Virtual, Barcelona, Plaza y Janés Editores, 2000, p.23 en
Francisco Estrada Rodriguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas Tec-
nologias y su insercién en la pléstica tradicional, México, Coordinacion de Posgrado en Artes
Visuales, UNAM, 2007, p.223

31 Mirzoeft, Una introduccién a la cultura visual, p.136
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bién a las Flow Experiences, fue el del entonces futuro presi-
dente de Estados Unidos, Thomas lJefferson, que al apreciar

el cuadro del pintor francés Jean-German Drouias, exclamo:

‘Me tuvo inmovilizado como una estatua durante un cuarto de hora o media hora. No lo
S€ exactamente porque perdi la nocion del tiempo, incluso la conciencia de mi existencia’?

¢Qué es la imagen en su cardcter de objeto cultural? La ima-
gen fue por muchos afios un area de acceso y control solamente del arte,
pues tenia la finalidad de ilustrar eventos, reales o mitolégicos, que como
sabemos son la vision de los vencedores elegidos por los Dioses y su ma-
nera de estructurar el mundo. Es un método de identificacion y Apoteo-
sis. Y pese a que estas experiencias se desarrollan a un nivel perceptual,
ambos relatos como ejemplos suceden en el mismo ambito real, el espa-
cio de la Galeria o el Museo. Asi como el recinto sagrado del juego, el es-

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

Estos viajes a la antigliedad virtual se suscitaron en el marco de arte
neocldsico, cuyofineraelderecuperarlagrandezadelaantigiedad efectuando
viajes a los sitios arqueoldgicos de Roma y Grecia, que se volvieron centros de
peregrinaje para viajeros, artistas, criticos y eruditos. Ellos tenian la intencion
de recuperar los deseos de los fildsofos de la época de la razén, racionalizar
todos los aspectos del quehacer y conocimiento humano (la base ideoldgica
del movimiento ilustrado), lo que marcé un distanciamiento con la religién.

La incapacidad de viajar a los sitios “reales” debido a las restric-
ciones econdmicas y de tiempo, impulsé, junto con el crecimiento de este
movimiento artistico, la creacion de los Panoramas (1792), representaciones
teatrales de escenas pintadas en tamafio natural que ofrecian vistas pano-
ramicas de ciudades y eventos historicos.®® Estos espectaculos llevaban a las
artes plasticas, en este caso particularmente a la pintura, a un espacio arqui-

|

32 Idem

33 José Antonio Rodriguez, El arte de las ilusiones: espectdculos pre-cinematogrdficos en
Meéxico, México, INAH, 2010, p.95
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tecténico, aunque sea aparente, por lo que la virtualidad, que era hasta en-
tonces un proceso absolutamente mental, se convirtio en un Espacio Virtual.
Rapidamente, y haciendo alarde de la velocidad de los medios para contestar
a una necesidad comercial, se crearon los Dioramas, los cuales empleaban
laminas de vidrio pintadas, transparentes e iluminadas, que en capas y con

movimientos de desplazamiento ofrecian la ilusion de la tridimensionalidad.

Nopasdmuchotiempoantesdequeestosespectaculosseconvirtieran

enatraccionesdeferia,imprecisandoladistinciénentrelaculturapopularylaElite.

Walter Benjamin, filésofo Aleman, habla en su conocida obra
La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, acerca de las
obras de arte Auricas, 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 ahora®*. Como consecuencia de
esta distincion, denota el Valor de Cultoy el Valor de Exposicion, surge la
Estética de la Distraccion, una experiencia visual desestetizada, en la que
ya no se contemplan las obras maestras en forma, sino sus reproducciones.
Dichas reproducciones son el resultado de las nuevas tecnologias de repro-
ductibilidad que niegan la unicidad de la original en pos de su explotacion
comercial (regresando el arte al estado de artesania, del que habia salido
poco menos de 400 afios antes) o de su uso fraudulento (las falsificaciones);
y por ultimo, el adviento de los publicos en masas. Los transelntes ocio-
sos con demasiado tiempo libre (el exceso que ya habiamos mencionado
anteriormente, producto del progreso), que a diferencia de los iniciados,
sélo dan una interpretacion visual de la obra, mas alléd de la contemplacion

refinada (la diferencia que Schiller menciond entre jugar y entretenerse).

Ademas de los puntos ya mencionados, Benjamin incluye el hecho
de que la reproductibilidad de la obra corta el enlace directo con su lugar de
origen: “La obra reproducible esta libre de sujecion a un tiempo y a un espa-
clo. Pierde su liga con una filiacion y una tradicion”?. Son particularmente im-

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  Tbid, p.52
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tos basicos del juego definido por Huizinga (un conjunto de reglas definidas
en un tiempo y un lugar especifico) y lafinalidad de la misma propuesta de Schiller,

asi como una caracteristica definitoria del espectaculo de los panoramas.

Benjamin parece
No lugares vinculados haber dado el gol-
a espucios virtuales pe de gracia que da

por hecho el fin de
la época del arte y la llegada de la imagen técnica, producida netamen-
te por las maquinarias especializadas. Recordemos que fue él quien defi-
nié el arte como el resultado de una nocidn histdrica, de una experiencia
por parte del espectador (quien lo dota de su aura). El espectador y la ex-
periencia estética como una actividad abstracta que precede al arte como

un objeto precioso y poco usual que produce un deseo de ser apreciado.

En el libro E/ Arte en estado gaseoso del filésofo francés Yves Michaud,
el arte se define como un Eter estético que impregna todos los cuerpos,
siguiendo la concepcién de este cuerpo aéreo por parte de los filéso-
fos y fisicos que siguieron a Newton. Una vez que la sociedad adolece de
obras de arte (como se conciben dentro del cliché), esa cualidad de be-
lleza que Benjamin dice que les es robada, es mas bien re direccionada
siguiendo las leyes de la materia. No se crea ni se destruye (incluyendo a
los vapores metafisicos), sino que se expande y se dispersa impregnan-
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-
tible de observacion sea hermoso, o lo obliga a serlo en pos de las apa-
riencias. Y no Unicamente en cuanto a los elementos materiales, sino tam-

bién con los comportamientos sociales, ya que éstos deben “verse bien”3®

Regresemos al estudio de los Panoramas mencionados en el
apartado anterior, artificios con bastante responsabilidad en el desva-
necimiento de las nociones de lo real con el uso de dispositivos y proce-
dimientos (algunos aun remitentes de la creacion plastica, como la pin-
tura en el caso de panoramicas, que evocan a un lugar exotico fuera del

alcance de los visitantes) que tienen como fin la generacion de una sen-

36 Michaud, El arte en estado gaseoso, p.9
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sacién pura, de una experiencia del arte obtenida artificialmente. Se des-
prenden de un soporte real, como una maquinaria que reproduce pie-
zas artisticas para generar un aparato que mediante configuraciones y
dispositivos especificos, produce experiencias netamente estéticas. Es el

intermediario entre el objeto, o lugar real, y un estado mental intencional.

La diferencia estructural entre un panorama y las subsecuen-
tes Instalaciones Artisticas son muy borrosas. Ambas hacen uso de di-
ferentes recursos técnicos emplazados en el espacio que tienen la fi-
nalidad de provocar en el publico una reaccién que los ausente de lo
cotidiano, ya sea en su contexto espacial, o por el uso que se dé a los ele-
mentos (multimedia) que intervienen en el acto. Estos pueden ser de una
naturaleza sumamente ordinaria, pues no depende de su singularidad la
originalidad del hecho, sino sélo del resultado que se obtenga, digase diver-

timento, sorpresa, horror, fascinacién, rechazo, indiferencia o aburrimiento.

Esta relacion del espectador, como el productor de la experien-
cia, traza las bases para el concepto de la interaccién, es decir, su rol mas
activo en la generacion de un objeto o una accién, como un arte en toda
regla, continuando con el hecho de que el arte no es mas que un efecto
producido por muy diversos medios. No existe entonces la necesidad
de que el objeto sea facilmente identificable como “arte”, de hecho no
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 galeria. Solamente era

necesario que hicieran efecto, de otra manera no son mas que decoracion.

La constante aqui es la falta de anclaje entre el concep-
to y el objeto. Dicha relacién, otrora clara y denotativa, ahora es
ambigua y abstracta, o posiblemente sélo mds susceptible del es-
crutinio. La velocidad de la factura técnica y la informacién, 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.

45



El que estas expe-
Lu Velocidud riencias sean eventos
virtuales es resultado

de las carencias de un
proceso tecnoldgico, carencias que finalmente encaminarian el progreso hacia
la finalidad de colmar la necesidad por controlar el espacio a un nivel todavia

masintimoquesutransformaciéndeunambientedesconocidoaunoconocido.

Marc Augé, antropdlogo francés, acuiia un par de términos en su en-
sayo Sobremodernidad, del mundo de hoy al mundo del mafiana. A saber, la
Sobremodernidady los No Lugares. El primer término se refiere ala nocion de
la aceleracion del ritmo de |a historia, como resultado del progreso tecnolégi-
co obtenido en las diferentes areas de la comunicacidon global. Anteriormente
sélo tenfamos acceso a la informacion relacionada con nuestro ambiente mas
inmediato, pero ante la facilidad de enviar y recibir informacion de cualquier
parte del mundo, parece como si sucedieran muchos mas eventos al mismo
tiempo de los que podemos percibir e interpretar eficientemente, dejandonos

con un sentimiento de descontrol y confusién ante la naturaleza del tiempo.

Alan Kirby, filésofo inglés, ha generado su propio término para
definir un estado similar, y quizds complementario, a la Sobremodernidad,
el Pseudomodernismo.’” Este consiste en un estado que combina la Neu-
rosis Modernista por el progreso con el Narcisismo del Posmodernismo.
Considera que no puede surgir un objeto de valor estético de este am-
biente, en el cual los usuarios se encuentran en un estado similar al tran-
ce, pues los estados intelectuales tipicos del Pseudomodernismo son la
ignorancia, el fanatismo y la ansiedad, todos estos producidos por la par-
ticipacién superficial en la cultura (que permiten los medios instantaneos
como los teléfonos moaviles, el Internet, la television interactiva y demas
procesos afines). Alan Kirby coincide en lo que Marc Augé describe como

un mercado ideoldgico que se parece cada vez mas a un Self-service

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

samblar su propia cosmogonia y tener la sensacion de pensar por si mismo”.

37  http://www.philosophynow.org/issue58/The_Death_of_Postmodernism_And_Beyond
consultado el 23 de mayo de 2011
38  http://isaiasgarde.myfil.es/get_file/aug-marc-sobremodernidad-del-mu.pdf, consultado el
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Paul Virilio, urbanista y tedrico cultural francés, menciona en su libro,
El cibermundo, la politica de lo peor, los conflictos del estado contemporaneo
del mundo partiendo de la velocidad como culpable®. La velocidad de los me-
dios de comunicacién, y su desplazamiento, son los que producen un nuevo
acercamiento de valoracién y jerarquia de los bienes materiales o informati-
cos. Augé retoma esto y describe los problemas a nivel de conciencia cultural,
como pueden ser la nocién de la entropia creciente en el medio mundial o la
aceleracién de la historia y los hechos, siendo que estos siempre han tenido
un ritmo similar; sin embargo, estaban delimitados a sus geografias particu-
lares, pero una vez que la transferencia de informacién se ha vuelto inme-
diata, la sensacion de presencia virtual en estos ambientes ha generado una
incertidumbre e inquietud que genera un vértigo en el intento de apreciar la
historia actual del mundo. La capacidad de olvidar es un recurso primordial
para poder enfrentar la abundancia de informacién, en el punto que el es-
pacio ha perdido jerarquia en relacion al tiempo y la participacion de los lu-

gares reales, con la creacion de significado e identidad social, ha disminuido.

El segundo término que acufia Augé es el de No Lugares, los cua-
les inciden inmediatamente en esta problematica. El sentido de identidad
de los individuos, y de los grupos sociales, surge de la identificacion y re-
lacion de los espacios que habitan y de las personas con las que los habi-
tan. Ya que los medios de transporte priorizan en el tiempo sobre el espa-
cio, las grandes extensiones de tierra que deben cruzarse para llegar a un
destino son espacios enclaustrados donde uno solamente se sienta a ser
desplazado automaticamente, y no crean una sensaciéon de relacién con el
ambiente (este caso guarda similitudes con el surgimiento de los panora-
mas que conflictian la percepcién de los lugares y la nocion de originali-
dad). Posteriormente, los espacios virtuales priorizardn adn mas el tiempo
sobre el espacio, debido a la inmediatez de una comunicacion que ni si-

quiera requiere de una presencia fisica, sino sélo de una relacién abstracta.

23 de mayo de 2011
39  Paul Virilio, El Cibermundo, la politica de lo peor. Entrevista con Philippe Petit, Espana,
Ediciones Catedra, 1997, p. 57
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Consideramos que el punto ambivalente de la pertinencia de la
virtualidad inicia justo en este apartado. Augé menciona que el problema
de este sistema es que deshabilita la funcion de los espacios en la forma-
cién de la identidad y que a su vez destruye las instituciones mediadoras
gue promueven aun mas la interaccion humana real, sustituyéndolos por
los mismos medios de comunicacién. Asi como Paul Virilio, Augé teme que
estos medios pudieran en un momento decidir el porvenir el mundo, mani-
pulando una poblacion global que, dados los acontecimientos, se enfrasque
en una individualidad que rechace todo nexo social. Promueve la ya men-
cionada sensacion de intelectualidad, formada solamente de fragmentos

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

Domenico Quaranta, critico de arte contemporaneo y curador italia-
no, en su ensayo Spawn of The Surreal®, llega a la misma conclusion que Viri-
lioy Augé sobre la velocidad de los medios, empero, explota otra propiedad de
este fendomeno que también estd sujeta al debate de su pertinencia; la veloci-
dad y capacidad de retencién ha potenciado el olvido y trivializado la percep-
ciéndel conocimiento, y esto conlleva el que no exista el tiempo necesario para
reflexionar al respecto de las cualidades formales de las propuestas artisticas,
e incluso de cualquier fendmeno social, que en otro momento hubieran sido

el patrén definitivo de su jerarquia en los circulos de la critica especializada.

Retomando a Benjamin, esta critica especializada consistird en los
andlogos de los encargados de la obra de arte en la época de su funcion
ritual y magica, simplemente el existir para cumplir con un decreto césmi-
co, a pesar de ser vistas sdlo por estos centinelas. El avance tecnolégico
gue hemos mencionado repercute entre muchos otros campos, en el que
las nuevas metodologias de investigacién ponen en duda la estabilidad de
una visién del mundo que fue creada e instituida en un contexto en el que
la misma tecnologia no podia incidir en diversos tdpicos acerca del mundo;
zonas inexploradas geografica y cientificamente, que como recordamos es
el origen de los rituales basados en la fe, la confianza ante lo desconocido.
Este progreso pone en duda la relacién anteriormente inamovible entre las
imagenes, los objetos y sus significados filosoficos. La emancipaciéon de los

40  http://spawnofthesurreal.blogspot.com/, consultado el 25 octubre de 2010
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objetos sagrados de su funcion ritual aumenta las posibilidades de que es-
tos sean exhibidos a través de nuevos canales de consumo, y asi surge su
funcién politica,** una Mitopoyética dirigida, una vulgarizacion del innegable
poder que en algin momento tuvo el simbolo a través de su presencia en
todos los espacios, con el fin de forjar, dirigir y provocar la sensibilidad de
un publico en masa en una sociedad industrial que, como se ha menciona-
do, prioriza el consumo obligatorio y acelerado antes que la serenidad y la
reflexiéon. Empleando el recurso del deseo, un impulso primario modificado.

Originalmente relacionado con la necesidad de alcanzar un fin, el
deseo era primitivamente el motivo de emprender una accion determinada,
pero ahora ha mutado en el satisfacer una carencia, o lo que se percibe como
tal; en gran medida alimentado por el concepto de valoracion, derivado del
excedente del trabajo articulado como el movimiento econdémico que permi-
te el intercambio de bienes, ergo, el poder adquisitivo. En la sociedad indus-
trial se observa el mismo proceso de mitificacion que en las sociedades pri-
mitivas, en las que la representacidn de un bisonte en una caverna aseguraba
su posesion a través del aura magica que envolvia a la imagen del mismo,
de manera que cualquier otro simbolo religioso representaba una comunién

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

Jacques Lacan, psicoanalista francés, llama a estos objetos
Lathouses*?, objetos en los que proyectamos una necesidad de identifica-
cién que no puede ser colmada. Ya hemos determinado parte del contexto
para esta situacion, la falta de un verdadero trato social que genere una in-
dividualidad ante la predileccion por los no lugares al sopesar sus supuestos
beneficios contra sus detrimentos, e.g., la incapacidad real de transportarse
en el mundo por medios fisicos tradicionales, y su accesibilidad econdmica.

En efecto, existir en estos tiempos implica actuar siempre en pleno minuto loco,
como si la suma de esos instantes fuera un tiempo de promision religioso®.

|

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 Fernandez Porta, Homo Sampler, tiempo y consumo en la era after pop, Barcelona,
Anagrama, 2008, p.156
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El efecto de estos Lathouses dura solamente has-
ta realizar la siguiente compra, y lo Unico que se obtiene es miti-
gar un poco el ansia. El objeto se convierte en un fin social y ya no
es mas un artefacto, evidencia de un estado mental intencional®.

£l mundo moderno ha sustituido la duracion y la de-
mora por el culto a lo efimero 'y el goce instantaneo®.

Esta cualidad efimera del presente fomenta una falta de reflexién
acerca de los hechos que ocurren en él, contraviniendo el objetivo de las
experiencias estéticas, i.e., el alienarse de la cotidianidad, cuando ésta es li-
bremente elegida, para sumergirnos en un mundo ideal con su propio tiem-
po, espacio y reglas, mismo espacio que, aungue considerabamos analogo a
aquel recinto virtual de la transferencia de informacion, ha sufrido quiza no
de los mismos vicios que su contraparte fisica, pero ha generado sus propios
conflictos en la hipertrofia de sus capacidades. El espacio ha quedado redu-
cido a las capacidades de transportar elementos significativos en un instante,
la movilidad ha perdido cierto grado de importancia vy, por lo mismo, el con-
cepto del tiempo se ha deteriorado. El presente como un lugar sin duracion.

La temporalidad

Regreso al pasado = experimente

con el uso y dis-
frute de la técnica mas actual, en este caso de la tecnologia que hemos
descrito como la creadora de un falso tiempo®. Basicamente el proble-

|

44  Fisher, El Hombre y la técnica, p.59. El autor ya vislumbraba esta situacion al nombrar las
dos vertientes de la intencionalidad del artefacto, la del disefiador del mismo y la del usuario.
La importancia de la diferencia radica en que los fines de uno no son precisamente los del otro,
aunque sin embargo, el uso que le dé el usuario estard regido estrictamente por la estructura del
artefacto. En este caso, el conflicto 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  Fernandez Porta, Homo Sampler, p.159

46 1Ibid., p.160. El estilo del ensayo de Ferndndez Porta no lo hace muy amigable para las citas
bibliogréficas, pues no existen notas al pie y varios de los autores a los que hace referencia no
estan listados en la bibliografia del libro, sino solamente en su indice onomastico. En este caso
por ejemplo, esta haciendo alusion a los escritos de Peter Handke.
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ma es la inmediatez del estilo de vida contempordneo, y una entre tantas
posibles soluciones es la regresion, ya que el pasado es la Unica dimen-
sion del tiempo que sabemos (por experiencia) que existe o existié. En
palabras de Sigmund Freud, Neurdlogo Austriaco, sobre la regresion:

“el efecto de resistencia a la incorporacion de un pensamiento a la concien-
cia; cuando el sujeto se resiste a simbolizar una situacion, traumdtica o im-
prevista: esta incapacidad se traduce en un gesto de retorno a lo infantil™.

Una situacién traumatica e imprevista podria ser la insuficiencia de
un tiempo real ante las temporalidades construidas, un respiro de esta velo-
cidad asfixiante. El individuo, anhelante de horas propias, considera que los
instantes le han sido robados por la industria que pone frente a él todos los
contenidos fungibles de Vanguardia, con los que seria parte de un presente
inamovible y perpetuo. Ahora bien, la regresion inmediatamente remite al
pasado, la razdn de la memoria, la cual al no tener un referente somatico
tangible como un brazo o un ojo, ha propiciado la creacion de extensiones
fisicas y formatos para albergar la informacién como la escritura, ya que en
la opinién de los antiguos pensadores ésta se origind ante la ineficiencia de

los recuerdos, y mas recientemente, los discos 0pticos y las memorias USB.

