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INtRoDuCCIÓN
(Preludio)
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La pƌeseŶte iŶǀesigaĐióŶ es uŶa eǆteŶsióŶ, téĐŶiĐa Ǉ ĐoŶĐeptual, del 
pƌoĐeso de ĐƌeaĐióŶ e iŶǀesigaĐióŶ. El géŶesis del pƌoǇeĐto: pƌopo-

Ŷeƌ uŶ ŵedio alteƌŶaiǀo deŶtƌo del talleƌ de fotogƌaía ;aŶte la iŶĐapa-

Đidad de adƋuiƌiƌ los ŵateƌiales fotogƌáiĐos tƌadiĐioŶalesͿ, lo Ƌue Ŷos 
lleǀó a la eǆpeƌiŵeŶtaĐióŶ digital, de ǀideo Ǉ platafoƌŵas iŶteƌaĐiǀas 
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-

ŵeŶto deteƌŵiŶado a tƌaǀés de la peƌspeĐiǀa de lo faŶtásiĐo, poŶieŶ-

do paƌiĐulaƌ éŶfasis ĐoŶĐeptual eŶ los pƌoďleŵas de la ƌepƌeseŶtaĐióŶ.

Decidimos dar seguimiento al proyecto a través de la crea-

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

pƌoǇeĐtos Ƌue eǆplotaƌaŶ estas ŵisŵas líŶeas Đƌeaiǀas, ŵedios digita-

les Ǉ piezas iŶteƌaĐiǀas. NuŶĐa Ŷos detuǀiŵos a ƌeleǆioŶaƌ soďƌe Đuál 
eƌa el sigŶiiĐado de usaƌ este ŵedio Đoŵo sopoƌte –ŵás allá de su Đa-

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

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

ďa de uŶa iŶǀitaĐióŶ ĐoŶstaŶte paƌa paƌiĐipaƌ eŶ uŶ pƌoĐeso lúdiĐo.

Siendo entusiastas del entretenimiento electrónico y lo hemos 

seguido ĐoŶ suŵo iŶteƌés poƌ Đasi ǀeiŶte años. Heŵos sido tesigos de su 
transformación, de un medio de entretenimiento sumamente inocuo y re-

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

cesamiento de información más importantes del mundo. También es un 

ŵedio suŵaŵeŶte ǀeƌsáil paƌa la ĐƌeaĐióŶ de eǆpeƌieŶĐias Ǉ ŶaƌƌaĐioŶes 
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Ƌue ƌiǀalizaŶ iŶĐluso ĐoŶ las pƌoduĐĐioŶes ílŵiĐas ŵás aŵďiĐiosas, así Đoŵo 
eŶ uŶ Ŷueǀo lieŶzo eŵpleado ĐoŶ ŵaǇoƌ fƌeĐueŶĐia poƌ aƌistas alƌededoƌ 
del mundo para manifestar sus inquietudes sobre una variedad de temas. 

Poƌ ĐoŶsiguieŶte, el oďjeiǀo geŶeƌal de esta iŶǀesigaĐióŶ es des-

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

ďásiĐas Ǉ aŶiguas hasta llegaƌ a sus ŵaŶifestaĐioŶes ŵás teĐŶiiĐadas Ǉ ĐoŶ-

teŵpoƌáŶeas –Ǉ si su ƌelaĐióŶ es la ŵisŵa pese a estas paƌiĐulaƌidades.

Paƌa tal efeĐto eŵpleo, pƌiŶĐipalŵeŶte, la iŶǀesigaĐióŶ doĐuŵeŶ-

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

meros dos capítulos, para posteriormente establecer la propuesta visual y 

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

El pƌiŵeƌ Đapítulo ieŶe Đoŵo oďjeiǀo estaďleĐeƌ las ĐaƌaĐteƌísiĐas 
geŶeƌales del juego a tƌaǀés de la peƌspeĐiǀa de tƌes autoƌes: JohaŶ Hui-
zinga (1872-1945),  Immanuel Kant (1724-1804) y Friedrich Schiller (1759-

ϭϴϬϱͿ, Ǉ Đoŵo éste úliŵo iŶluǇó eŶ el desaƌƌollo de las pƌiŵeƌas Điǀiliza-

ĐioŶes huŵaŶas hasta ĐoŶǀeƌgeƌ eŶ el suƌgiŵieŶto de la iguƌa del aƌtesaŶo.  

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

ƌol del aƌista eŶ el suƌgiŵieŶto de la siŵulaĐióŶ