El pensar en el pasadoy en un medio de albergue de informacién, re-
mite a los formatos constantemente superados por la evolucién tecnoldgica.
Desde la descripcion grafica en una cueva con minerales pulverizados como
pigmentos y secreciones como aglutinante, hasta las impresiones de tinta y
papel, escritura en medios magnéticos, VHS, beta, DVD y memorias USB en-
tre otros. El formato que compramos y usamos hoy es caduco al dia siguien-
te, por tanto, el pasado esta poblado integramente por dispositivos de baja
tecnologia, en relacién con aquellos presentes en el... presente, alrededor de
los cuales, por razon de su proliferacion y efectos directos sobre una sociedad
(particularmente todos los tépicos mencionados en el capitulo Velocidad),

son objetivo de una revaluacion en cuanto a sus fines politicos y tecnolégicos.

47 Ibid., p.168
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La baja tecnologia es considerada mds honesta, de mayor credibi-
lidad y de caracter contestatario, porque invita al espectador (consideran-
do que nos estamos refiriendo a las propuestas artisticas que emplean este
tipo de recursos) a hacer frente a lo que considera como manipulaciones
mediaticas, como reflexionar acerca de la naturaleza de la originalidad de
los contenidos que consume. Para ello hace uso de la baja tecnologia se-
mejante a una apropiacion, re significar aquello olvidado y en desuso y ha-
cerlo propio, ya que en el momento original de sus génesis los costos son
muy prohibitivos. Como extensidn a esta apropiacion de la herramienta tam-
bién se apropia de los contenidos asociados a ella, la cultura de los medios
de masas para crear su mensaje. Esto podria parecer una falta de calidad
creativa por parte del autor y convertirlo en un medio de resonancia para
voces ajenas a él, solo un detrimento y una razén de peso para el despres-
tigio del quehacer actual; también es una puerta de acceso para las pro-
puestas que en otro momento hubiesen sido contempladas, no Unicamen-
te como Vanguardias sino ademas como provocativas, incluso Anarquistas.
Impiden en muchos sentidos el estancamiento de los patrones deseables,
gue en algin momento llegarian a un limite de explotacion y se volverian
estériles, y se promueven las formas que nacen a raiz de estos estilos, cual
maleza en las ruinas de un majestuoso castillo. Una metafora de la aproxi-
macioén critica a las ofertas de las instituciones, una posicién anticonfor-
mista necesaria para impedir el acopio de poder de un grupo minoritario

de iniciativas privadas, eso nos dice el semiélogo Italiano, Umberto Eco:

Los Grandes sistemas tipicos de la era tecnoldgica que, demasiado vastos y complejos
para ser coordinados por una autoridad central y también para ser controlados indi-
vidualmente por un aparato directivo eficiente, estan condenados al colapso y, por
interacciones reciprocas, a producir un retroceso de toda la civilizacion industrial®.

|

48  Umberto Eco, La nueva Edad Media, originalmente publicado en 1972, se consulté la ver-
sion actualizada y en castellano publicada en 2008 en la siguiente direccion http://ciudaduprrp.
files.wordpress.com/2010/04/8-1la-nueva-edad-media.pdf, el 7 de agosto de 2012.
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Estas iniciativas privadas podrian esgrimirse en la cuestion del Copyright
y tachar asi la apropiacion de plagio, pero un buen Sampleador® siempre se
cuida de citar sus procedencias y, mas importante, enfatiza el derecho de los
consumidores de emplear las mismas herramientas que los productores. El
uso de estas herramientas, que fueron desplazadas por aquellas que podian
generar el mismo trabajo en menor tiempo y con mayor calidad, supone el
resultado con cualidades inacabadas o sucias, en comparacién con aquellas
que serian obtenibles de contar con los instrumentales mas actuales. Esta
decision estd ademas ligada al deseo de obtener dichas estéticas inconclusas,
o improvisadas, para incidir todavia mas en el caracter contestatario de la
propuesta, esto al oponerse a las formas sofisticadas y deseables de las pro-
ducciones industriales, refiriéndonos nuevamente a los Lathouses menciona-

dos anteriormente, objetos con una prefabricacién e imposicion del efecto®.

Umberto Eco se refiere a estaimposicion del efecto como la definicidon
del género Kitsch, una estética del mal gusto vista desde la perspectiva 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 complicidad®. Posteriormente Eco lanza una pregunta
al aire sobre la vigencia del Kitsch solamente como un engafio, o si satisface

una insoslayable exigencia de ilusiones alimentada por el mismo hombre®?.

Consideramos necesario aclarar que esta estética del mal gus-
to no se refiere integramente a la composicion estética de las imagenes y
los objetos, sino en la falta de intervencion del espectador para digerir el
mensaje. Eco se refiere a una cultura de masas no como una cultura pro-
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; sin embargo, pronto se convierte de paternalista a dialéctica: unos
interpretan y ejercen los deseos de los otros, siendo estos Ultimos un

publico perezoso que desea participar en los ejercicios culturales, conven-

|

49  Fernandez Porta obtiene el titulo de su ensayo de este personaje, el Homo Sampler un
individuo que deseoso de tener horas propias, lejos del tiempo construido en fabrica, envasado
y transportado de los medios, vive en el instante tecnoldgico, el cual samplea y transforma a
voluntad.

50 Umberto Eco, Apocalipticos e integrados, México, Fabula en Tusquets, 2011, p.84

51 Ibid., p.69

52 Idem
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cerse de ser parte de este suceso pero sin hacer realmente un gran esfuerzo.

El mismo conflicto que mencionamos antes con Alan Kirby y su teo-
ria del Pseudomodernismo, en el que aquellos con disponibilidad de acce-
so a la informacién esperan que la tecnologia les muestre un nuevo orden
temporal, pero que a diferencia del tiempo propio construido por los Sam-
plers, es sélo una dimensidn que los entretenga. Regresando al aspecto de la
composicion, la aclaracion esta en funcién de las formas y composiciones de
estos personajes que hemos llamado Samplers, derivando del concepto del
ensayista espafiol Eloy Fernandez Porta, los cuales con su regresion al pasado
y las tecnologias obsoletas también experimentan una regresion, Pero inten-
cionada a un pensamiento pre-racional, pre-légico y pre-adulto, asi como de
una estética menos académica o profesional en cuanto a la eleccién de las
formas y contenidos. Esta Estética Académica podria también denominarse
“seria”, propia de la vida en vigilia o alerta, mientras que esta regresiéon que
ha mencionado Freud y los Samplers busca, como diria Huizinga, “anifiarse el
alma”®3; preferir una inteligencia mas basica que aquella del adulto, refugiar-

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

ajena a la vida corriente donde se puede crear una comunion con el espiritu.

Victor, Director: Marcelo Burgos, Agencia de Publicidad Del Campo Saatchi & Saatchi, 2010, 1 minuto con 5 segundos.

53  Huizinga, Homo Ludens, p.154
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Este comercial realizado para la linea de productos Playstation, de la compafiia japonesa Sony, retrata a
cabalidad el concepto de “anifiarse el alma”. Con la cancién “Young at Heart”, interpretada por Frank Si-
natra como musica de fondo, un hombre adulto con cabeza de bebé se enfrenta a un dia cotidiano; se le-
vanta, afeita, asiste a juntas del trabajo y transita por las calles decadentes de la ciudad para regresar a su
auto, todo con una nueva perspectiva ludica y abierta hacia el asombro que convierte estas actividades
mundanas en una experiencia recompensante. El comercial concluye con el slogan de esta linea de pro-
ductos “LIVE IN A STATE OF PLAY” (Vive en un estado de juego), haciendo un juego de palabras entre la cues-
tién a tratar, el juego asociado a la nifiez y su falta de preocupaciones, asi como el nombre de su producto.

Estas propuestas estéticas tienen dos elementos clave a con-
siderar que les otorgan este caracter retrospectivo. En primer lugar, el
uso de los recursos desechados o considerados menos eficientes, por
lo que se extienden los procesos a aquellos de los artesanos (lo que
enfrenta los conceptos de tradicion y actualidad). Citando a Fernan-
dez Porta, que parafrasea a Frederick Jameson en The Seeds of Time™*:

...definio las artes posmodernas bajo el signo de la falsa nostalgia, esto es, de
una posicion estética melancdlica que imagina, de manera narcisista o sofia-
dora, modalidades del pasado que no han existido nunca o que se han ela-
borado de manera artistica. El artista posmoderno como nostalgico falso re-
creaba un pasado inexistente por medio de signos, residuos y reliquias.>’

Lamentarse nuevamente del caracter pasajero de nuestros dias,
y la budsqueda por el retorno de las formas pre-modernas de experimen-
tar el mundo, una retrospeccién que genera el término posmoderno.

El segundo elemento clave es el retorno de lo Arcano. La reuti-
lizacién de las formas sucias y garabatos, de los dispositivos olvidados, de
los procesos artesanales que remite a una civilizacion o sociedad ante-
rior a la urbe industrial contemporanea, a la que se puede llegar de dife-
rentes maneras; una, por ejemplo, es el tema que nos remite en este mo-
mento, la regresion como un acto intencional con fines expresivos; otro,
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 Unico sistema centralizado. Este segundo

|
54  Frederic Jameson, The Seeds of Time, EUA, Columbia University Press, Nueva York, ,1994
55  Fernandez Porta, Homo Sampler, p.170
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escenario es particularmente apocaliptico, dicho sea de paso, tal como
lo describe Eco al referirse a un caso hipotético del fin del mundo escri-

to por Roberto Vacca®®, y en que basa su ensayo La nueva Edad Media.

Para no entrar en detalles, el escenario es el de un accidente pro-
vocado por un error logistico y tecnolégico que, cual efecto Domind, derri-
ba toda la estructura social y econdmica de una ciudad como Nueva York.
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 encontraran
en un estado primitivo en el que los valores del agdn y la apropiacién son
los factores determinantes para la supervivencia. En esta vision fatalista,
los mas aventajados en un inicio son los habitantes de las zonas aledafias
a las ciudades o los trabajadores del campo, areas subdesarrolladas, es de-
cir, en donde aun existen condiciones elementales de vida y de competen-
cia. Minorias raciales, e ideoldgicas, emprenderan grandes migraciones que
crearan un sinnumero de fusiones. Eco nombra estos personajes como los
nuevos Barbaros, sean estos Chinos, Tercermundistas o, en otro caso, una
generacion contestataria®’. Estas minorias rechazan la integracion y consti-
tuyen clanes, y un clan representa un barrio que se convierte en un centro
independiente e inaccesible.®® Estos centros independientes, y jerarquica-
mente auténomos, son el peligro que teme el poder ante el relajamiento
de sus procesos ceremoniales y la sumision de sus instituciones, que inequi-
vocamente se trata de un deseo de sabotaje del orden y las costumbres.

Este escenario hipotético del regreso a los Arcano esta mas en
deuda con la estética de la ciencia ficcion y de peliculas como Mad Max: el
guerrero de la carretera, sin embargo, estas introspecciones sobre el cami-
no de la tecnologia, y su repercusion en el orden social, se han hecho par-
cialmente palpables en el escenario que nos compete, que es aquel de los
nuevos medios de comunicacion y el contenido creado por el usuario. Toda
esta metafora de la sociedad en ruinas es practicamente el mismo caso que

|

56  Umberto Eco, La nueva Edad Media, p.1

57 Ibid, p.3

58 Ibid., p.6. En este caso Eco se refiere a los estudios de Guiseppe Sacco al respecto de la
medievalizacién de las ciudades.
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hemos detallado acerca de la regresion al pasado por parte de algunos indi-
viduos, que pese a ser un grupo de lo mas ecléctico (debido a que no existe
ya un vinculo geografico claro entre ellos, los no lugares y los conflictos de la
velocidad) si poseen un enlace ideoldgico en sus intenciones con respecto a
la narrativa creada por la Mass Medla, a la cual pretenden superar. El pun-
to en comun de estos grupos es su caracter contestatario, y su colectividad
se va definiendo a partir de una suma constante de singularidades criticas,
con la finalidad de saciar el deseo de construir una colectividad, misma que,
como hemos visto hasta ahora, se define como comunidad por su oposicién
y contraste con la cultura oficial. Las cualidades clave de estas comunida-
des son, ya como un grupo establecido, la oralidad por considerarse opuesto
a la ley escrita, la Consuncion entendida como el estudio del consumo de
bienes (como pueden ser ciertos tipos de literatura y de alimentos) y, final-
mente, la visiébn Carnavalesca, una actividad profana en donde todo orden
establecido esta subvertido®. Esta nueva configuracion de la comunidad, en
relacion al carnaval desde el punto de vista folkldrico, puede ser aceptada
como una de sus versiones encantadoras y curiosas, digamos para los tu-
ristas y estudiosos, pero el filésofo esloveno Slajov Zizek hace constar que
ademas de estas formas de la colectividad existen también aquellas de or-
ganizacion irracional, como son la Horda, el Linchamiento, resultado del Yo

socialmente construidoy reprimido que desaparece en la furia de la masa.®°

éSerd entonces que las comunidades son solo deseosas
de usurpar el poder por el cual se contrastan, o son una necesidad
cultural, una valvula de escape para el mismo orden establecido

que no puede vivir en una utopia perpetua a sus propios 0jos?

El regreso a lo arcano nos devuelve una ima-
gen bien guardada en el imaginario colectivo a través, primor-
dialmente, del mito y la cultura popular: la figura del héroe.

59  Fernandez Porta, Homo Sampler, p.93
60 Ibid., p.95
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El apartado anterior

aEI m“o RecuperﬂdO? cierra con el enfrenta-

miento de un estado

caotico, reflexivo, nostalgico y contestatario, contra aquel de la institucion,
la industria, el progreso constante y el Merchandising, herramientas que a
los artistas contemporaneos, que representan el primer estado, ya no les son
en ninguna medida desconocidas debido al ritmo acelerado de la vida con-
temporanea, que deja sus propias armas en el suelo en pos de otras todavia
mas especializadas. En el contexto de la mirada hacia el pasado, y la historia
como referente, la falsa nostalgia del Posmodernismo otorga las capacidades
de recrear contenidos significativos a aquellos que deseen hacer una mofa,
parodia, critica o introspeccién de ésta empleando las figuraciones que en su
momento fueron creadas por el aparato de poder, y sus argumentos parecen
tenerya esa fuerza de convencimiento por si mismos, debido a la presencia de
este tipo de imagenes en la memoria colectiva que ha educado a la sociedad

actual incluso a un nivel mas alla que el didactico, incluso al nivel sentimental.

Este sentimentalismo y retroceso otorga gran poder a las imagenes
de seres poderosos, ya sean los padres o los Dioses, vinculandolos a un estado

detranquilidady seguridad en el seno de un estado, de alguna manera, infantil.

Sin embargo, la figura de los Dioses y la paternidad son facilmente
atribuibles a los personajes establecidos en las figuras de poder, es decir, no
es extrafio ver el patron de cesion de responsabilidades como una constante
de la mentalidad exenta de sentido comun; como la de la poblacién mundial
qgue, como cualquier otro animal mas o menos desarrollado, busca los me-
dios sencillos para alcanzar un fin, una constante de la naturaleza en sus leyes
basicas. Los Gobernantes, en este caso, son puestos en sus sitios de control a
manera de representacion del pueblo que lo ve como esta cesidn de respon-
sabilidades, y de manera casi tacita acepta que sus capacidades de expresion
o adquisicion, en uno u otro momento, seran violentadas como parte de este
acuerdo no verbal, pero constitucional. En un estado de competencia libre,
como mencionamos en el primer capitulo, los que se ven beneficiados por
su comunidad son aquellos con mayores capacidades, pero en vez de ob-
tenerse dichos estatutos a través de una competencia agonal, de cualquier
indole, se trata de una guerra sucia justificada por la misma naturaleza vio-

lenta de la vida contempordnea, la que parece promover cualquier medio
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para obtener el resultado deseado. Se violentan las reglas del juego v, asi,
la figura del padre, o del Dios, se ve distorsionada de su aproximacion ideal.

El individuo sdlo es capaz de ver a estos nuevos Dioses como un po-
der inamovible, algunos otros los observan como lo que son: representantes
de una condicidn 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 pardmetros para sostenerse antes de un colapso
absoluto. Asi como el juego, lo que se requiere es el restablecimiento de un
orden temporal que dé equilibrio y sentido a un estado inapropiado, al me-

nos a los ojos de unos pocos, pues parece que para los demds todo estd bien.

La figura mediadora entre lo humano y lo Divino, entre el Orden y
el Caos (entendido orden como el sistema establecido), entre lo civilizado y
lo salvaje, es la del citado Héroe; una construccion propia del mito donde
se encuentran fantasias y anhelos universales independientemente de las
variables propias de cada cultura, como pueden ser la regién, la época y de-
mas peculiaridades folkléricas. El Héroe es un ser que se debate entre dos
mundos en diversidad de términos (por ejemplo, los ya citados) a la vez que
entre lo cotidiano y lo fantdstico y por supuesto, la metafora que nos abarca,
entre lo real y lo virtual. A partir de entonces es justo aclarar esta relacién
analoga que consideramos entre el juego como lo virtual (en espacios digi-
tales asi como en las expresiones plasticas) y lo real como lo cotidiano en lo
referente al orden social. Al debatirse entre dos frentes, este personaje no
puede aspirar a un fin tan mundano como seria volver victorioso de un flanco
u otro, el fin Ultimo del héroe, lo que lo define como tal no es tener éxito

en todas sus empresas, sino superar la insoportable naturaleza humana.®?

Claramente nos referimos a una cuestion aspiracional, a lo que de-
seamos ser, lo que no somos y proyectamos en otros; los politicos y funciona-
rios publicos tienen un rol similar, su funcién es politica y son designados con
ese fin; son esa proyeccién proporcional del pueblo en un poder institucional,
pero los beneficios de la mayoria de los presentes en esta clase social son los

que desequilibran la ecuacion en teoria impecable. Y es que el Héroe surge de

|
61 Norma Susana Reguera, Hipdtesis sobre el imaginario social, http://www.marietan.com/
otros%20autores/heroe_adoptado.doc, consultado el 24 de agosto de 2012.
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un estado anterior al establecimiento de cualquier orden jerarquico y politico,
es como un érgano vestigial que se mantiene latente en la esencia del espiritu

humano, razén por la que el mito es considerado como el “suefio colectivo”.®

Siempre que un orden se considere opresor, o ineficiente, es co-
mun engendrar o definir la figura de un Héroe en el cual la comunidad de-
posita sus deseos de superacion y esperanza. Sin embargo, el Héroe como
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 seguidor de una linea sanguinea continua, que representaria un en-
lace directo y por tanto afectivo o de lealtad con cualquiera de los mun-
dos. Es la Unica y verdadera manera de ser libre de toda atadura origi-

naria, ademas que exime a la situacion del debate sobre el bien y el mal.

Joseph Campbell,

El espacio onirico mitélogo y profesor
norteamericano, rela-

ciona la figura del héroe intimamente al espacio de las ensofiaciones, una
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 suefio, el juego y el arte comparten
esta misma esencia de abstraccion e interiorizacion en lo que se refiere al
acercamiento como individuo sensible y propositivo dentro de una sociedad
establecida. El suefio, en este sentido, es una dimension de libertad y expre-
sion individual definida por traumas, aspiraciones, lenguajes y educacion de
todo ser humano, y no sélo de ellos sino también de una gran variedad de
seres complejos que, bajo la excusa de algunas teorias, lo emplean como
un estado de pre visualizacion de sucesos posibles y futuros. Futuros de la
misma manera como el Héroe que hemos conjurado en un momento del
presente, en que el ritmo de la vida nos invita a voltear al pasado para en-
contrar sentido a nuestra persona actual. El artifice de la llegada del futuro.

|
62  Joseph Campbell, El Héroe de las mil caras, México, Fondo de Cultura Econdmica, 1972,

p.19
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El Héroe es invocado para transformar el mundo, para darle un nuevo
ordenysusaccionesson el resultado delasintenciones que formanla colectivi-
dadenfunciondesusdecisiones pasadas. No se puede generar unarenovacion
absolutay pura, sélo una restructuraciéon del ambiente. Es por eso que el mito
es un factor comun en los elementos mas basicos de la cultura de todo el mun-

do, porque siempre estd injerto en lo mas profundo de la naturaleza humana.

Asi entonces, el héroe trasciende el orden politico y social en el
que esta inmerso, mas alld de la historia de su tiempo; un elemento cons-
tante que solo se resignifica a través de diferentes avatares y de diferentes
regiones. El Héroe estd, por consiguiente, definido por su propio conjun-
to de reglas inherentes, las que nos permiten ver un patrén; su aparicion
espontdnea no estd del todo des monitoreada ni exenta de medidas de

control, incluso cuando estas son de alguna manera inconscientes o victi-

mas de explotacion en otros medios propios de las manifestaciones liricas.

The Matrix Reloaded, Director: Andrew y Lana Wachowski, Warner Brothers Pictures, 2003, 138 minutos.

En cuanto al surgimiento del héroe como un patrén recurrente en las sociedades humanas, en la pelicula Matrix
Reloaded se hace una interesante reinterpretacion de este fendmeno. En la escena final de la segunda parte
de la trilogia el protagonista, Neo (Keanu Reeves), se encuentra cara a cara con el Arquitecto (Helmut Bakai-
tis) creador de la Matrix, un mundo virtual creado por maquinas inteligentes para controlar mentalmente a los
seres humanos mientras sus cuerpos producen energia para sus captores. Neo, el elegido, es capaz de realizar
toda suerte de sUper hazafias dentro del mundo virtual y el arquitecto revela la razén: Neo es el resultado de
una ecuacion imperfecta originalmente creada para que los seres humanos conectados a esta realidad simulada
no la rechacen debido a su artificialidad. EI 99% de los sujetos aceptan el sistema, pero el 1% restante poco a
poco comienza a concentrase en lo que en un momento emerge como una “anomalia sistematica”. El elegido.
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Estamos hablando de nueva cuenta acerca de los medios masivos y
su publico. La sensibilidad de estos publicos esta forjada, provocada y dirigida
por una sociedad industrial hiper mediatizada, basada en la produccion vy el
consumo (también un topico ya mencionado, el excedente generado por el
progreso); sugiere constantemente, con el uso de los canales de comunica-
cién, aquello que es deseable y los métodos para obtenerlo, técnicas prefa-
bricadas, estandarizadas y probadas para incitar la accion del consumidor en
pos de estos deseos, sin tener que enfocarse particularmente en ellos de ma-
nera personal o reflexiva sino, mas bien, inocua. Los efectos prefabricados del
Kitsch y la imposicién del efecto, no como el motivo maligno de una corpo-
racion despiadada sino sencillamente como una oferta para una demanda ya
existente. Los individuos desean sentirse parte de un grupo sin realizar real-
mente ningun esfuerzo, sea intelectual o fisico, y quizd mal acostumbrados
de la libertad ganada por sus ancestros que no les exige ninguna accion que
no sea otra que la de la simple existencia. Y no podemos culparlos, asi como
algunos aspiran a un cambio y engendran a un Héroe, otros aspiran a ser par-

te de algo mas grande, pero no fuera del circulo establecido de una jerarquia.

Facciones dentro de una sociedad abogan por el avance al futuro
frente a un presente que parece ser perpetuo, piden la restructuracion de
los poderes y la revaluacion de las jerarquias. No es para nadie extrafio que
la crisis de los valores contemporaneos empiecen con la piedra angular de
la cosmogonia de una sociedad, a saber, la Religion; las imagenes 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 imagenes originalmente fueron establecidas
por esferas de alto poder que buscaban la identificacion con los estratos
bajos, combinando la mitopoyética dirigida y la espontanea. Como men-
cionamos anteriormente, la figura de los salvadores, sistematicas, pueden

ser capturadas y redirigidas para adecuarse a diferentes tipos de intereses.

No es de extrafiar que en la sociedad de masas las figuras de los sal-
vadores (los ejes a los que se suman lo deseos colectivos de identificacion y as-
piracion) se engendren en el seno de los medios populares, e.g., los Comics, a
Television, el Cine y los Videojuegos. Arecientes fechas éstos se han convertido
en uno de los principales espacios gestores de nuestro imaginario mediatico.
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Los Héroes originales, de donde devienen los famosos usuarios de
mallas coloridas, son los protagonistas de las narraciones épicas de antafio,
como la Epopeya de Gilgamesh, que data alrededor del afio 2650 a.C. El pro-
tagonista, rey de Uruk, se enfrenta a diversos conflictos de orden divino y se
presentan imdagenes que tendrian su equivalente en mitologias posteriores,
por ejemplo, la referencia al gran Diluvio o el combate con un Toro Divino,
fortaleciendo las teorias sobre las bases histéricas en cuanto a narraciones
mitoldgicas asi como aquellas que enfatizan una raiz comun para los mitos
Universales. El cardcter popular de estas narraciones recaia en su funcion
educativa o doctrinal para su comunidad. Las historias épicas de otros per-
sonajes clasicos, como el Pantedn Olimpico, reforzaban la necesidad y de-
seo de vinculacién con estos seres poderosos por razones ya mencionadas,
y ademds ponen en evidencia su naturaleza iterativa. Todos los mitos son, a
grandes rasgos, el mismo mito, aunque con ligeras diferencias que los em-
bellecen para ser mas atractivos a la época en que se presentan; empero, el
mito es siempre el mismo, y de ahi reposa su esencia: el mito remite a algo
ya establecido, algo que ya ha sucedido y que es conocido por estas caracte-
risticas, que dejan fuera a la improvisacion y la sorpresa inquebrantable. Es

pues una Ley Universal. Nuevamente, es, en si mismo, un sistema de control.

Los Héroes se han convertido en un estereotipo, y mas que
eso, se han convertido en un icono, pero siguen arrastrando los mis-
mos patrones de siempre. {Qué sucede ahora que el publico (en el rit-
mo desenfrenado de la vida cotidiana, y que a pesar de ser victima de
un sistema que encamina sus deseos y decisiones posesivas) arrastra un
legado de la narracién romantica®*? A diferencia del mito, que se esgri-
me como una ley, la narracién romantica encuentra su principal carac-
teristica en la imprevisibilidad de los hechos que se narran de la misma

manera en que se desconocen los eventos a ocurrir en la cotidianidad.

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 laimagen de un revolucionario.
Como mito, como ley universal inextinguible, se gestaria de un modo u otro,

63 Eco, Apocalipticos e integrados, p.228
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pero este publico, ya tan condicionado a la mercancia barata, a la cultura des-
echable, a la fungibilidad de los medios contemporaneos, a la velocidad de la
informacion y su accesibilidad, no pueden prestar atencion a algo perpetuo
como la figura de un Héroe, no obstante, les es necesaria. Sin embargo, en
vez de ver hacia arriba y aspirar a la grandeza, han tomado a este personaje,
por la capa quizas, y lo han arrastrado al suelo, con un poco de ayuda de las

esferas de arriba, quienes finalmente publican sus aventuras mensualmente.

El Héroe es inmortal y su mito perpetuo, y se disfraza de mortal; sus
narrativas estan enfrascadas en un proceso también narrativo que pretende
ser fresco en cada entrega, en cada formato, pero que por su calidad peren-
ne y metafisica le impiden desarrollarse en una trama lineal, una trama que
finalmente llevaria al desenlace de su momento en el tiempo, su fin maximo;
como explicaria Joseph Campbell acerca del fin ultimo del héroe, morir des-
pués de su viaje mistico del que vuelve con el Elixir en la mano, la llave del fu-
turo. El héroe que debia llegar para desatascar al mundo del bache en el que
ha caido, herido por propios progresos, se ha vuelto una victima de si mismo;
Superman, el ejemplo esencial de Umberto Eco, es un personaje creado por
una minoria emergente en los Estados Unidos de la posguerra y la gran de-
presion. Los chicos judios Jerry Siegel y Joe Shuster, a través del trabajo y de
la perseverancia, veian a Superman como un salvador dentro de un mundo
onirico, pero también en el ambiente real, pues finalmente su idea les pro-
veia ingresos para sustentar su vida cotidiana. He ahi una metafora del elixir

de un mundo fantastico y su aplicacion en la cotidianidad de manera practica.

¢Qué sucede con Superman? Bueno, pues ha sido explotado
en medios por cerca de 80 afios y sus historias, aunque en el ambito de
la fantasia, donde cualquier situacién puede ser parcialmente verosimil,
tiene su ancla en la contemporaneidad inmediata en la que fue creado.
En sus inicios combatia con Gansters y cientificos locos, actualmente con-
tra engendros genéticos y amenazas terroristas. La tactica por medio de
los publicistas de estas historias consiste en renovar al personaje constan-
temente para hacerlo accesible a un publico en un momento y época de-
terminada, ya que ante el cambio de los tiempos y la Saturacién de la en-
tropia, lo cual es, parafraseando a Hans Reichenbach, el orden del tiempo
como orden de las causas, de las cadenas causales que dan disposicién al
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universo en términos de complejidad creciente®, es necesario contar con
un recurso de inmortalidad para los personajes populares, o mas 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.

En un orden de tiempo normal, la ecuacion es muy simple, “A” lleva
a “B”, “B” a “C”, “C” a “D” y asi sucesivamente ad infinitum, ya que las posibi-
lidades de elegir un futuro estan en funcién Unicamente de lo que ya hemos
hecho. Esta renovacion de los personajes en las historietas hacen las veces de
bucle en las que una situacién, digamos “X”, no lleva a “Y” sino que se redirige
a “A” nuevamente, un inicio que carga muy poco tiempo con el peso de un
pasado, pues su funcién es renovarse. Ademas nadie presta suficiente aten-
cién a un medio tan inocuo como los cémics y que, por su misma naturaleza
ciclica, no provee las posibilidades de un futuro y por tanto de un desarrollo

dramatico. Todo en pos de mantener al personaje como un mito universal.

Los escritores de historietas han encontrado que el espacio narrativo
de estas historias es similar a un ambiente onirico, donde no existe una nocion
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
Lineas de Tiempo Alternas, las cuales realmente nunca suceden; son eventos
ficticios dentro de un ambiente ya en si mismo ficticio. Si el juego se convier-
te en cotidianidad, el juego nacera de nuevo dentro de si mismo. El héroe

se gestara en sus propias entrafias, todo al compas de la frase ¢Qué tal si...?

En un medio que era

en si mismo un escape EI Arﬁsia como Héroe 2.7

de la realidad, se pro-

duce el deseo de transgresion 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 desarrollo, y por extensidn la gestacion de nuevas y propositivas formas y

64 Ibid., p.233
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conceptos. Continuando con el mundo de las historietas como ejemplo, éstas
Imaginary Tales (como también se conoce al tipo de historias en el medio de
la novela grafica) que no estan sujetas a las leyes de la continuidad oficial de
un personaje de historieta (al menos no a las inmediatas), son el punto en el
que este tratado de la figura del héroe se funde con los elementos que he-
mos narrado desde el principio de este documento para generar un campo
amplio en temas, conceptos y particularmente analogias. Es el detonador de
la recapitulacion. “¢Qué tal si la nave que transportaba a Superman cuando
bebé no se hubiera estrellado en Kansas, sino en la Rusia Comunista?”™® ¢ Qué
sucederia si el mundo, creado por seres superiores, solo 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, iqué
tal si yo estuviera ahi, ahora, en un lugar hermoso y no aqui, en una ga-
leria viendo un cuadro? éQué tal si al momento de condimentar su ali-
mento, el monarca disfrutara de tal belleza que olvidara que se encuentra
realizando una accion ordinaria y cotidiana? éSeria el monarca mas feliz?
¢Seriamos nosotros, sus subditos, mas felices? ¢Qué tal si nosotros no so-
mos mas felices pese a la felicidad del monarca? ¢Qué tal si el monarca no
fuera mas el monarca? Su felicidad no nos provee a nosotros de ningun be-
neficio. Todo es siempre igual aqui, inamovible, invariable, perpetuo. Nues-
tras acciones estan encaminadas exclusivamente a hacer feliz al Monarca, a
mantener su status. ¢Qué tal si no quisiéramos mas 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
como la imagen oficial de la nacién, équé tal si fuera azul? ¢Qué tal si qui-
siera una corte imperial formada integramente de conejos muertos? éQué
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 estan
dictadas por lo que ya he hecho, y lo que hicieron aquellos antes que yo.
éQué tal si decido no preocuparme por eso? ¢Qué tal si decido aceptar
que todo juego tiene reglas, y que en alglin momento, esas reglas caeran?

1
65 Mark Millar, Dave Johnson y Killian Plunket, SUPERMAN: RED SON, Estados Unidos,
DC Comics, 2003.
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Todo artista deberia ser un héroe, desde la perspectiva del deseo
de transgresiéon de la percepcién cotidiana de un objeto, pues toda crea-
cién artistica propone en los términos mas simples; cambiar algo de su sitio
habitual, como poner un Urinario en una galeria, o un automoévil Chrysler
1957 en una tumba Egipcia. Asimismo puede ser de otra manera, como re-

construir la gran piramide de Giza para el casino de un hotel en las Vegas.

Estamos hablando de perspectivas, todo depende de estas pers-
pectivas, del contexto, del organismo y su entorno. Lo que es visto de
la tierra hacia el cielo es un Héroe que se levanta por encima del conjun-
to social del que ha surgido; sin embargo, visto desde el cielo a la tierra,
es un monstruo, una aberracién surgida de las mismas estadisticas y su
creciente potencial para la amenaza resultado de una acumulacion di-
minuta y constante de comportamientos y percepciones no deseables.
Como sabemos, la institucion, sea cual sea su rostro, desea perpetuar su
estado; la colectividad, en su mayoria, busca también un estado perma-

nente de bienestar, quizas no de trascendencia, pero si de permanencia.

La figura revolucionaria de este personaje necesita forzosamente de
esta oposicion por parte de lo cotidiano, deberd encontrarse con conflictos
que pongan en duda su mision 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 caso el campo de lo espiritual; empero, concretamente —en los términos
de nuestra investigacion— a los espacios de lo virtual, especificamente de la
dimension del arte, y regresar de ella para traer consigo al mundo real, un
Elixir para beneficio de su comunidad. En este caso, el arte como propuesta
e invitacion hacia la reflexion de la sociedad sobre si misma, para recapa-
citar objetivamente su naturaleza, i.e., sus virtudes y errores, y por consi-
guiente, de como podria ser. El artista es el punto intermedio entre el héroe
y el monstruo, no es realmente ninguno de los dos, pero otorga al mundo

un elixir: su trabajo como la invitacidon constante para la transformacion.
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El titulo de este sub

La Reulidud esta rota capftulo hace alu-

sion al libro homoni-

mo de Jane McGo-
nigal,  Reality Is Broken, 'y con justificacion iniciamos el
proceso de integrar los diversos elementos descritos, a lo largo de este es-

tudio, a un punto concreto de produccion y propuesta de una obra pldstica.

El juego nos alienta y, en cierta medida, nos entrena a comportar-
nos de maneras reprobables para la vida cotidiana. Asimismo funciona el
concepto del arte, el cual ha sido la intencidon de esta investigacién desde el
principio; el efecto deseado es una reflexion sobre los lineamientos estable-
cidos partiendo de su perspectiva antagdnica. ¢ Qué lineamientos particular-
mente? (Todos ellos? Esa seria una tarea muy dificil de llevar a cabo, incluso
de definir en palabras, y su realizacién formal seria por demas imposible.
Podemos hablar en este momento de una cuestién mucho mas subjetiva.

Los Jugadores ya han tenido suficiente de la realidad. La abandonan en ma-

nadas... algunas horas por aqui un fin de semana completo por all&®.

Los medios de escape de la realidad son muchos, pero esta claro
gue en esta investigacion nuestra atencion estd particularmente enfocada
en aquellos que hacen uso de las nuevas tecnologias informaticas. Por ra-
z6n de su intangibilidad, cimentada en su naturaleza como un cédigo abs-
tracto de programacién, lo que las hace mas cercanas —en lo etéreo— a

las manifestaciones, oniricas vy liricas, del arte y las experiencias estéticas.

La verdad es esta: En la sociedad de Hoy en Dia los videojuegos y computa-
doras estan cumpliendo una genuina necesidad humana que el mundo real
no puede satisfacer actualmente. Los juegos proveen recompensas que la rea-
lidad no. Nos ensefian, inspiran y atraen de maneras que la realidad no lo
hace. Nos acerca a unos con otros de manera que la realidad no lo hace®.

66  Jane McGonigal, Reality is Broken, Estados Unidos, The Penguin Press, 2011, p.99

67 Ibid, p.146




He ahi el lugar donde es necesario el elixir del héroe. Si sufrimos de
una necesidad de atraccién a nuestro entorno la respuesta tradicional seria,
simplemente, salir mds y conocer personas, interactuar con ellas; empero,
existe una generacion que busca refugio en estos espacios virtuales, ya que ha
crecido con ellos y dentro de ellos. una generacion que no pretende entender
o aceptarlos modos del mundoy que como el artista, encuentra la respuesta a

este conflicto convirtiendo el mundo en algo mas cercano a sus expectativas.

Toda mi Carrera ha sido yo tratando de comunicarme con gente, porque deseo deses-
peradamente comunicarme con la gente, pero no quiero la desordenada interaccion
de tener que hacer amigos y hablar con la gente, porque quizas no me agraden®®.

Esta apropiaciéon colectiva de un espacio, aunque sea abs-
tracto, guarda estrecha relacién con la mirada al pasado y con el de-
seo de auto reconocimiento, de la creacién o apropiacién, de una se-

rie de conductas y patrones; de una cultura con su propia estética.

Hoy muchos de nosotros estamos sufriendo de un hambre vasta y primor-
dial. Pero no es hambre de comida.. es un hambre por una mayor y mejor
atraccion hacia el mundo que nos rodea, y nuestros juegos nos alimentan®.

68 My whole career has been me, trying to find 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 The Movie”, Lisanne Pajot, James Swirsky, Canada, 2012

69  McGonigal, Reality is Broken, p.185



El  proyecto propo-
ne la creacion de

Propuesta Concreta

un  videojuego  del

denominado géne-
ro de Peleas. Este juego/obra se denomina Jja fighter 5° y sus protagonis-
tas son avatares, o representaciones, de compafieros de estudios, amigos
intimos, seres inexistentes, maestros y artistas visuales reconocidos (y
hasta cierto punto idolatrados) por el autor de la presente propuesta. De
esta manera es el eje comun y referente inmediato que da cohesién a lo
gue, de otra manera, podria parecer una seleccion de elementos (cuyo re-
sultado es una composicién) tan arbitraria como indescifrable. Esta apa-
rente falta de sentido que podria, en un principio, Unicamente buscar sa-
tisfacer las necesidades narcisistas de un individuo, es una propuesta que
busca, a través de las diferentes caracteristicas conceptuales y formales
que la componen, crear un discurso complejo que enlace los diferentes

conceptos vertidos en esta investigacion: el juego, lo virtual y lo autotélico.

Por una parte, tenemos el concepto base de la investigacion que
es la relacién del arte y el juego. En la amplitud del concepto podria suge-
rirse que cualquier tipo de actividad IUdica propuesta como obra de arte
podria encajar en este apartado y la presente investigacion seria solamente
un muestrario de artistas vinculados tematicamente, por ello la eleccion del
género de juego, un enfrentamiento en combate por parte de dos individuos;
surge de una afinidad personal por este tipo de juegos que se remonta a mu-
chos afios atras, y que aun persiste al dia de hoy, pero mas alld de la anécdota
personal, que en este caso es una coincidencia, encierra una intencion a la
vez metaforica y literal para aproximarse a una caracteristica del juego que
lo hace particularmente significativo para la especie humana: lo competitivo.

|

70  ia fighter 5 es, como el nombre lo indica, la quinta parte, argumentalmente, de una serie
de obras que inici6 en 2004 durante nuestros estudios de licenciatura. En realidad se trata de la
tercera pieza integral de este proyecto; la primera parte se complet6 en diciembre de 2004 como
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aunque originalmente se trataba de la pieza a considerar para realizar la tesis de licenciatura;
sin embargo la investigacion escrita nunca se termind. Las siglas de la serie “ia” provienen de la
abreviatura con la que es conocido el Instituto de Artes de la Universidad auténoma del estado
de Hidalgo, el IA, por lo que el titulo basicamente significa “Peleadores del Instituto de Artes’.




Practicamente todas las dreas de la actividad humana estan suje-
tas a situaciones agonales, o de enfrentamiento, entre partes que desean
hacerse de la victoria por los beneficios que acarrea para el individuo o el
grupo que representa. Dentro de las artes visuales no nos encontramos ante
una situacién en absoluto distinta, e.g., las bienales de arte, las convoca-
torias a concurso, los encuentros internacionales de creadores, etc. Todos
tienen el mismo objetivo de enfrentar a los artistas unos con otros, com-
parar sus trabajos para desentramar a aquellos superiores a juicio de sus
pares, basandose principalmente en las habilidades con el material o con
el concepto. El prestigio obtenido de la competencia se refleja en mejores
posibilidades de trabajo, de ingresos, de reconocimiento y de trascendencia
historica; de la creacion de una escuela que siga un estilo y de la instauracion

de un parametro al cual cefiirse cuando se refieren al concepto de artista.

Al emplear en el género del juego de combate como sinécdoque,
podemos aproximarnos metaféricamente a la competencia a través de una
representacion visual literal. Llevar las actividades sociales enmarcadas por el
protocolo y los codigos de conducta de regreso a un estado mas primordial,
lo cual solo es posible a través de la simulacidn, una violencia social acepta-
ble, catartica y estilizada, que no represente un peligro de destruccién contra
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 inaceptable”.

Esta cualidad es propia del juego sin importar su época o nivel de
tecnificacién, empero, y continuando con los intereses de esta investigacion,
es en la actualidad con sus nuevos medios de representacién y comunicacion
que disponemos de herramientas mas meritorias para generar estos espacios
virtualesy, asimismo, relacionarnos a través de ellos: el videojuego es el medio
ideal debido a que es la extensién tecnificada del concepto del juego, pero ade-
mas en la naturaleza abstracta de su programacion que se traduce en formas
imagenesy sonidos, se encuentra el devenir del concepto de la virtualidad que
nacié del acto de la contemplacion y la imaginacion para dar sentido a lo real.

|
71  Janina Mobius, Y Detrds de la mdscara, el pueblo. Lucha Libre, un espectdculo Popular
Mexicano entre la tradicion y la modernidad. México, Instituto de Investigaciones Estéticas,

UNAM, 2007, p.238



Ya que dentro de este videojuego como obra, se verteran una
amplia variedad de conceptos tales como la competencia, la comuni-
dad vy la individualidad nacida de ésta, el juego, la subversion, el carna-
val, las artes, la virtualidad, lo onirico y el imaginario popular, se requiere
de un método de construccion del juego mas accesible en términos de
lenguaje de programacion y de tiempos de produccion, ya que la inten-
cién de esta investigacion no es la creacion de ningun tipo de herramien-
ta o manual, sino enfatizar las semejanzas de dos términos especificos.

Hablar de la estética

Estética del Videogame [oshuiiias

anclados en los dis-

positivos  informati-
cos nos lleva a hablar de la estética del videogame, pues ésta se beneficia
inmediatamente de las cualidades de representacion visual de la que son
capaces los diferentes dispositivos electronicos de proyeccion de imagenes.
Desde un osciloscopio convertido en una mesa de Ping Pong por el inge-
niero William Higinbotham en 19587%, hasta las pantallas de ultra definicion
propuestas por los laboratorios de investigacion de ciencia y tecnologia de
la NHK (Nippon Housou Kyoukai: Japan Broadcasting Corporation)’®, la ca-
pacidad y necesidad de representacién del hombre como un animal social
y comunicativo, ha sido un proceso de demanda y refinamiento de nuevos
medios desde el inicio de la historia documentada. La cultura del Internet,
por ejemplo, en sus albores basada particularmente en los protocolos de hi-
pertexto y la transferencia de informacién escrita, hoy prioriza la imagen de
alta definicion y el video estrimeado’ gracias a los avances en sus lenguajes
de programacién, sin embargo, también en sus capacidades de transmision
de grandes bloques de informacion. Eso no impidié que, cuando la multi-
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72 John Anderson, Who Really invented the Videogame?, http://www.atarimagazines.com/
cva/vinl/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 flujo y se refiere a los contenidos en linea

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 estan descargando en un bufer de datos el cual se

borrard una vez visto el video.




media no gozaba de estas capacidades tecnoldgicas, el cerebro humano en-
contrara figuraciones reconocibles en las composiciones abstractas formadas
por los contados pixeles que se podian conjuntar para producir una imagen
en los dispositivos de sus respectivas épocas, siempre inferiores a los mas
inmediatos. Este fendmeno es conocido como pulsion iconica”, la cual, por
supuesto, esta supeditada a la experiencia del observador y su capacidad de
asociar formas y conceptos, por lo que el llevar a cabo tareas de procesa-
miento de imagenes, ya sean fijas, en video o incluso con audio, ha sido una
empresa en constante desarrollo. Los diferentes medios audiovisuales se han
beneficiado ampliamente de este campo de investigacion, razén por la que
la estética de los videojuegos ha atravesado una serie de etapas que definen
su historia en relacion a la complejidad de las imagenes que pueden repre-
sentar, partiendo de su origen con tan sélo dos bits de informacion en video
(blanco y negro como en el caso del videojuego Pong) pasando a la llamada
época de los 8bits (quiza la mas reconocible a nivel popular’®), hasta llegar
al pretendido foto realismo de los videojuegos generados en la actualidad.

El videojuego, al ser un medio de creacidn relativamente reciente,
comparte en su estetica una cualidad que muchas otras propuestas de arte
contemporaneo poseen, un alto grado de auto referencialidad en sus pro-
puestas. Claro gue no es una norma pues existen proyectos que emplean las
herramientas de los juegos como plataforma para su trabajo en el que los
resultados visuales, o narrativos, son mucho mas sui géneris e independien-
tes; empero, es innegable el poder de convocatoria e identificacién con los
iconos propios de los espacios video Iudicos, como pueden ser los contados
pixeles que formaban a un personaje en las primeras décadas de vida de este
medio, o las formas sumamente sintetizadas de Tétris que se presentan en
las construcciones geométricas del paisaje urbano. Hace ya poco mas de-
treinta afios que estos “espacios virtuales” se han convertido en uno de los
lugares de gestacion mas prolifica del imaginario mediatico contemporéaneo.

|

75 Roman Gubern, Del Bisonte a la realidad Virtual, Editorial Anagrama, Espana, 1999, p.11
76  La consideramos la época mas reconocible a nivel popular debido a que en este nivel
tecnoldgico se gestaron los iconos mas reconocibles de la industria, como los Stiper Hermanos
Mario (Super Mario Brothers) en septiembre de 1985.



A razdn de esta vertiginosa transformacién y refinamiento de los
medios tecnoldgicos con los que nos acercamos a la multimedia podriamos
proponer un paralelismo con la historia del arte pero en una suerte de mo-
dalidad de velocidad turbo. Los primeros videojuegos guardan una estrecha
relacién con la sintesis de la forma y el color al igual las primeras imagenes
representadas por el hombre, particularmente en lo que se refiere a las ar-
tes decorativas como la ceramica o el tejido; a medida que las capacidades
de entendimiento y control de nuevos medios permitieron la policromia en
lienzos, y posteriormente vestimentas y articulos de uso doméstico y cotidia-
no. Asimismo los medios electrénicos han avanzado a pasos agigantados ese
mismo trecho en un lapso de tiempo no mayor de tres décadas. Retomando
a Eloy Fernandez Porta, en cuanto al sampleo de la imagen, los medios tec-
noldgicos han permitido un acceso sin precedentes a la informacion y se ha
creado un vértice de sinsentido en el que se busca solamente estar a la van-
guardia en un presente instantaneo y fugaz que impide el desenvolvimiento
del individuo al negarle el tiempo necesario para la reflexion. La vuelta de
la vista al pasado, como la Unica dimension existente, es particularmente

tangible en el drea del arte enfocado en las llamadas nuevas tecnologias.

Los artistas pueden homenajear, o revisitar, las estéticas pasa-
das que curiosamente, al igual que las tecnologias “obsoletas” que ya
mencionamos anteriormente, son vistas como un regreso a una eta-
pa mas auténtica y significativa. El juego es una experiencia de simula-
cién inmersiva, por ello el objetivo es hacer mas ricas estas experiencias
a través de diferentes recursos, e.g., los mas avanzados dispositivos de
procesamiento de informacion 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 mas digerida y por lo tanto es menos subversiva.

Por ello las diferentes propuestas del Game Art, al ser auto refe-
renciales como mencionamos, se vuelven criticas del mismo imaginario
formal de los videojuegos, pero al tener acceso a las tecnologias de crea-
cién de estos ambientes virtuales se convierten en proyecciones mediaticas
similares al inconsciente en las que plasmamos nuestro imaginario perso-
nal y colectivo, ya que son construidas no sélo por el creador (entendido

como disefiador y escritor del software) sino también por el usuario que




adapta lo existente a sus deseos, resultando, en lo que se denomina Art
Game, la apropiacion de la logica del juego con fines comunicativos y ex-
presivos. No resulta una casualidad inconexa que las figuraciones y modos
de acercarse a estas obras sean tan similares a las del surrealismo pop””.

Ya que el videojuego

es un medio eminen-

Interfaz & Collage

temente interactivo,

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 relacién de tamafio,
posicion, 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 informacién que cambian a
diferentes frecuencias dependiendo cémo, cuando y donde se considere
mejor presentar datos de utilidad al usuario. En la época de las Arcade’ y
las primeras consolas caseras, en juegos como Pac-Man o Space Invaders,
toda la informacion del juego aparecia en pantalla a la vez. Fue hasta que el
avance tecnoldgico permitié representar al menos cuatro colores en pantalla
que pudieron diversificarse y reconocerse diversos elementos simultdneos,
ademas del hecho de que la interaccion del usuario proporciona otro factor
importante. Al contrario de una composicién plastica tradicional, la mani-
pulacion constante de la imagen interactiva en video transforma los facto-
res que la componen continuamente, asi que aunque los elementos que la
forman son los mismos la mayoria del tiempo, éstos no permanecen en una
configuracion determinada por periodos prolongados. Ademas el género del
juego (es decir las reglas a las cuales se cifie el usuario para experimentarlo)
determina el tipo y niumero de elementos visuales e interfaces necesarias.
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77  Domenico Quaranta. Spawn of the Surreal. http://spawnofthesurreal.blogspot.com/,
consultado en octubre de 2010. Quaranta se refiere aqui a dos cuestiones, por un lado, esta
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virtuales que enfrentarse con la vida real, sobrestimada por algunos.

78 Las maquinas 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 disponian en la calle o en lugares especializados para poder jugar por un
tiempo limitado al pagar una moneda.



Antes de entrar en forma en el juego, el especta-
dor se enfrenta con varias interfaces que lo guiardn en la

toma de decisiones antes de enfrentarse con el juego en si:

e Cuando el juego inicia, tenemos una pantalla de titulos iniciales, ba-
sicamente de indole institucional, emulando las secuencias introduc-
torias de las peliculas, a las cuales el videojuego ha emulado desde
hace ya bastantes afios dadas las similitudes entre ambos formatos.
Aquiaparecenlos nombres de lasinstituciones que apoyaron el desa-
rrollo del proyecto a modo de agradecimiento y de reconocimiento.

e  Posteriormente aparece la secuencia de introduccién. Esta con-
siste en una secuencia animada que presenta a los diferentes
personajes inmiscuidos en el proyecto dentro de un orden je-

rarquico y sirve para establecer el tono dindmico del juego.

e Luego aparece el mend principal, donde pueden elegirse dos
opciones: modo de juego para una persona o modo juego
para dos personas. El disefio de este menu estd directamen-

te diseflado para no prestarse a ambigliedades de lectura.

e VYaseaqueseseleccione elmodode unoodosjugadores, lasiguiente
pantalla es la misma: la seleccion de peleadores. A manera de plano
cartesiano, el espectador mueve un puntero de seleccién en coorde-
nadas Xy Y para elegir entre los treinta y dos personajes disponibles.

e Enelmodode unjugador, unavez elegido un personaje, se presenta
una pequefia secuencia de imagenes 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 varia ligeramente dependiendo del personaje que se seleccioné.

e Si se selecciond el modo de dos jugadores, apareceran dos pun-
teros, cada uno marcado por el nimero del jugador al que re-
presenta. El primer jugador que seleccione a su personaje ob-

tendrd el derecho de elegir el escenario donde se desarrollara




el juego. Cuando ambos han elegido personaje, y uno ha elegi-
do escenario, se procede al combate. Una vez concluido dara

paso nuevamente a la pantalla de seleccion 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 accién y se basa
en la rapidez y destreza del usuario para enfrentarse a una serie de obstacu-
los. Este tipo de juegos consisten basicamente en el enfrentamiento cuerpo
a cuerpo entre al menos dos personajes, uno controlado por el jugador vy el
otro por la computadora u otro jugador. Con la palanca de mandos se contro-
la el desplazamiento del personaje en la pantallay con los botones se realizan
diferentes tipos de ataques, y la combinacion de ciertas secuencias de movi-
miento con la palanca y los botones dan acceso a ataques alin mas efectivos
y sofisticados. Si cualquiera de los personajes se encuentra en el rango de
accion de los ataques de su oponente, resulta herido por éstos y pierde una
fraccion de su “vida”, representada en la parte superior de la pantalla por un
rectangulo amarillo. Esta distribucién se corresponde con las conclusiones de
algunos estudios de programacién neurolinglistica sobre la informacién que
revela la posicidn ocular, segun los cuales una persona que mira hacia arriba
esta recordando o construyendo una imagen visual’®. Cuando se han recibi-
do suficientes ataques, este contador llega a un valor de cero y el personaje
cae desmayado. Su oponente es declarado como ganador y continta enfren-
tandose a rivales cada vez mas dificiles de vencer, hasta enfrentarse con el Ul-
timo retador o Jefe Final. Una vez derrotado éste se ha completado el juego.

Dentro de la estética de este tipo de juegos, los elemen-
tos visuales recurrentes se pueden catalogar en tres dareas prin-

cipales, y guardan cierta similitud con el espacio escenografico.

1. El escenario. La accidén 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 Thompson, Barnaby Berbank-Green, Nic Cusworth, Videojuegos, Manual para disefia-

dores grdficos, Barcelona, 2008, p.119



cionados en el segundo capitulo creaban la sensacién de presen-
Ccia estética y semantica, supeditando el tiempo al instante a través
de la técnica de la pintura, la fotografia, arquitectura o incluso la
ambientacién sonora. Los escenarios dentro de la obra en cuestidn
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 y cinco espacios seleccionados, hacen las veces de escenografia
similar al proceso de matte Painting empleado en la industria ci-
nematografica previa a las imagenes por computadora, particular-
mente en la década de los afios 80; y cada uno de los escenarios
consiste basicamente en una imagen panoramica de un lugar de-
terminado por su significacidn o riqueza visual que cumpla ademas
con otro rigor de seleccién. Debe tener como eje de referencia la
Academia de San Carlos en el centro histdrico 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 histdrico.

Los Actores. Los personajes en el juego son el segundo componente
determinante en la composicién del plano, pues son los elemen-
tos mas dindmicos y mutables. Sobre ellos recae directamente la
interacciéon del espectador: de sus decisiones depende la configu-
racion de la postura y posicidn, velocidad e incluso tamafio y co-
lor de los actores en escena, ya que los comandos dictados por
el dispositivo de control inciden directamente sobre la linea de
tiempo original del personaje como una animacion secuencial.
Esta esencia, hasta ahora existente del tiempo, se desestructura
y la negacién del valor de la continuidad eleva las rupturas entre
las imagenes (su orden original) al rango de procedimiento crea-
dor de sentido estético®®. Existen 32 personajes en este proyec-

to, y seran descritos con mayor detalle un poco mas adelante.
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Jean-Claude Chirollet, Estética de la Fotonovela, en Luna Cdérnea No. 18, México, Centro

de la Imagen, 1999, p.106




HUD y efectos especiales. En la estética de los videojuegos anclada
en la cultura popular, ademds de los personajes mas reconocidos,
existen elementos ineludibles para construir la imagen de un juego
que pretenda en efecto ser autorreferencial (caracteristica del arte
en nuevos medios como comentamos anteriormente) y en este caso
en particular, la interfaz de usuario enfocada en la representacion
de datos en la parte superior de la pantalla recibe el nombre parti-
cular de HUD, siglas en inglés para HEADS UP DISPLAY, o desplega-
do por encima de la cabeza. El método predilecto para representar
esta situacion consiste en el contorno de un rectangulo sumamente
alongado horizontalmente que abarca poco menos de la mitad de
la pantalla, ya que cada uno de los peleadores tiene su propio me-
didor. Dentro de este contorno se encuentra un rectangulo opaco
que representa la cantidad de energia que le queda a cada jugador.
Cuando se recibe un ataque esta barra disminuye su proporcion te-
niendo como eje uno de los extremos del contorno que lo rodea
simulando un receptaculo que se vacia progresivamente, pero no
en la direccién vertical de la gravedad sino horizontalmente. En el
mismo HUD se guardan otros indicadores, pero el mas recurrente es
el contador de tiempo que emplea el espacio entre los dos mencio-
nados medidores y determina el fin del encuentro. El empleo de la
tipografia en la composicién no sdlo se limita al medidor del tiempo
sino ademas a los nombres de los combatientes que ostentan sus
respectivos medidores de vida, asi como a otros variados elementos
que hacen su aparicion en diferentes momentos del combate, el
cual es realmente el lienzo en tiempo y espacio de nuestro collage.
Por ejemplo, el anunciador y el texto que limita el inicio y el final
de cada round o caida (por emplear un término nacional y vincu-
lado al espectéculo de la lucha libre) o el contador de desempefio
del jugador que se refleja en pantalla como resultado de su pericia.
Este uso de la tipografia pretende ser ligeramente remitente a la
estética de los manifiestos futuristas y el movimiento dadaista, dado
que los primeros depositaban su fe en el adviento de la tecnologia
y los segundos planteaban el uso de herramientas alternas como

lo absurdo y la deconstruccion de los canones clasicos como los



medios para hacer llegar su mensaje. Ambos caracteristicos por el
empleo tipografico en sus composiciones, y cuyos intereses concep-

tuales estan muy en liga con los ejes de la presente investigacion.

Parafraseando a Jean-Claude Chirollet, filésofo francés, la cons-
truccién de las imagenes con los elementos descritos y las reglas de fun-
cionamiento determinadas tiene como objetivo representar los obje-
tos en su exceso de realismo; crear poses exageradas que los obligan

a significar, encarnar arquetipos o provocar estados de pensamien-

to que inducen a la critica y a la voluntad de sublimar las apariencias®

Los elementos basicos de la pantalla del juego son componentes individuales que se entrela-
zan e interactlan construyendo la composicién en pantalla que constituye la estética de la obra:

1. El  Escenario, en este caso el patio central de la Academia de San Carlos.
2. Los Actores, La Venus de Sandro Botticelli y Gabriel Orozco como ejemplo actual.

3. El HUD (Heads Up Display): las barras de energia en la parte superior con el nombre y retrato del personaje
a quien representan. Siendo un poco aventurados, nos atreveriamos 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-
presentacion en la forma del retrato superior y su nombre y descripcion en la forma de la barra de energia.

81 Idem, p.107




Asicomo en los medios impresos se disponia de la entonces poco or-
todoxa técnica de la fotografia para contar un relato a través del corte, el en-
cuadre, el pegamento, laimpresion y el globo de didlogo, en nuestro caso nos
remitimos al mismo efecto con lastecnologias delaimagen como puedenserel
Photoshop, la fotografia digital y la arquitectura de espacios virtuales, asicomo
a las palancas de mando y botones que se conectan por medio de un puerto
USB: herramientas no convencionales al servicio del Unico propdsito de solu-
cionar unaimagen, la cual a pesar de estar formada por un cierto nimero de
elementos disponibles, posee en manos del espectador un nimero bastante
elevado de combinaciones posibles en las que, quiza, pueda verse reflejado.

Un videojuego es un

producto multimedia

Motores & Herramientas

desarrollado por un

equipo  multidiscipli-
nario que involucra el trabajo de programadores, artistas visuales, sonidis-
tas, disefiadores graficos, animadores y disefiadores de juegos; basicamente
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 disefio y de consumo y una labor colectiva, lo que implica organizar y pla-
nificar el trabajo a través de un método legible para todos los participantes
en su desarrollo. En nuestro caso esta no es exactamente la situacion, pues
si retrocedemos al primer capitulo recordaremos —al hablar de los inicios de
la simulacién vy la figura del artista surgida de los gremios de artesanos— que
este era un personaje particularmente individualista e introspectivo, debido
al humor saturnino que habia heredado en el momento de su nacimiento.
No pretendemos en ningin momento menospreciar la factura técnica, y los
procesos laborales por medio de los que se crean este tipo de productos,
sino simplemente evidenciar que al tratarse éste de una propuesta artistica
el mensaje seria mas eficiente si su proceso de creacién es asimismo una
deconstruccién del proceso empleado por las grandes casas productoras de
entretenimiento electrénico, y contextualizado como una labor individual

que es como es como se percibe la practica artistica en un nivel mas popular.

Partiendo de esta premisa, consideremos los medios posibles



para la creacion de esta obra. Un videojuego es un programa de computa-
dora con un fin ludico, sin importar la plataforma en la que funcione, por
lo que practicamente cualquier lenguaje de programacion es util para pro-
ducir software de esta indole, pero en medida de esta versatilidad creativa,
la curva de aprendizaje de la paqueteria informdtica es muy pronunciada
y requiere de una especializacion profesional para alcanzarla (basicamen-
te tener estudios a nivel superior en ingenieria de sistemas). Por fortuna,
con la intencion original de agilizar procesos de produccién y reducir los
tiempos de desarrollo, se han creado los denominados Motores de Juego
o Game Engines. Estos son ambientes de desarrollo de software que ya
tienen muchas de las estructuras funcionales de los programas predisefia-
das, por lo que lo Unico que es necesario es configurarlos para que hagan
lo que nosotros deseamos sin tener que empezar un proyecto desde cero,

prestando mas atencién a las cualidades discursivas y expresivas del medio.

Ergo,loquerequerimosesunmotorespecialmentedisefiadopararea-
lizar videojuegos de combate. Existen dos motores especializados en este tipo
de juegos: 2D FIGHTER MAKER, de la compafiia japonesa ASCIl, y M.U.G.E.N.,
creado por una pequefia compafiia independiente de software conocida como
Elechyte®2. Emplearemos éste Ultimo ya que es actualizado constantemente
por sus desarrolladores, es mas versatil en sus capacidades tecnoldgicas y
siguiendo con la filosofia de las redes y la libertad de acceso a la informacion,
su distribucion siempre ha sido gratuita asi como los contenidos generados

en él, empero, no puede obtenerse ningln ingreso de lo generado en él.

Hemos usado este software desde hace aproximadamente 10 afios,
asi que el proceso de creacion de personajes, escenarios y guiones visuales
no nos es ajeno; y aunque el proceso se ha hecho mas sencillo y eficien-

te con la experiencia, aun asi se trata de una empresa exigente en tiempo.

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 bdsicos incluidos con el mismo al mo-
mento de la descarga: un personaje, Kung Fu Man, un escenario y una interfaz grafica sencilla.

Aunque existen videojuegos de una temdtica vy estéti-
ca eminentemente abstracta, e.g., el famosisimo juego Tétris®,
al aumentar la complejidad compositiva —y de elementos de jue-
go también el proceso de creacion— se vuelve riguroso y hay que es-
tablecer una metodologia para acercarse a él de manera eficiente.

El videojuego de peleas tiene como base los convencionalismos
del combate, el cual esta particularmente enfocado a las Artes Marciales de
Oriente, y los personajes necesitan elaborados movimientos dotados de cier-
to realismo que se encuentran en los numerosos cuadros de animacién que

conforman cada accién. El trabajo para construir estas imagenes recae en

I
83  Un reconocido videojuego de rompecabezas creado por Alekséi Pazhitnov en 1984, cuya

temdtica consiste en agrupar tetrominds, figuras geométricas formadas por cuatro cuadrados
conectados ortogonalmente, para formas lineas horizontales que abarquen en su totalidad
el ancho de la pantalla. Una vez creada la linea esta desaparece y se suma como un punto al

marcador.



la categoria de la animacidn, y las posibilidades a partir de este momento

son numerosas y se descartaran de acuerdo a las necesidades de la imagen.

Lo primero que viene a la mente en cuanto a animacion es el di-
bujo cuadro por cuadro, el proceso esencial de animacion, empero, genera
diversos conflictos en especial debido a la maestria en la técnica del dibujo
y lo demandante del tiempo para realizar cada cuadro, aun empleando nue-
vas tecnologias de edicién como el Photoshop. Consideremos, pues, cudles

son las necesidades del proyecto para seleccionar el proceso mas idoneo.

Se trata de la representacion, lo mas foto-realista posible, de seres
humanos auténticos y existentes; personas que conviven en nuestra cotidia-

nidad siendo que las conocemos en persona o a través de su obra y prestigio.

Laresolucion de la pantalla permite solamente un cierto grado de de-
talle en los Sprites, o cuadros independientes de animacidn, para alimentar el
programa. La segunda opcidn podria ser el proceso de extraccién de cuadros
de animacién de una secuencia de accion en video. Ya ha habido este tipo de
proceso, por ejemplo, en el famoso icono de los videojuegos de la década de
los 90, Mortal Kombat, donde artistas marciales representaban personajes
cual puesta en escena, y sus movimientos son capturados como fotogramas,
resultando en una cualidad sobrecogedoramente real para un producto par-
ticularmente violento para su época. Este proceso de actores digitalizados
fue empleado en la anterior entrega de la serie de ia fighter, con un cierto éxi-
to debido a la resolucion todavia menor del software en aquel entonces (no
es especialmente lejano, nos remontariamos al afio 2005). Este proceso po-
dria parecer bastante funcional, pero tiene el detrimento de la necesidad de
instalaciones adecuadas para asegurar la integridad de iluminacién y calidad
de todos los fotogramas, lo que representaria un reto cuantitativo debido a la
necesidad de movilidad de todos los personajes involucrados (algunos residen
en la ciudad de México y muchos otros en el estado de Hidalgo). De la misma
manera, algunos movimientos muy exigentes fisicamente serian practica-
mente imposibles de realizar pues no podemos asegurar que todos los parti-
cipantes cuenten con la condicidn fisica y el entrenamiento para someterse a
este tipo de actuaciones. Para finalizar con la imposibilidad de emplear este
procedimiento similar en cierto grado a la Rotoscopia, estad la cuestiéon del

deseo de incluir, para ejemplificar mas claramente, la capacidad carnavalesca




de la cesién de jerarquias en el ritual del juego a personajes que como men-
cionamos anteriormente, conocemos solamente de prestigio y renombre.

El procedimiento de eliminacién permite numerar los ob-

jetivos deseados para las animaciones dentro del proyecto:

1. Contar con un numero considerable de cuadros de animacidon por personaje.

2. Generar cuadros de animacion con calidad de imagen lo mas si-

milar  posible a los personajes involucrados en el  proyecto.

3. Estandarizar del proceso de creacion 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-
rian fisicamente comprometedores para la integridad de una persona real.

5.  Contar con la participacion de personalidades del ambien-
te artistico, aunque éstas no estén conscientes de su participacién.

La solucion recae en la reproduccién virtual de cada individuo, una co-
pia tan similar como sea posible para la manipulacion y obtencion de re-
sultados. Las posibilidades tecnoldgicas se reducen a dos estratos: Stop
Motion, o modelado de figuras articuladas con resina u otro material

escultorico; y, por otro lado, animacién y modelado por computadora.

El trabajo de Stop Motion requiere de una cierta destreza en la labor
manual dentro del rubro de la escultura, ademas del conocimiento especia-
lizado en ingenieria para construir las bases articuladas de los modelos —que
posteriormente se cubrirdn de caucho de silicon dentro de un molde hecho
con base al modelado original de un prototipo hecho en plastilina u otro ma-
terial moldeable. Nuestra drea de trabajo no ha estado especialmente di-
rigida a lo escultdrico, asi que los resultados serian bastante deficientes y
contraproducentes, por lo que descartamos esta posibilidad de inmediato.

La Unica posibilidad restante es la animacién y modela-
do en tres dimensiones, quizd desde el principio la opcién mas cla-
ra dada su directa relacion con los sistemas informaticos en los que de



igual manera se programan los juegos que son el foco de estudio.

Empleamos dos programas distintos de modelado en 3D; MILK-
SHAPE®* y BLENDER®. El primero es un software de modelado en tres di-
mensiones sumamente bdsico, 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 mas complejo del cual sélo em-
pleamos una pequefia parte de sus capacidades: el Render, o construc-
cion de cuadros de animacion de los modelos tridimensionales, como

un archivo de imagen compatible para alimentar al motor del juego.

El procedimiento para
MOdelos & Animacion crear, o en este caso

recrear, un modelo

3d dentro de la computadora de basicamente cualquier tipo de objeto en
el mundo real, se basa en el estudio de sus proporciones entre ancho, alto
y profundidad. Esta informacién se puede obtener con cualquier medio de
medicion de distancias, pero particularmente requerimos de un compara-
tivo visual, pues al construir el modelo se lleva a cabo lo que basicamente
es un procedimiento de “calcado” de la figura real partiendo de dos ima-
genes: una imagen de frente del individuo y una imagen de perfil. Ambas
imdgenes se empatan por la altura y, una vez que guardan esa relacion de
proporcion, se inicia el modelado. Lo que se requiere como origen comun
en todos estos modelos es un cuerpo geométrico sencillo, o “primitivo”,
como se denomina en la mayoria de los paquetes de software de modelado.

Los mas recurrentes son el cubo, la esfera, el plano y el cilindro, aunque en

|

84 Milkshape 3D es un programa de modelado en 3d basico creado por Mete Ciragan,
programador Finlandés, enfocado en la creacion de modelos sencillos para la escena del
MODDING de juegos como Half Life o The 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 animacion y creacion de graficas de computa-
dora para videojuegos y peliculas cuyas cualidades técnicas son similares a las de los programas
mas conocidos en la industria como 3DMAX STUDIO o MAYA, pero con la caracteristica de
ser un programa gratuito de cédigo libre que funciona bajo la licencia GNU GPL (Licencia
Publica General de GNU) sistema creado por Richard Stallman para la creacién de un sistema

operatico de codigo libre.




ocasiones también aparece la pirdmide como un cuerpo basico. Ya que en
nuestro caso se trata del modelado de un cuerpo organico, en la mayoria de
los casos el primitivo mds cercano a esta estructura es el cilindro. El cilindro
se posiciona sobre el cuello del personaje en la toma fotografica, y se trans-
forman sus medidas cambiando entre la vista frontal y lateral para que una
de las bases del cilindro, la superior en este caso, adecue sus proporciones
a las del cuerpo real. Posteriormente se repite el procedimiento con la base
del cilindro, dando una distancia vertical entre ambas secciones para cons-
truir las caras del cuerpo geométrico que es el modelo. Ahora se selecciona
la base del cilindro y se aplica una Extruccidn, accidon que consiste en crear
nuevos vértices y caras poligonales a partir de la posicién en la que inicié la
extruccion. Con ello nuestra figura empieza a prolongarse verticalmente y se
repite el procedimiento, volviéndose progresivamente mas compleja en su
estructura y el nimero de elementos que la componen. Al llegar a la altura
de las piernas se borra la mitad de la figura, se continua extruyendo la forma
de la pierna y posteriormente el brazo. Una vez con esta forma basica se
duplica el modelo, se “espejea” el cuerpo duplicado y ambos se combinan
por los vértices del centro de la figura —que forman el eje axial de la columna.
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Modelado del cuerpo de un personaje empleando el soft-
ware Milkshape partiendo de una fotografia de vista lateral y frontal.



La cabeza se crea con un sistema mds intuitivo que involucra el
uso del modelo de una cabeza sin caracteristicas especificas, que puede
adaptarse a las facciones de cualquier individuo. Usando un modelo gra-
tuito, obtenido en paginas web especializadas, el procedimiento no re-
quiere extruccion o creacién de nuevos vértices ni geometria, sino de la
adaptacion de las proporciones del rostro a los de cada persona. A me-
nos que se trate de un caso sobresaliente, todos compartimos los mis-
mos elementos en el rostro: dos ojos, una nariz, dos orejas y una boca.
Las dimensiones que guardan estos elementos entre si son lo que define
la individualidad de cada personaje. Es un proceso mucho mas eficiente
para crear una cabeza tridimensional desde cero para cada participante.
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Empleando el mismo procedimiento, con el uso de una fotografia lateral y frontal de la cabeza del perso-
naje, se distribuyen los vértices que forman el modelo tridimensional del rostro genérico hasta hacerlo
coincidir lo mas posible con los rasgos de la persona. Las imperfecciones se suavizan dentro de Blender.

Posteriormente se aplica una textura al modelo en cuestién, la cual
consiste en un archivo de imagen en que la piel y ropa del personaje se ex-
tienden como si se tratara de un patrén de armado de un modelo poligonal
de papel. El resultado es similar a las pieles de cerdos tatuados del artista




Wim Delvoye® o al famoso Sudario de Turin, por citar algunos ejemplos?’;
Estas imagenes se ingresan en el mismo programa de modelado como un
“material”, y se aplican sobre las caras poligonales para generar una sensa-
cién de textura y aproximacion al realismo. Una vez que el personaje esta

completo, el siguiente paso consiste en disefiar y animar los movimientos

que requiere para ser un elemento interactivo dentro del motor del juego.

Ejemplo de la textura de uno de los personajes. Este archivo de imagen plano se aplica al cuerpo poligonal del per-
sonaje y se distorsiona a medida que este se flexiona o cambia el punto de vista del espectador. Pueden apreciarse
diferentes elementos que conforman al personaje a varios niveles de lectura, como son la figurativa en relacién a
los rasgos fisicos propios de la persona, contextual, basdndose en las caracteristicas por ejemplo de la moda refle-
jados en la ropa, y simbdlicos, gracias al uso de motivos remitentes a diversos conceptos en secciones de la ima-
gen, como pueden ser los grabados japoneses en los circulos azul y verde, o el simbolo de la paz en una camiseta.

I

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 pagina 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, ademas de que el logotipo del sitio WIM CITY es parodia del
famoso juego de accion Grand Theft 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 fisicos historicamente atribuidos a
Jesus de Nazaret incluidos los estigmas o cicatrices en su cuerpo fruto de la crucifixion a través

de la cual se le dio muerte.



Como todo proceso creativo, bocetar y pre visualizar el resultado
es un paso importante para evitar desperdiciar recursos, como el tiempo o
el medio fisico sobre el que trabajamos. En este caso los movimientos de los
personajes estan inspirados en fuentes muy variadas; partiendo de las carac-
teristicas artisticas o laborales del personaje en cuestion, es necesario enfo-
car estos esfuerzos en la estética de los juegos de combate con el propdsito
de hacer evidente los topicos de la propuesta de significacion del proyecto
(como son la competencia y el encuentro agonal). Por ejemplo, si tenemos
un personaje que es un pintor reconocido, entonces el pincel, herramienta
arquetipica de este tipo de actividades, puede emplearse de distintas ma-
neras, e.g., compararse, por su forma y tamafio, a un cuchillo o daga. Por
otro lado, si se juega con las proporciones del mismo y de su compafiero en
el estereotipo del pintor, el Godete, y ambos se distorsionan a dimensiones
mucho mayores que sus contrapartes reales, encontramos una similitud con
las armas griegas de la antigliedad, tales como la lanza y el escudo, y pode-
mos emplearlos de la misma manera, pero por sus cualidades formales, aun
asociadas con el oficio de la creacion plastica y de la identidad del usuario.
Las diferentes maneras de abordar las herramientas para la creacién artis-

tica, se veran con mayor detalle en la seccidn individual de cada personaje.

La animacion se realiza en el mismo programa de modelado vy es,
en esencia, muy similar a un proceso de Stop Motion, pero con la venta-
ja de la Interpolacion: se construye una estructura llamada esqueleto den-
tro del programa, muy similar a una estructura de alambre. Este esqueleto
estd compuesto por nodos o pequefias esferas interconectadas que son las
que pueden rotar y desplazarse para crear el movimiento. Ya que el mode-
lo es un grupo de vértices, o puntos, que se conectan para crear superfi-
cies y volumenes, a cada nodo del esqueleto se le asignan vértices que se
moveran 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
asignamos los vértices que construyen la esfera (que es el globo ocular) y
otro nodo —un poco por encima de este Ultimo— puede ser el que controle
el parpado de uno de los ojos. Ya que los nodos desplazan solamente los
vértices, puede que uno o dos, o incluso los tres vértices que construyen
una cara poligonal, estén asignados a diferentes nodos, lo que conlleva que,
de su manipulacion, la forma geométrica que formaban en su estado pasivo
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se vea trastornada en sus proporciones cuando estén en movimiento. Este
efecto es el que dota al modelo tridimensional de una flexibilidad y expre-
sién mas cercanos a la materialidad de un ser orgénico, que es el resultado
esperado, ya que estamos tratando de simular a seres vivos. Con los nodos
asignados se puede manipular el esqueleto, y la figura tridimensional se de-
formard conforme a dicha estructura para construir diferentes poses para
el modelo. El programa posee una linea de tiempo para crear la animacién,
y el proceso (ya mencionado de la interpolacién) consiste precisamente en
que si nosotros disponemos al personaje en una posicién en el primer frame
(fotograma) de la linea de tiempo, y almacenamos estos datos (denominan-
dolos como KEYFRAMES o fotogramas clave), entonces si nos dirigimos, por
ejemplo, al frame No. 10 y reorganizamos la figura en una nueva postura,
y de la misma manera convertimos esta configuracion de los huesos en un
nuevo KeyFrame, el programa automaticamente creara los ocho fotogramas
intermedios entre ambas posiciones; generando asi una animacion interpo-
lada (los polos son los KeyFrame) a través de un proceso de divisién del valor
maximo y minimo de las propiedades de posicion y rotacion de cada hueso
entre el nimero de frames intermedios. Es, nuevamente, similar al stop mo-

tion, pero no es necesario crear todos los cuadros a mano ni individualmente.

Los primeros ocho personajes del proyecto tenian un conjunto de
animaciones hechas individualmente, con un numero de fotogramas in-
determinado y dictado por las que parecieran ser las necesidades propias
de cada movimiento en el momento. Esto llevé a un conflicto de tiempo
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 resultd ser un proceso de-
masiado extenuante y poco eficiente, por lo que creamos una hoja de ani-
maciones que otorgaba a cada animacién un numero fijo de frames para
todos los personajes. Los numeros fluctuantes de cuadros de animacidn
de los primeros personajes, que oscilaban entre 600 y 800 cuadros de ani-
macién, se redujeron exactamente a 333 frames para el resto de los per-
sonajes, con Unicamente algunos cuadros especiales para cada uno que no
excedieran mas de 20 fotogramas. De esta manera se redujo el tiempo es-
timado de duracién de cada movimiento, asi como el tiempo empleado en

volver a redactar los documentos necesarios para compilar las imdagenes.




El esqueleto del personaje consiste en wuna estructura de aproximadamente 90 articulacio-
nes conectadas para controlar desde los brazos y piernas hasta los parpados y labios del personaje.

Cuando los frames de animacion estdn completos, el archivo
del personaje se exporta a otro programa: BLENDER —anteriormente ci-
tado. Milkshape no tiene la capacidad de exportar los objetos, construi-
dos en él, como archivos de imagen manipulables, por ello Blender hace
las veces de impresora de dichas imagenes. El archivo de animacion se
importa en este programa, y dentro de su interfaz se puede manipular
con mucha mayor versatilidad la iluminacién y perspectiva sobre el mo-
delo creado, para dotarlo de una sensacion de volumen y dimension mas
tangible; la imagen procesada se salva como un archivo .PNG indepen-
diente y numerado del 001 hasta el 333. Estas imagenes deben poste-

riormente ser convertidas a formato de color indexado en Photoshop.
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Blender aplica luces y sombras al modelo animado y exporta cada frame como
una imagen en archivo .PNG independiente a través de un proceso automatizado.

Una imagen con color indexado, a diferencia de un archivo de ima-
gen normal, posee una paleta de 256 colores fijos que no pueden trans-
formarse, excepto, usando software especializado. El uso de una paleta de
color indexado otorga varios beneficios, por ejemplo, que la imagen resul-
tante es mas ligera en peso que una imagen normal, pues no guarda infor-
macion individual de color por cada pixel sino que ésta se asocia con un in-
dice (de ahi indexado) que puede ser cualquiera de los 256 colores en su
paleta —pero no mas. En el caso del motor de juegos que empleamos, el
orden de los colores dentro del indice de la imagen ayuda a identificar co-
lores que se convertirdn en transparencias dentro del juego. Ahora, todos
los archivos que se convierten en color indexado, y todos lo que compar-
ten una misma paleta de color, tienen el mismo indice. Estas imagenes se
compilan en un archivo .SFF usando las herramientas de creacién de conte-
nidos de M.U.G.E.N. y al observar las imagenes dentro del mismo, una vez
compilado el archivo, podemos ver que el color cero es reconocido por el
programa; y se transforma en un color transparente separando a la figura




del fondo, de esta manera no tenemos un par de recuadros combatiendo
sino, en efecto, dos figuras humanas en pantalla. Otro beneficio 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 ubicacién, se pueden crear nuevas configuraciones de color y, por tanto,

de apariencia de cambio de vestuario del personaje para evitar la confusién.

Tomando como ejemplo al maestro Melquiades Herrera, cada perso-

naje tiene 6 paletas de color diferentes para apelar a todos los gustos
asicomoa lasdiferentes facetas de la personalidad de cada peleador.



Hemos  menciona-

do a lo largo de esta

Los Peleadores

investigacion las ca-

racteristicas de la
persona que juega desde un individuo devotamente religioso, pasando por
los atletas profesionales hasta legar incluso a la metédfora del héroe como
este personaje que trasciende los cotidiano. Entre los elementos comu-
nes de estos personajes esta por supuesto el que son figuras sumamente
aspiracionales, con arquetipos a lo que aspiramos y con los que deseamos
identificarnos. En un videojuego de combate, particularmente, el elemento
mas caracteristico es la variedad de los personajes involucrados, sus fuerzas
y debilidades, lo pintoresco de su disefio y el carisma de su personalidad.

La interpretacién de los personajes, al estar basados en personas
reales, funciona a manera de parodia de los sucesos cotidianos, en este
caso en el contexto de los estudios de maestria. Los peleadores ideales son
esos individuos que han definido mas concretamente sus intereses y prac-
ticas profesionales, por lo que el traducirlos a los términos de un personaje
combativo es un proceso mas sencillo desde el punto de vista del disefio,
ya que pueden utilizarse las herramientas y obras mas caracteristicas de
su produccion personal como los elementos que emplea dentro del juego
para hacerlos mas reconocibles contextualmente, sin necesidad de ser ex-
cesivamente descriptivos graficamente, y aunque el concepto de juego nie-
ga las categorias jerarquicas en el tiempo que dure su ejercicio, no impide
la agrupacion de nuestros participantes en base a similitudes basadas en
conceptos concretos (como si se tratara de equipos en un evento depor-
tivo o de pequefios ejércitos) que auxilien a generar empatia en el espec-
tador que no estd familiarizado con las personas reales a las que simulan.

Este criterio son las Sinécdogues, 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 lan Francis-
co Soriano Ferndandez, por ejemplo, son las Sinécdoques de los pintores,
mientras que Gabriel Orozco y Matthew Barney pueden desplazarse en dos
rubros simultdneos, el de los artistas conceptuales y los artistas exitosos y
reconocidos; asi como el Maestro Melquiades Herrera Becerril es el repre-

sentante de los Performanceros. Por supuesto que el cuerpo de combatien-




tes no es el mas amplio, Damien Hirst o Joseph Beuys se quedaron en la
mesa de dibujo esperando una nueva oportunidad en proyectos futuros,
pues nuestra metodologia para la creacion de contenido del proyecto tie-
ne sus limites fisicos, a pesar de haber sido lo mas eficiente que pudimos
concebir en el momento; sin embargo, a pesar de ello consideramos que el
elenco es lo suficientemente ecléctico como para abarcar una amplia gama
de posibilidades para la apropiacion de roles; desde la medicina hasta el
arte renacentista, pasando por la mecatronica aplicada y las “Artes Oscuras”.

Con el fin de asociar mas eficientemente a los peleadores pre-
sentes en este proyecto, los hemos dividido en cuatro categorias las cua-
les responden a la naturaleza de la relacion que guardan con el autor.

Las cuatro categorias son:

La crisis de identidad del autor

Amigos, compaieros contrincantes
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Considerando la analogia que presentamos entre la figura del artista y
la figura del héroe en el segundo capitulo, y el que ésta se encuentre
principalmente anclada al consumo popular infantil, Isabel Strider juega
este papel de la imagen hiper estilizada del heroismo a través de los medios
masivos que le otorgan habilidades sobrehumanas y colores estridentes.
Por ello, este personaje no remite realmente a ningun artista pldstico
conocido, sino que es, visualmente hablando, un collage de influencias
mediaticas que crean a este tipo de personajes que resuelven todo tipo
de conflictos a través, por supuesto, de sus cualidades sobresalientes.
Visualmente hablando, Isabel esta especificamente basada en el videojuego
Strider, creado por Capcom® (compafiia nipona), famosa por haber
producido el referente por excelencia —en cuanto a juegos de pelea se
refiere: Street Fighter. Su sierra de cadena, patrones de movimiento vy

su alongada bufanda roja estan basadas en el protagonista de este juego.

88 Capcom cre6 a Strider en conjunto con Moto Kikaku, un estudio de Manga Japonés
fundado por Hiroshi Motomiya. Produjeron varios juegos en conjunto publicando mangas
simultdneamente para expandir la experiencia en diversos medios.
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Es una aproximacion a la forma del dios Morfeo,
3 6 -I 2 dentro de nuestros propios canones de representacion.
ST e El rostro ornitoldgico infiere que se trata de una

manifestacion mas de nuestra presencia dentro de la
pieza, un espacio tan libre a la experimentacion que
ninguna de estas figuraciones se acerca, ni en lo remoto,

a nuestra apariencia real (junto con lIsabel Strider y

Le Petit Docteur). Mas bien se apropia de aquello
qgue consideramos “deseable”, no sélo aspiracionalmente sino también
posesivamente. Por ello su naturaleza femenina y su indumentaria, en cierto
grado fetichista, con base a nuestros estandares. Como en la obra de Katsuhiro
Otomo, La Tercer Mascara®®, cuando la personalidad se divide, las posibilidades
soninfinitas, y un sequitode seres similares, perono completamente definidos,
la auxilian en su desempefio. Adicionalmente emplea como armas un par de
sombirillas, remitiendo al cuento de Hans Christian Andersen Ole-Luk-Oie®.

89  Katsuhiro Otomo, La Tercer Mdscara 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 aproximacion de Andersen al mito del Arenero o Morfeo, publicado en 1842. En el cuento,
el arenero (que en esta version se llama igual que el relato) viaja con dos sombrillas bajo los
brazos. Abre estas sombrillas sobre los niflos que duermen, una sobrilla estd llena de imagenes
en el interior y los nifos suefian imagenes coloridas durante toda la noche. La otra sombrilla no
tiene ninguna imagen y la emplea si los nifos han sido malos, pues al despertar no han sonado

con nada.
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El doctorcito es resultado de las sumamente entrafiables clases, de narrativa

Grafica, con la Dra. Maria de las Mercedes Sierra Kehoe. Nacié de la necesidad
de crear un protagonista, para un ejercicio de narrativa experimental, que
combinara lo lidico con lo audiovisual, tomando como base las meditaciones
de Georges Bataille®’. El resultado fue un juego, o mas bien programa
interactivo, creado con el software adobe flash, donde este personaje se
paseaba por ambientes expresionistas hasta culminar con resolver un poema
en el cielo. Ya que la asignatura de narrativa grafica se desarrollaba en dos
semestres, continuamos con el cursoy el ejercicio se repitid, ahoraempleando
como base las instrucciones para dar cuerda al reloj de Julio Cortdzar®. El
doctorcito se convirtié en un personaje recurrente en nuestro trabajo, y
no parecia logico dejarlo fuera de la contienda que se llevaba a cabo en la
AcademiadeSan Carlos; adiferenciadetodoslosdemascombatientes, él habia
nacido dentro del mismo edificio y se habia nutrido de si mismo para formar
su personalidad y sus experiencias. Es aquello con lo que identificaremos

al pasar el tiempo, estos afios tan significativos; el espiritu de una época

|

91 Ignacio Diaz de la Serna, Georges Bataille: Los traspiés de la expresion en El Proceso
creativo: XXVI Coloquio Internacional de Historia del Arte, UNAM Instituto de Investigaciones
estéticas, México, 2006, p.182

92 Julio Cortézar, Historias de Cronopios y de Famas, Espana, Alfaguara, 1996, p.23
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XIAO DAN 3.6.2.1

Las personas involucradas en el proyecto caen en varias categorias: amigos,
familiares, profesores, maestros... En varios casos se combinan varios de estos
adjetivos. Una razén para ello, ademas de la ya establecida naturaleza intima
y autorreferencial del proyecto, es el hecho de que en la esencia del juego
recae la transgresion de los 6rdenes establecidos y la instauracion de una
nueva ordenanza, en la cual las jerarquias y estatus sociales se ven revocados
hasta el término del juego; y dependiendo el tipo de juego los resultados
gue se den dentro de él pueden transcender al real o no. Lo primordial seria
que asi fuera, para mantener las reglas del juego, la dignidad y el honor que
ello conlleva. Estos sentimientos tan nobles parecen Unicamente posibles en
efecto en el campo de la fantasia, particularmente en las historias de ficcion
accion y aventura, esas historias que para muchos de nosotros formaron
nuestra primer educacion sentimental. Particularmente nos referimos a las
animaciones americanas o japonesas que se transmitian por la television
abiertaenladécadadelos90, haceya20afios. Elacercamiento con unacultura
tan ajena, como puede ser la japonesa, y que no compartimos una frontera
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 asimilacion de una cultura que no es nuestra, pero que por
decision deseamos hacer mas cercana. En toda empresa social, o cultural,
es un derivado casi imposible de sondear el conocer gente nueva, personas
gue comparten nuestros intereses y estos se enriqguecen mutuamente. Este
es el caso de Xiao Dan, cuyo nombre real es Daniel Ramirez, hermano de
una amigo que conocimos por desear aprender japonés, y con quien ha
crecido, a la par de su hermano, una entrafiable amistad a lo largo de los
afios; debido a enfoques comunes al acercarnos a la cultura del consumo,
la comunicacién visual y los juegos electrénicos. Dados los origenes de
nuestra relacion anclados en el estudio de los misterios de oriente, los cuales
Daniel ha continuado en numerosos campos, entre ellos el cultivo de las
artes marciales chinas, tanto en su apreciacion como ejercicio, su persona
estd traducida al medio virtual del juego como un erudito de tales métodos
de combate. Su presencia no parecera del todo justificada para todos los

espectadores del proyecto, ya que algunos lo encontrardn como un punto sin
118



referente entre los artistas visuales mas reconocidos, siendo que él no es un
artista visual; empero, ya que el criterio de seleccioén para la participacion no
estd basado en una escala de prestigio social sino personal, su presencia en
el listado de personajes ayuda enfatizar el caracter carnavalesco del juego,
a la par de la maxima de Joseph Beuys: “Todo ser humano, un artista”®:.

w AP | - '-_'C ~'.- Ll
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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 thomento-en que el proyecto pretendia ser mu-

T

cho mas comercial, enfocado en una audiencia sin una perspectiva tan critica
del contenido sino mas bien de la forma. El personaje perdurd particular-
mente por la hazafia técnica que representaba construirlo a nivel de cédigo,
pues realmente se trata de dos seres que emplean el mismo espacio y se
turnan para emplearlo, i.e., un hombre y un Kitsune®* (o espiritu de zorro).
Un elemento mas que enfoca el interés de la estética del juego en simular
aquellas de los productos de entretenimiento japonés que tanta diversion
nos han otorgado, que son sin duda un referente obligado al tratar de acer-
carse a este tipo de entretenimiento y, mas aun, a esta estética en particular.

|
94 El Gran Libro de lo asombroso e inaudito, México, Ediciones del Reader’s Digest, 1977,

p.406. Los Kitsunes o zorros son espiritus frecuentes en el folklore japonés, particularmente
conocidos por crear estragos de alguna manera inocentes pero igualmente molestos, aunque
su funcion 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.









3623D) INSANO

La musica tiene un papel preponderante en el ritual del juego, en un inicio

como acompafiamientoy ritmo para los bailes y danzas, posteriormente en las
declamaciones de poemas épicos (como las obras de Homero) para ampliar
su rango comunicativo a amplios grupos®. Asimismo, los cantos Llanos del
medievo se empleaban con una intencion litdrgica, no precisamente musical,
pues su objetivo era el de impulsar al escucha a una reflexién espiritual®®. La
era melddica del siglo XVIIl y XIX por fin vieron a la musica ascender al rango
de arte con el adviento de grandes talentos como Mozart y Beethoven, a
partir de entonces la musica que, emancipada de su funcién ilustrativa o de
acompafiamiento, se convirtio en un medio por si misma para el desarrollo
de todo tipo de mensajes. Y es que de la misma manera como existio el arte
por el arte puede hablarse de la musica por la musica, que con sus cualidades
carnavalescas invita a desenvolverse fisicamente de maneras que de otras
maneras serian mal vistas por la etiqueta de una sociedad civilizada. DJ
INSANO, alias Ivan Acosta Madrid, es en muchos sentidos avatar de estos

elementos: musico contempordaneo de la naciente tendencia electrdnica

95 Ian Bogost, How to do Things with videogames, EUA, University of Minnesota Press, 2011,

p-30.

96 Idem




en el centro de la republica
Hidalgo),

imprime en sus composiciones

mexicana (Pachuca,
musicales esa esencia propia del
sonidero, y las reuniones masivas
de personas que casi de la misma
manera como se conglomeran
los fieles en los recintos
sagrados, abarrotan cualquier
rincon apropiado (apropiado
para la ocasidon y apropiado de
apropiacionismo), con buena
acuUstica para dejarse mover al
ritmo fulminante y estridente de

sus consolas. Insano es, ademas,

practicante del arte marcial del BUJINKAN, descendiente contemporaneo 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 nacion
estoica y disciplinada. Por esta
razon, los movimientos de Ivan son
particularmente movimientos de artes
marciales japonesas recolectados de
otros representantes del estilo en
diferentes softwares ludicos, pero
con la caracteristica de incorporar
la edicion sonora en los golpes vy
ataques, para convertir el sonido
cotidiano de vegetales sacrificados,
en las salas de Foley, por otros mas
armonicos y electronicos; dotando al
espectador de la capacidad de crear
medida

composiciones sonoras a

que se enfrenta a su adversario
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3 6 2 5 El mundo
eVelne EXA no existe

sino  por
el misterio. Exa Sdnchez fue compafiera
de la maestria en momentos esporadicos
y escasos. Durante el proceso del curso
propedéutico, antes de ingresar a los
estudios formales, estuvo en un grupo de
reconocimiento, y scouting, por parte del
maestro Pavel Ferrer Blancas para buscar
imagenes de virgenes en un ejercicio
de arte urbano; junto a Yurian Xerdn
Gutiérrez y Jorge Mencos, por mencionar
otros compafieros que mas adelante
se volverian también protagonistas del
proyecto. (Mas informacion de ellos
adelante). A partir de entonces los
encuentros en las aulas y los pasillos
fueron sumamente escasos, pero aun
asi su interés en el proyecto fue mas
evidente en las etapas finales del mismo,
y la invitacion a participar fue hecha en
medio de un proceso bastante formal,
semejante a una entrevista con un artista
reconocido —que de alguna manera es
en efecto el caso. Exa ha tenido un éxito
considerable presentando su trabajo, que
consiste especialmente en instalaciones
y videoarte en distintos recintos, paises

tan lejanos como Venezuela, Francia,
Alemania y Japén. Contemporanea 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 sombras y el tiempo; ya sea congeldndolo o viajando a través de él
de manera no lineal, similar a la manera en que la estructura del programa
puede doblar esta dimensién de lo real, con sélo presionar un boton.
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Cuando hablamos de lo multidisciplinario y lo transdisciplinario nos
referimos a la hibridacién de medios y recursos, técnicos y culturales, para
lograr un objetivo en cualquier area del conocimiento humano. Una vez que
descubrimos, nuevamente, en esa ya lejana, y casi olvidada, época de la
licenciatura el gusto por el uso de los nuevos medios informaticos como una
alternativa significativa y econémica a las propuestas en medios tradicionales,
la consecuencia légica seria armarse del conocimiento para emprender los
proyectos dentro de estas areas, o rodearse de aquellos ya capacitados para
ayudar a dar forma a los caprichos de la intencion artistica. Mi hermano es
licenciado en informatica, y su deseo por estudiar esa licenciatura técnica
estaba principalmente fundamentado en su amor por los juegos electrénicos
de antafio y el deseo de formar parte de su subsecuente futuro. Asi como

nosotros hemos encontrado individuos

afines a nuestros intereses en las

humanidades, las ciencias exactas parten

del mismo deseo de dar formas a las ideas,
y ahi hay un eje comuin emotivo. Adidier Pérez es contemporaneo de nuestro
hermano en la citada licenciatura, igual de apasionado del software ltdicoy un
poco mas entusiasta en emprender ideas osadas con el Unico fin de encontrar
en ellas alguna experiencia que nutra el bagaje para futuras empresas. Hemos
trabajado juntos para una variedad de pequefios proyectos, asesorandonos
mutuamente en lo visual y en la semantica del cédigo de programacién. El
esta empezando a dar algunos pasos con la intencién pura de la creacion
estética, y nosotros todavia sofiamos con un par de herramientas que nos
gustaria que existiesen. Prisionero de sus préximas aspiraciones profesionales
y personales, su figuracion en el proyecto dentro de una jaula motorizada
con brazos ejemplifica claramente esta relacion simbidtica que hemos

establecido como género humano con la técnica, que ahora nos define .









3.6.27 GADU

Poco tiempo despues de terminar nuestro proyecto de,.te5|s
de licenciatura (parece que todo se remon';a. al/baﬁ'ado
consideramos  sumamente atractlvo 'corftlnuar con la
produccién de V|de01uege:s como J;a empresa comercial y

redituable. Por supuesto,_1 nuestro interés'en lo expresivo y lo
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3.6.2.8 |SABEL

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
naturaleza domada por la tecnologia. Si continuamos por el camino de la
etimologia podemos encontrar la personificacion de todos estos conceptos
en un eje comun, EL DIABLO. La esencia de lo que se nos opone, el mal
encarnado, asi como la violencia, puede representarse de manera ritual para
evitar que exceda el espacio del juego y genere mas violencia en el mundo
ritual. Los peleadores dentro del proyecto pretenden simbolizar ciertos
gremios artisticos y sociales a través de sus cualidades combativas, pero
también pretenden ser representaciones inmediatas de personas reales,




locualpodriatraerdeseosdevenganzainmediatadebidoaestereconocimiento.
El diablo en este proyecto es esta aglomeracion de todo lo maligno, es la
intencion de neutralizar la moralidad del proyecto atrayendo toda la atencion
hacia si mismo para cumplir con una funcién ritual. El hecho de que sea
representado por una mujer responde a ciertas teorias eruditas de los siglos
XV al XVII sobre |a teoria de los humores, la cual ya hemos mencionado como
una justificacion medieval para la individualidad y genio del artista, donde se
combina la teologia, la medicina y el derecho, junto con una gran cantidad de
prejuicios populares, enloscualeslanaturalezafemenina perteneciaal costado
sombrio de la obra del Creador, mas proxima a la naturaleza del diablo.®”

97  Robert Muchembled, Historia del Diablo, Siglos XII-XX, México, Fondo de Cultura Econé-
mica, 2002, p.93
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3.6.2.9 ISIS Isis es un caso de coincidencia fonética

y profesional que dio oportunidad a una
solucién iconografica. Isis Gutiérrez Olguin, artista visual y restauradora,
es el caso mas 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 solucidon interesante, este personaje esta
solucionado recreando a la diosa de acuerdo a las cualidades iconoldgicas
que se le atribuyen en los textos sagrados. Alas de milano, Cuernos,

Tyet o nudo para su vestimenta, y una corona en forma de Trono real.
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3.6.2.10 lEON

onstruo considerado como una de las Bellas Arte










3 6 2 'I 'I Al igual que nosotros
[ ] [ ] [ ]
J. MEN cos nos enfrentamos al
area de énfasis en
arte urbano, dentro de los lineamientos de catalogacion de proyecto de
investigacion/produccién dentro de la Academia de San Carlos, con una
propuesta dirigida al uso de nuevos medios y no directamente hacia la
intervencion del espacio Urbano, Jorge Mencos Guzman se encontrd con
el mismo conflicto ya que su propuesta tiene como soporte fundamental el
videoarte, y como eje conceptual de su investigacion, el Loop o bucle. Este
concepto le va al presente proyecto, recordaremos que en el segundo capitulo
de la investigacion habldbamos de la regresidn en el tiempo y en la técnica
como un recurso discursivo ante el ritmo de vida contemporaneo, y que el
loop es precisamente eso, el regreso sobre los pasos ya dados; un movimiento
recurrente y Autorreferencial. Reversion del presente sobre si mismo. El

atributo principal del infierno no es el sufrimiento sino la reiteracion inGtil*.

El juego es esta suerte de pequefio infierno, una vez que concluye y
se atestigua la clasica pantalla de Game Over (otro elemento recurrente de
la estética de los videojuegos) y el juego comienza una vez mas, sélo puede
jugarse de nuevo, de manera un poco distinta pero aun asi limitada por sus
reglas de funcionamiento. Mencos comprende el desenlace funesto del
juego, y no escatima en explotar sus capacidades ante la falta de represarias
gue conllevan sus acciones; armado con una camara fotografica y poderes
psiquicos descomunales, sabe que esta esfera ajena a los cotidiano no es como
un suefio ordinario (ese seria el caso del cine) sino mas bien como un suefio

lucido, y es mejor aprovechar la ocasion —quien sabe cuando podria repetirse.

99  Fernandez Porta, Homo Sampler, p.197
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Mirel es una figura en la que vemos
3.6.2.12 |
reflejados un poco de nosotros

mismos hace algunos afios. Nueva

estudiante deartesvisualesenelinstitutode Artesde la Universidad autonoma
del Estado de Hidalgo, tratando alin de entender a cabalidad las consecuencias
de la creacion artistica. Siendo seguidora hasta cierto punto de la estética
de los medios populares japoneses, y practicante del Cosplay (disfrazarse
de personajes de este tipo de medios), su apariencia refleja un maridaje
cotidiano en este tipo de materiales audiovisuales. Eros Tanatos, a partir del

fetiche japonés con el uniforme de colegiala y sus desproporcionadas garras.




I.',“.-'.‘
A o —
A =N

L

Lo
S e i,y e
c | Rye™ S\










Ya mencionabamos que
el sueflo es como una
muerte chiquita o temporal,
asi como poéticamente lo decia Sor Juana Inés de la Cruz:

El alma, pues, suspensa

del exterior gobierno,--en que ocupada

en material empleo,
o bien o mal da el dia por gastado--,
solamente dispensa
remota, si del todo separada
no, a los de muerte temporal opresos
languidos miembros, sosegados huesos,
los gajes del calor vegetativo,
el cuerpo siendo, en sosegada calma,
un cadaver con alma,

muerto a la vida y a la muerte vivo...**®

Claro, basdandose en las similitudes fisicas entre los que mueren
y los que duermen, sin control de su cuerpo y sumergidos en un mundo
propio por entero. En repetidas ocasiones hemos hecho el enlace, y no sdélo
nosotros sino a través de los comentarios y citas de otros autores, entre el
juego y el espacio Onirico. 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 si mismo y siempre recurrente.
Carlos Fernando Sanchez Ruiz, amigo nuestro, se ha autoproclamado como la
muerte en varias ocasiones pero nunca con una intencion sombria o tragica,
sino precisamente en el dmbito del juego particularmente en los llamados
Juegos de Rol*®, que practicabamos con otros amigos durante nuestra época




de estudiantes de preparatoria. El personaje que se cred entonces para si
mismo ha permanecido como su apodo hasta el dia de hoy, y tratandose este

proyecto de un juego de apropiacion de roles, le hemos otorgado el papel
bien merecido de la muerte. Asalariada y sin sindicato, pero la muerte al fin.
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constantemente a su alrededor, como helicépteros desplomandose o

automoaviles destruyéndose violentamente. Con la ayuda de una camara










en el mismo tiempo o menor. Los artistas tienen basicamente una nueva

capacidad de decision, retomar la técnica que deseen para realizar lo que

ellos consideren conveniente con ella. Las técnicas del pasado nos remiten a

los recuerdos, y son un nexo intimo con lo que somos y la idea generalizada
176



écnicas mas Cthemporaneas desprowstas de su’uso eﬁuente

n fin inocuo, pueden tener por ésta re SIgmﬁcauon la misma

iva. Por eso consideramos que el restaurador eswun. artista, pues

e Jane McGonigal: “Jugar un juego és eliintento voluntqno de
bstdculos innecesarios”!®. Consideremos que nuestro_ objeﬁvah
inculacion del concepto de juego como arte y del arte como-ju

| es, al restaurar se estd jugando un juego pues se pone en los p

' -“ del artista, ya muerto, y se regresa sobre sus propios pasos para realizar el

procedimiento con la misma técnica que aquél en su momento. Se regresa

102 McGonigal, Reality is Broken, p. 396
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_ AN FRANCISCO SORIANO

Soriano es el engafio de la simpleza. Su personaje dentro del
proyecto parece ser un peleador sumamente genérico basado ///

[; en el estereotipo mas comun del artista: un pintor y su godete.
Solamente una bata y una boina, o un peculiar peinado afro

y una ardilla en el bolsillo, podrian hacer un peor estereotipo.
Consideramos que Soriano es un amante de lo bohemio, a pesar

lifar. de reconocer que es una actitud ya abandonada y que deberia

desaparecer cuanto antes; empero, su encanto ha atrapado a

(. mas de uno, y por momentos el deseo de ser artista estd mas
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sustentado en las libertades que concede un modo de vida
excéntrico (como fachada de una falsa sensibilidad) que en
un auténtico deseo contestatario. Soriano sabe lo que estd
haciendo y se encuentra verdaderamente preocupado por el
futuro de las artes en México, pero aln siendo tan imaginativo

se siente incapaz de engendrar un cambio verdaderamente
significativo, aunque tampoco permite que por su inaccion
pueda todo llegar a caminos funestos. Posiblemente todo lo
que hemos escrito sobre él no tenga ningln sentido y nos At
lo reproche después, pero asi es mejor, pues si pudiéramos =
descifrarlo tan facilmente nos sentiriamos decepcionados.
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Yurian es un creador con bastante trayectoria en el area del arte electrdnico,
sin embargo, siente el juicio de los artistas excluyentes que consideran su
trabajo solamente como un proceso técnico e inexpresivo, pero necesario
para llegar a sus objetivos conceptuales, razén para la cual lo contratan como
disefiador y constructor de interfaces mecanicas y electronicas para estos
proyectos. El estudiar una Maestria en Artes es un proceso de validacion
institucional de un trabajo que ya habla por si mismo, pues para crear dentro
de las artes no se necesita una formacién académica determinada, sino una
actitud critica hacia cualquier drea del quehacer humano, justamente lo
gue sucede en este caso; la revaluacion de la técnica y la tecnologia como
un nuevo soporte para el mensaje artistico. El trabajo personal de Yurian
ha estado particularmente enfocado a la creacion de dispositivos robéticos
y procesos interactivos. Ante la dificultad de disefiar un estilo de combate
que incorporara sus propios disefios, que son sumamente funcionales pero
quizas no tan asociados con la forma tradicional de un robot en los medios,
decidimos emplear como peleador directo a Kukamon, una caricatura
disefiada en colectivo para promocionar una pagina web y un podcast, siendo
éste controlado via remota por Yurian; él se mantiene en un plano detras del
combate desplazdndose en el escenario al ritmo de los otros peleadores, otro

guifio a la tecnologia como intermediario entre el individuo y su entorno.
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.:. A este dralo lo habitan una selecdon de profesores de nuestra
Bleducacion  profesional 'y personal:  catedriticos de las  aulas,
familiares  sobresalientes y  catedrdticos de  ultratumba.
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3631 LAURA CORONA

Laura Alicia Corona Cabrera es recordada por muchos compafieros de
nuestra generacion y de muchas otras generaciones, como una figura que
antagonizaba a los candidatos a ingresar a la Academia de San Carlos debido
a sus severos cuestionamientos sobre las razones para estudiar una maestria
en artes. Esta imagen terrible permanecié tiempo después cuando los que
logramos ingresar al programa de posgrado, nos percatamos de que algunos
compafieros evitaban las clases impartidas por la maestra, precisamente por
repulsidn a un cardcter que consideraban sumamente institucional y receloso.
En realidad la maestra Corona es también una dvida consumidora de cultura
popular y una investigadora de los fendmenos culturales de masas, de los
efectos prefabricadosyelapropiacionismo entodassusvariantes hastallegaral

morbo; el humorsocarrény la decadencia como procesos de creacion plastica.

Quiza el conflicto para percibir y compartir sus multiples
intereses y virtudes, entre los que se cuentan la musica y las
matemadticas, es el que su caracter, y su trato en general con las
personas, nos parecido inmutablemente estéril. Una mascara perfecta,

o un filtro de control, o un error de apreciacion de nuestra parte.

Sus habilidades en el arte de la guerra incluyen el emplear un pincel

gigante, cualsifueraunarmadelargoalcance,ysusiemprepintorescosefialador

laser que se convierte en una calavera carmesi al agredir al contrincante.
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3.6.3.2 TANIA DE LEON

La doctora Tania de Ledn Yong es el referente catedratico por excelencia
cuando se habla de los procesos de animacion dentro de la Academia de
San Carlos y sus posibilidades de hibridacion con otras areas de produccion
visual. La Doctora ha experimentado especialmente con el uso de procesos
pictéricos y graficos en la creacion de animacion, o el acto de otorgar vida a lo
inanimado, a grosso modo. Solamente tomamos una clase con ella debido a
incompatibilidad de horarios y de sedes (nuevamente el conflicto de tiempo
y espacio), pero finalmente logramos coincidir en el deseo de participaciéon
y el disefio de la naturaleza de su avatar, asi el proyecto no adoleceria de
su ausencia como pilar indispensable de lo que es una obra de animacion
experimental. La Dra. Tania, dentro de nuestro juego, combina elementos de
la historia de la animacién junto con la practica de la danza contemporanea.
Sus atagues normales estan basados en las poses de la coreografia de
Martha Graham Night Journey!®; en los movimientos especiales emplea

discos de Fenaquistiscopio a manera de sierras de disco, y Taumatropos

como obstaculos en el escenario para dificultar las accion del rival.

103 https://www.youtube.com/watch?v=2HjyW6bJ8RO , consultado el 8 de marzo de 2012.










Los profesores del instituto
de artes de la Universidad
Auténoma del Estado de
Hidalgo instalaron, en
noviembre de 2003, una
ofrenda especialmente
dedicada al maestro
Melquiades Herrera Becerril.
Siendo unos nedfitos
del arte contemporaneo
mexicano, como lo éramos
entonces, y como lo somos
ahora, preguntamos quién
era el profesor Melquiades
Herrera. En ese entonces
para nosotros solo era un
esqueleto de cartoneria con
un rostro de plastico que
simulaba a Groucho Marx.
Conocimos al maestro por
las anécdotas de nuestros
profesores y los materiales

audiovisuales que podiamos




encontrar en el aun insipiente sitio web de YouTube'®, al menos insipiente
en comparacion a la cantidad de material que se encuentra hoy en dia.
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 valoracion parecian ser todas de la misma faceta. La resonancia
del maestro en nuestra mente fue aun mayor, precisamente, por nuestra
incapacidad de conocerlo. No se trataba de cualquier otro tipo de celebridad
del mundo del arte (una par de ejemplos ya han sido abordados) sino que
ya habia trascendido a la esfera de los grandes, todo lo que podria haber
hecho ya habia sido hecho al delimitarlo la incapacidad de la muerte, pero
no a semejanza con los maestros de la antigliedad; este era un personaje
sumamente contemporaneo con el cual no pudimos acercarnos por una
cuestion de tiempo muy escaso y nuestra propia ignominia. Existia una
deuda de gratitud similar a la consanguinea hacia nuestros padres y abuelos,
empero, desde la perspectiva de nuestra formacion como artistas; habia sido
uno de los maestros mas influyentes de nuestros propios maestros. Maestro
de maestros, un concepto muy poderoso para nosotros. Con las cualidades
del proceso creado para este proceso, el momento era idéneo para darle al
maestro Melquiades una participacion mas activa en su homenaje. El acto de
jugar es en si mismo un acontecimiento performatico, el otorgar al usuario la
capacidad de controlar al maestro en una accién de esta naturaleza es simular
suregresoalavidaduranteeltiempoqueduraeljuego, representandolosactos
que consideramos mas achacables a su praxis artistica. La venta de peines,
el traje de capitan conceptual, empleador de la famosa marca Coca-Cola®,
coleccionista de sombreros exdticos 0 matamoscas conceptuales. Cada accion
esta aderezada con comentarios del propio maestro, obtenidos gracias a la
magia del copy/paste de audio (hurtado de las redes de informacion). El suefio

es real mientras dura, igual que el juego, y el suefio, es una muerte chiquita.
\\\ f’ ‘

104  http://www.youtube.com/watch?v=ThYPtyLo3zE, consultado el 14 de noviembre de
2010.
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3633 RAUL MENDIETA

Raul Mendieta Ramos es el complemento en una dualidad con el maestro
Melquiades Herrera, ya que este Ultimo, como hemos mencionado, tiene un
rol similar a un abuelo desde la perspectiva del linaje educativo y profesional.
La sangre y la mente. Nuestro Abuelo biolégico es desde hace ya casi 40 afios
un dvido practicante de las artes marciales japonesas, especificamente Karate,
Judo y Aikido. La imagen del karateca es quizas la mas icdnica y reconocible
dentro de la estética que rodea a los videojuegos de peleas, ya que el primer
juego de combate fue Heavyweight Champ de SEGA publicado en 1976, donde
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 discipulos
de las artes marciales, uno portando un Gi'® blanco y el otro la misma
indumentaria en color rojo. La popularidad de este juego llevo un par de afios
después a la creacién de Street Fighter por parte de la compafiia CAPCOM,

y el debut del icono mas famoso del género, Ryu, el karateka incansable.

1 — -
105 Ropa de entrenamiento tipica de las artes marciales Ja
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specto vanguardista y redentor de las n

s 106  The Three Wisemen, nombre con el comunmente se conocen en los paises anglopar-
; lantes a los reyes magos de oriente que fueromna entregar obsequios y reconocer la naturaleza
f divina del nifio Jesus, 51gulendo una estrel-]a_ el firmamento conocida ahora como la estrella

de Belén. =
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i al servicio'del arte, particularmente en el proceso de compenetracion
ﬁdblicq especificamente por medio de un proceso ludico

~ inconsciente. Jodorowsky, que abordaremos mas adelante, es el aspecto
arcano y sagrado del que el arte no puede nunca desprenderse —por
mas que lo intente. Barney es remitente al individuo como resultado
de su entorn:p, y particularmente como receptaculo de una cultura

global que no es susceptible de las fronteras ideolégicas. Combina

en sus performances, que tienen la proporcion y presupuesto de

pequefias producciones cinematograficas, elementos autobiograficos,
simboélicos, historicos, mitologicos, tecnolégicos y somaticos, todos en un
_smmmperfecto maridaje ‘donde se vuelven accién y reaccién reciprocamente.

El trabajo de Barney esta cargado de diferentes elementos de

L estricto sighiﬁcado simbdlico, asi que lamanera mas sencilla de aproximarse
a él, como un personaje, es retomar estos elementos y emplearlos a su
favor dentro de sus acciones. Primero, el atuendo de Barney tiene también

una carga snmbollca de la cintura hacia arriba utiliza un traje con el mismo
disefio quesu r’s,onaje el Candidato de Loughton de Cremaster 4. Envezde
pantalones p qfun Kilt y medias como el Aprendiz Iniciado en Cremaster

3. Sus zapato s%n los_mismos zapatos de Tap usados en Cremaster 4.

| - Emplea para itacar las herramientas sagradas de los masones, el nivel,
la |p|omada, martillo y la escuadra; y en otras de sus acciones, como el
coﬁrer o camihar, invoca un caballo zombie, nuevamente de Cremaster 3,

h | yenel S?_unfio caso un camion de deforestacion CATERPILLAR (como en

su performance De'Lama Lamina). Otras habilidades incluyen lanzamiento
de Cahei" de The Order (la capacidad para hacer florecer automoviles
Chrysler llm El’lal 1967 de Cremaster 3), trepar el escenario tal como si
tr. m"gyista profesional de Cremaster 5, o desplazarse en el cielo

i fuera

a bordo de Jdr Zepelin —con:la marca GoodYear impresa a un costado.

215









e

3.6.4.2 ,

Edgar Clément es famoso en la escena del comic nacional, particularmente,
por su obra La Operacién Bolivar, el primero de sus denominados relatos
sobre los cazadores de angeles; continua con otras publicaciones como La
Espada de Dios, Kerubim y otros cuentos y, mas recientemente, Los Perros
Salvajes. Al Maestro Clément se le conoce particularmente por su trabajo, el
cual llegd a nuestras manos cuando estudidbamos la preparatoria, dejando

una huella indeleble en cuanto a su estilo grafico muy contemporédneo,

empero, a la vez indiscernible de los grandes maestros de la antigiiedad. Su

prosa entre cotidiana y rimbombante, y sus historias que reflejan la realidad
mexicana a través del velo de lo fantdstico, pero sin alejarse jamds de lo
brutal que puede ser la naturaleza humana o Divina; dos conceptos que en
mds de una ocasion se entrelazan hasta el punto de hacerlos indistinguibles.




Ya que el mayor peso de su propuesta recae en la narrativa que construye
con su trabajo, nos parecié mas atinado otorgarle un rol dentro del proyecto
remitente al de sus creaciones. Aqui el maestro es un cazador de angeles,
similar en apariencia a Roman, personaje de la ya citada Operacién Bolivar.
Emplea como armas un cuchillo Gurkha, remitente de un momento en el
desarrollo del proyecto en que posiblemente la apariencia del personaje
iba a ser semejante a El Protector’® (otro personaje de la novela), asi
como una gran variedad de armas de fuego; a cada disparo dan muerte
a un angel y es el cuerpo de éste, que cae desfallecido o su sangre
desbordandose, las que agreden directamente al oponente. El maestro
también puede acceder su forma de nahual: una serpiente Coralillo gigante.

" EE pma fme g e e e
]

o

an Ll

I

107  El Protector es un Angel Caido que trabaja como sicario y guardaespaldas de El Gringo,
principal antagonista de la novela. Debido a las similitudes fisicas 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 preferia ser
un Angel caido o un Nahual. Eligié la segunda opcién.
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3.6.4.3

ALEJANDO JODOROWSKY

El otro miembro de los Hombres sabios, ante la falta de asistencia del maestro

Lozano-Hemmer (su disefio como un peleador fue una tarea que no logramos

resolver), quienconsupresenciaremitealaesenciadelosagradoenelarte,adn
cuando su insercién no sea deliberadamente clara. Del maestro Jodorowsky
podriamos decir que obtenemos la capacidad de encontrar significados
ocultos, incluso en los elementos mas insignificantes de toda obra, proeza
personal o laboral, y con otras acciones o elementos a contrarrestar este
peso e influencia césmica. En otras palabras, una capacidad de analisis visual
y cultural, sumamente incisiva, que permite vincular elementos a través de
sus puntos en comun, cultural, social o estéticamente hablando; empleando
metaforas, analogias, simbolismos o simples coincidencias; una capacidad, en
ninguna medida desestimable, siempre y cuando no sea revestida de un halo
de falsa presencia magica y devenir cdsmico, y se comprenda y acepte que
todas estas coincidencias, que parecen ser el resultado de una mente mayor
gue no actua a través del azar, es el resultado de una cantidad tan grande de
factores en juego. Seria aln mads extrafio el hecho de que no se alinearan con

alguin pensamiento humano, aun tan limitado por su propia culturay lenguaje.
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Teniendo esta base de la falta de lo verdaderamente sagrado, el
maestro representa a un vaquero en la misma tradicion de su personaje mas
famoso, El Topo, sin embargo, a diferencia del protagonista de la pelicula
homoénima, este topo es un hombre viejo de la misma edad que el maestro, lo
cual implicaria que nunca murio ni regresé como un hombre santo, sino que
simplemente fue un guerrillero que continud su camino hasta la vejez. Como
arma porta un revolver LeMat, elegido por ser el Unico revolver de mano capaz
de alojar 10 balas, nimero por demas significativo por su contenido arcano
en diversas religiones y su nombre, LEMAT, el loco en francés; primer carta de
los arcanos mayores del tarot y adjetivo comidnmente asociado con el maestro

por su comportamiento excéntrico en sus afios de mayor reconocimiento.
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3.6.4.4

GABRIEL OROZCO

La presencia de Orozco dentro del proyecto pretende generar una mayor
empatia entre el publico y el juego. Al presentar los avances del proyecto a
lo largo de los dos afios de estudios, una pregunta recurrente de nuestros
compafieros fue “éY saldra Gabriel Orozco?”. Es un referente innegable del
artista exitoso a nivel mundial por un trabajo plastico que no retoma las
figuraciones folkloricas como un estandarte de simpatica internacional, con
el abatido y la minoria, como podria ser el caso de los muralistas o el mas
contemporaneo Francisco Toledo, cuyo exotismo podria ser la causa de su
éxito al incitar el deseo de los poderosos por expiar sus culpas y sentirse
en sintonia con la sensibilidad internacional de lo politicamente correcto;
al apoyar la resonancia de la tragica historia de un desprotegido social y
cultural de un pais tercermundista, que muestra orgulloso su patrimonio
por no conocer nada mas. Es el mismo efecto que se produce cuando
fomentamos el conceptualismo extremo en la obra, como una manera
sencilla de resolver la técnica y justificar la inaccesibilidad a su contenido,
inexistente, como un velo metafisico solo aptos para algunos iniciados.
Posiblemente por eso amamos a Gabriel Orozco. Posiblemente sea el
personaje dentro del proyecto en el que mas obras son referenciadas dentro
de sus movimientos y ataques, entre ellos papalotes negros, until | find
another White vespa PK, piedra que cede, Ping Pong table, Mis Manos son
mi corazon, Ballena, el arbol del samurai, caja de zapatos. EI movimiento
mas espectacular de su repertorio COSMIC THING es en realidad una obra
de Damian Ortega, y le fue asignada por un error nuestro de apreciacion y
conocimiento. Este error ha sido corregido, no por la sustraccién del mismo,

sino por su critica dentro del mismo proyecto a manos de un compafiero.
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Por falta de apreciacién o exceso
de fervor, cometimos un error

y le otorgamos a Orozco la
habilidad de desestructurar un
Volkswagen Beattle a la manera
de la obra “Cosmic Thing”, pero
esta obra no es de Gabriel
Orozco, sino de Damian Ortega.

LA AT




Takashi Murakami ha hibridado perfectamente el disefio y el arte, la técnica

cldsica con la figuracién contemporanea y el Trademark. No sélo sus formas
son coloridas, estridentes y recurrentes en el uso de 6évalos, hongos, ojos
y colmillos, sino que incluso hay seres que poseen su propia personalidad,
gue se pasean entre sus lienzos o bolsas Louis Vuitton, de la misma manera
gue habitan los pasillos del palacio de Versalles. Lo que no todos los artistas
logran, a pesar de su éxito, es realmente engendrar una personalidad
independiente para sus-creaciones en el lapso de su tiempo de vida, como
si fueran esporas que se reproducen al contacto con las superficies cuando
éstas vuelan de su creador como una flor. No es de extrafiar que una de las
botargas mas reconocidas del maestro, las cuales emplea en videos musicales
y promocion-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 preservacion de la naturaleza como un ente divino, vy
persiguen al sol a través del cielo como flores respondiendo culturalmente

a las estaciones con rigor y fervor. Un hibrido en perfecto equilibrio.
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3.6.4.6

SUDA 51

108 Creador del estudio de disefio y publicacion 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 titulo SHORT WARP, producido para
la malograda y ahora extinta consola 3DO, se incluia un condén y con el titulo REAL SOUND
para Sega Saturn una bolsa de semillas. Ademas es uno de los pocos creativos dentro de los
videojuegos en producir series enfocadas en el publico invidente.

109 Ex empleado de la anteriormente mencionada empresa WARP, trabajo en el juego Enemy
Zero para Sega Saturn y posteriormente dirigio6 y diseno los juegos ICO & SHADOWS OF THE
COLOSSUS para Playstation 2, aclamados por la critica internacional por su peculiar ambien-
te influenciado por las pinturas de Giorgio de Chirico y su disefo visual, narrativo y sonoro

minimalista.










El sonido y la mu-
sica son ese ultimo

detalle que le otor-

ga textura vy pro-
fundidad a un proyecto multimedia como este: en la historia del cine
existe un antes y un después del sonido, y posteriormente un antes y
un después del color, y dados los puntos en comun entre el videojue-
go y el cine por similitudes de formatos, encuadres y montajes el proce-

so de creacion e implementacidon en ambos, es practicamente el mismo.

Dentro del motor del juego se encuentran ya implementadas funcio-
nes basicas que ejecutan sonidos acorde a la situacién, e.g., cuando los pelea-
dores se encuentran frente a frente y hacen contactos entre ellos, ademas de
otros sonidos complementarios que ayudan a dar una sensacién de espacio y
realidad a lo representado en pantalla; y es que el sentido del oido es como el
olfatoy el gusto, imagenes muy diluidas de lo que fueron en un inicio cuando
éramos seres mas instintivos, y no gozaron del desarrollo y prioridad que le
otorgamos, claro estd, a la vista, razén por la que su uso estda mucho mas
asociado con la percepcion del espacio real y, por tanto, con nuestro contrato

de credibilidad. No asi con un proceso complejo de interpretacion simbdlica.

Lo que necesitdbamos era que los personajes se sintieran mu-
cho mas vivos, y que pudieran expresarse a través del sonido cuando se
enfrentaran unos con otros. Una estrategia para enfrentarnos a esto fue
la creacién de un guion de sonidos que detallaba cada uno de los mo-
vimientos del personaje, y su remitente real vocalizaria 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 eligieron a dos participantes (Jorge Mencos y Rocio Montoya) para que
realizaran sus guiones de sonidos, de los cuales Unicamente el primero lo
termind. Otros participantes respondieron sélo con los sonidos que con-
sideraron capaces de efectuar, y enviaron menos de una tercera parte de
la seleccion de sonidos necesarios. La seleccion de participantes para gra-
bar su guién no excedid de los cuatro primeros participantes, pero ya que
los resultados habian sido tan pobres, decidimos no solicitar mds apoyo

con este proceso y nos concentramos en otra estrategia de produccion.




El problema fue resuelto creando un cédigo de se-

leccion de sonidos aleatorios, basandose en 3 categorias:

1. Movimientos normales: estos son los sonidos que se es-
cuchan cuando el personaje realiza alguna accién 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 dafio 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 estan limitados a acciones mas
complejas que requieren de comandos mas elaborados —que los
distinguen de otras acciones. Los sonidos fueron obtenidos apro-
pidandonos de ellos a partir de otros juegos comerciales, usando
como rigor de seleccion la similitud en disefio, y personalidad, de
los personajes de estos juegos en comparacién con los participan-
tes de nuestro proyecto.




El resulto fue sumamente satisfactorio y expresivo, jus-
to a tiempo para la presentacién del proyecto en la muestra ar-
tistica del DevHour 2012'° en el Centro Nacional de las Artes.

DevHour es un foro para los creadores profesionales de videojuegos, pero asigna un area para la exposi-

cion de arte inspirado por videojuegos. ia fighterS era la Unica pieza que, ademas de ser inspirada en los vi-
deojuegos como un medio de creacién contempordneo, era un videojuego completamente funcional.

|

110 DevHour es un evento que se realiza desde el afio 2011, donde se retine entusiastas del
mundo de los videojuegos particularmente enfocados en la produccion de los mismos para
impulsar el mercado latinoamericano. Asimismo se trabaja en parte acerca de la cultura de los
videojuegos y su insercion en otras areas del quehacer humano, como las artes o el imaginario

popular.




Con miras a la mis-
ma muestra, y por

supuesto al térmi-

no del proyecto,

hubo otro elemento a considerar que estaba ausente: la musica del juego.
Como hemos mencionado al respecto de las artes musicas, y el capitu-
lo del personaje de DJ INSANO, la musica tiene un rol protagdnico en los
actos rituales. Invita a la desinhibicidn, al baile y a la pérdida de una cier-
ta etiqueta que invita al carnaval y a la fiesta. En anteriores proyectos he-
mos tratado de acercarnos a la creacién de musica, ex profeso, para evitar
los conflictos con los derechos de autor y las regalias al momento de ha-
cerlos del conocimiento publico, empero, dado nuestro escaso conocimien-

to del area, tuvimos que apoyarnos en procesos alternativos de creacion.

La respuesta consistio, curiosamente, en emplear al juego como
estrategia. Existe para la consola portatil de Sony, PSP (PlayStation por-
tatil) un “juego”, o quizds seria mas atinado denominarlo “programa” &



“Herramienta” llamado Traxxpad. Lanzado al mercado en 2007, este jue-
go era mercantilizado como “un estudio de audio portatil”, y es una he-
rramienta bastante versatil, en lo que se refiere a la creacién musical;

su proceso es a través de una curva de aprendizaje relativamente cor-

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 diseflada para juegos, para crear patrones musicales en bucle;
empleando cualquiera de los sonidos preinstalados en el programa, rondan-
do la libreria disponible en cerca de mil archivos distintos y pudiendo alterar
el tono de cada nota individualmente. Finalmente, ensamblando varios de
estos patrones en composiciones mas complejas se obtienen melodias, las
cuales pueden ser exportadas al sistema de almacenamiento extraible de la

consola, conectado a una computadora para ingresarlas a nuestro proyecto.

El objetivo es que cada personaje cuente con su propio tema
musical, a manera de motivo dentro del juego. Para crear cada una
de estas composiciones nos centramos en el uso de palabras cla-

ve, asociaciones visuales y simbdlicas; asi como comparaciones sono-




ras con otros proyectos de esta naturaleza (videojuegos comerciales).

Lascomposicionesnosontancomplicadascomo podriansersilasrea-
lizaraalguien conunminimo talento musical. Basicamente consisten en peque-
fios loops de musica con una melodia base, un acompafiamiento en percusion
y un segundo arreglo para otorgarle variedad. Realmente su factura responde
al deseo de atender los diferentes aspectos del juego de manera personal, sin
mayores expectativas que saberlo y tolerarlo como un proceso experimental

como resultado de nuestra inexperiencia, pero no por ello menos interés.

Aqui presentamos la lista de participantes, y los términos ge-

nerales que empleamos para construir sus correspondencias musicales.

Personaje




Laura Corona

Piano por la afinidad de la profesora por ese
instrumento

Tania de Ledn

Violines y violoncellos similar a “Night Jour-
ney” de William Schuman

Melquiades Herrera

“Los sonidos no han dejado de ser musica-
les, pero la musica es distinta”. Pensamos
en el disco “Pop Street sound” de Wakal'

Raul Mendieta

Su tema musical se llama “Jaiba Dragén” y
es un pastiche de los sonidos mas orientales
encontrados en las librerias 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

Ledn Ambientes tétricos y sobrenaturales.

FEAR Musica de videojuego hecha con sintetiza-
dores

GADU Musica de videojuego hecha con sintetiza-
dores

Dr. Gil Musica épica y heroica

Necro Segundo tema musical PUNK

DJ INSANO Tema musical creado por él mismo para un
proyecto anterior

Ulises Sonidos electrénicos y arritmicos

Isis Cuerdas, sistros y harpas

Sandra Sonido del mar

Mirel Musica de arménica

Isabel Cuerdas y violines

Mencos Un solo loop en flauta

Yurian Sonidos mecanicos, electronicos y artificia-
les

Exa Rock alternativo

lan Saxofén y bateria

Rocio Percusiones




YS Instrumentos de viento

Isabel Strider Sonidos de Koto y percusiones, rapido y belicoso.

Le Petit Docteur Combinacién de los temas musicales del
proyecto original “Le petit Docteur”

El resultado final de |a

propuesta, en la que EI Obiel'O Sﬂgrudo

todas las actividades

anteriores estan reu-
nidas, es la creacién de una Unica pieza a manera de objeto sagrado. ¢ Cémo
es esto? A partir de la teoria de Benjamin sobre el aura en las artes, pero in-
vertida de manera muy simple. Basicamente Benjamin y Michaud consideran
que el aura de la obra de arte es algo absolutamente inherente a ella, pero
le puede ser arrebatada a través de la reproduccion técnica, o desde la pers-
pectiva de Michaud, redistribuida, dejando a cada nueva pieza creada con un
poco menos de esta aura hasta que se vuelve practicamente imperceptible.
El emplear los nuevos medios electrénicos como propuesta para la creacion
de la obra trae consigo los estigmas recurrentes del formato; el videojuego es
basicamente informacion abstracta almacenada en un dispositivo que la lee
y reproduce a manera de imagenes y sonidos basandose en las instrucciones
propias de cada programa. La reproductibilidad de este tipo de bienes es algo
recurrente en nuestros dias y ha engendrado mas de un debate en las areas
del entretenimiento electrénico, de la musica y del cine; hoy mds que nunca
es considerablemente facil reproducir y distribuir informacién. Basicamente
considero la propuesta final del cuerpo de la obra un objeto sagrado por
que le niego su caracter fungible inherente. A pesar de ser una propuesta
electrdnica, no es ni net art, ni ostenta las licencias de Creative Commons tan
recurrentes en otras expresiones similares, para enfatizar el valor del juego y
de su espacio como un area 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 electrénica y a revalorizar su pre-
sencia. Dicho esto continuamos con las cualidades formales de la pieza final.



Ahora bien, la imagen popularmente concebida de un videojuego,
hoy en dia, es la de las consolas caseras y los jugadores sedentarios, pero en
nuestra época de juventud lo comunmente asociado a este tipo de entrete-
nimiento eran las llamadas “maquinitas” o “chispas”, un mueble de propor-
ciones considerables debido a la tecnologia de sus componentes, no preci-
samente compactos todavia, que estaban estructurados para reproducir un
sélo juego, por lo que su hardware era bastante especializado entre cada una
de ellas. Posefan un grupo de caracteristicas comunes, como son un monitor,
una palanca o joystick, para introducir la informacién de direccién y sentido
dentro del juego, y una serie de botones para las acciones especificas a reali-
zarse dentro del mismo. Por lo general estos mandos se encontraban duplica-
dos para que un segundo jugador también pudiera sumarse a la partida, como
adversario o compafiero. Por supuesto, tampoco podian faltar las ranuras
para introducir una moneda como pase para sumarse al juego, aunque hay ahi
también una metafora del cambio de dimensiones similar al mito de Caronte.
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Aunque estos muebles, por referirnos a ellos metaféricamen-
te como un televisor o radio de antafio, se producian en masa entonces, y
aun hoy a pesar de que la industria estd mas enfocada en el nicho hogare-
fio que en el callejero, su nimero es mucho mas limitado que las ediciones
para uso doméstico del mismo software. Con el paso del tiempo, muchos
de ellos se han convertido en objeto de coleccion y fuerte especulacion

econdmica, como sucede con muchos otros productos clasicos y escasos.







Yves Michaud, se encuentra diseminada en el espacio como un vapor
o éter sublimandola en un lugar y en un momento especifico, caracte-
risticas determinantes para catalogar a una actividad como un juego; y
a la vez distanciar, finalmente, a la pieza concluida de las comparacio-
nes con los productos comerciales. Porque las estrategias de su creacion,

pero particularmente de su distribucién, son diametralmente opuestas.

Con esta intencion construimos, con ayuda especializada, un mue-
ble de maquinitas con madera de pino y otros materiales. Basicamente la
estructura estd constituida por siete paneles de madera: dos laterales con

la forma caracteristica de estos muebles, un rectangulo que se bifurca en un

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 mas peque-

fio, de aproximadamente la mitad de la altura total. Un panel extra hace las




veces de suelo o tapa inferior, y otro de la parte superior. Un ultimo panel
esta perforado en su interior con una forma rectangular, y es el que sosten-
dra al monitor para proyectar el proyecto. Dentro de la estructura se en-
cuentra un entrepafio en donde se sitla y fija el CPU, o unidad central de

procesamiento, que es el elemento clave para el funcionamiento de la obra.

Los controles son dos mandos de computadora que se conec-
tan por puertos USB, los cuales fueron desmantelados y recableados para

poder conectarlos a los botones y palancas tipicos de este tipo maquinas.







Ya listos los controles, se instalaron en una pequefia caja de madera,

la cual seintegra con el resto de la pieza, y los controles se conectan por dentro
alos puertos disponibles en el CPU. La pieza tiene dos puertas principales, una

paraaccederaloscontrolesdelmonitorylasbocinas,yotraparaaccederal CPU.







Cuando todos
los elementos estuvie-
ron juntos, se pint6 el
mueble en color negro
mate y se decoraron,
con pinturas al dleo, las
dos caras laterales con
personajes  particular-
mente significativos, para
nosotros, dentro del proyecto; simulando el arte impreso de los modelos
comerciales. En el costado izquierdo se encuentra el maestro Melquiades
Herrera Becerril, en una pose derivada de la fotografia en la que aparece
junto con el NO-GRUPQ, de espaldas al espacio escultérico de la UNAM. Del

costado derecho esta Ana Isabel Cruz Reyes, vestida como un diablo amarillo.










Finalmente, las decoraciones
tipograficas de la pieza se hicieron
como disefio en vectores y se cortaron
en vinil con el uso de una impresora
especial. Estas decoraciones no sola-
mente ostentan el logotipo y el titulo
del proyecto, sino también acotacio-
nes informdticas sobre la funcién de

los diferentes botones —a través de

los cuales interactla el espectador.
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La conclusiéon de todo proyecto es, de alguna manera, un re-
cuento de los elementos que lo componen, sumado a la trans-
formacion en la percepcién del problema resultado de la ex-

perimentacién, plastica en este caso, con el objeto de estudio.

En este caso en particular, lo que concluimos de la investigacién se
centra en el enriguecimiento conceptual del medio, el videojuego, partien-
do de la antropologia que lo sustenta; establecimos las caracteristicas del
juego, una actividad que se desarrolla ajena a la esfera de lo cotidiano, en
un lugar y en momento determinado, con una duracién finita y cuyos re-
sultados no tienen injerencia en lo real. Posteriormente, para discernir si se
trata de una actividad originalmente humana, o una cualidad bioldgica, estu-
diamos el tema a través de la perspectiva de Johan Huizinga, el cual prioriza
el juego como el acto de génesis cultural por excelencia; a Immanuel Kant,
el cual consideraba al juego como una accion netamente infantil a manera
de preparacién o ejercicio para la labor futura, vislumbrando ya sus cuali-
dades representativas y virtuales; y a Friedrich Schiller, quien le otorgaba un

caracter post laboral, ya sea para recuperar el equilibrio psiquico perdido




en el trabajo, o para embellecer a un mundo ya domado pero aun salvaje.

Partiendo de los puntos comunes y antagdnicos entre sus pro-
puestas, nos enfocamos en la transformacion del juego en lo ritual, su
caracter esencialmente agonal y competitiva, y la manera en que la
construccion de la estructura social actual fue edificada por estos ven-
cedores que determinarian un orden jerarquico, cualidades sagradas vy
delegacion de roles sociales. Vendria la especializacién laboral y el sur-
gimiento de los gremios artesanales, de donde posteriormente nace-
ria la figura del artista. La competencia, a través de la excelencia técni-

ca, fomentaria el surgimiento del artista tal y como hoy lo conocemos.

En consecuencia, describimos como con la llegada del artista, el
espacio del juego/ritual, semejante al onirico por compartir una naturaleza
etérea y abstracta; sustentada por la colectividad creyente en ellos por su
caracter atribuido de divino por el orden social reinante, puede expresarse a
través de otros medios, en otros contextos y lugares. De esta manera el feno-
meno de la representacién ya no se encontraba limitado Unicamente a fines
liturgicos o teatrales, y el espectador podia crear sus propios espacios de en-
sofiacion individual al estar inmerso en la contemplacion de la obra artistica,
originando las primeros experiencias con la virtualidad, la cual conceptual y
tecnoldgicamente, a través de medios especializados, nos llevaron hasta los
fendmenos de la simulacién y las realidades artificiales —partiendo particular-
mente de las nuevas tecnologias de transferencia de informacién. A partir de
los conceptos vertidos por estudiosos como Domenico Quaranta, Paul Virilio,
Umberto Eco e Yves Michaud, contextualizamos como la vida cotidiana trans-
curria mas en estos espacios (rebautizados por Marc Augé como No-Lugares)
que en el mundo real, y como éste se volvia mas veloz, y las experiencias,
sociales y culturales, mas efimeras e intrascendentes. Es decir, en algin mo-
mento el espacio virtual, tan similar al juego, se convirtié en el ambiente mas
recurrido por la colectividad, y sélo algunas personas estaban conscientes de
lo que consideraron un “robo” de su tiempo, asi que decidieron recuperarlo.

En este punto nuestra propuesta radica en el artista como héroe, ba-
sado en el paralelismo que existe entre él como un ser ajeno a su cotidianidad
(partiendo de la teoria del monomito de Joseph Campbell) y que, a través de

una jornada por un espacio opuesto al cotidiano, regresa airoso con un bene-



ficio para su comunidad. Un héroe eminentemente posmoderno en este caso,
pues la causa de su lucha es el deseo de regresion a un estado en el tiempo
que considera mas auténtico y significativo, después de que las promesas de
la modernidad, el progreso y la tecnologia nunca llegaron. Lo han defrauda-

do, o en este caso, le han quitado algo, y no sdlo a él, sino a todo el mundo.

A grandes rasgos, el bagaje conceptual de los primeros dos capitulos
construyé una narrativa donde los protagonistas son el juego, el artista y la
tecnologia; y la produccién plastica, que acompafia a la investigacion, fue
una solucién a este conflicto a través del uso simbdlico de estos elementos a
nivel visual, conceptual o de procedimiento: una propuesta ludica, y tecno-
l6gica, a partir de una modalidad contemporanea del juego que se desarro-

lla, por excelencia, en un ambiente abstracto y tecnoldgico, el videojuego.

Hace ya poco mas de dos afios, recién iniciados los estu-
dios de maestria, un compafiero me preguntd “iQué hace distin-
to a tu juego? éPor qué alguien querria jugarlo en vez de jugar uno de
otros tantos que se producen en el mundo? Bueno, la respuesta re-
cae parcialmente en el titulo del tercer capitulo: nosotros no estaba-
mos haciendo un juego, estabamos jugando a que haciamos un juego.

Nuestra obra no pretendia ser tecnolégicamente vanguardista, ni
comercialmente sustentable como un videojuego asequible en tiendas, sino
que buscaba producir una sensacion de ser ligeramente obsoleto, algo nada
dificil dado el ritmo vertiginoso al que avanza dicha industria. Empleando
herramientas de desarrollo de acceso gratuito y una metodologia de pro-
duccion sustentada en un proceso empirico, resultado del consumo cons-
tante de este tipo de medios audiovisuales; el analisis de sus partes, de su
ritmo, de su estética, en muchos casos similar a la de otros productos de
la cultura pop, como los comics, punto de partida indiscutible en cuanto a
convencionalismos para retratar la imagen de un héroe en la contempora-
neidad se refiere; el cine o la literatura, junto a referentes plasticos como la
fotografia, el dibujo, el collage y la escenografia, con el objetivo de retratar
una cotidianidad subjetiva, glorificandola al nivel visual de estas realidades
alternas a la cotidiana y tan cercanas a las ensofiaciones. Como ya hemos
mencionado antes, ese es quizd uno de los puntos mas cercanos entre el

juego y el campo de la estética: el privar a lo real de los errores que le son




inmanentes, y otorgarle la perfeccién a través de una nueva distribucién
de sus partes por medio de la perspectiva del individuo (al menos por un
corto periodo de tiempo), con la esperanza de hacer lo que comiUnmen-
te nos estd vetado y trascender un conflicto, como los que hay de tantas
categorias y ataviados de numerosas maneras. He ahi lo autotélico, el ob-

tener la recompensa en una actividad que en si misma constituye su fin.

Pero si recordamos, el héroe es un ser politico, vela por una
comunidad y su desarrollo. Si el artista es el héroe, el jugador, el arte
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 Argudin.

Llegando a una conclusion final, y evaluando todo lo dicho, con-
sideramos que el titulo de esta investigacidon provee una propuesta in-
conclusa: el arte y el juego si proveen de una recompensa autotélica en
un espacio virtual, sea esta la mente de un individuo o un ambiente arti-
ficial creado tecnolégicamente; sin embargo, lo netamente lUdico es una
cualidad que poseen ciertas acciones cuya finalidad es el esparcimien-
to, y el arte es una cualidad que poseen ciertos juegos cuando cum-

plen con una funcién. El deseo de plantearse la pregunta ¢Qué tal si...?
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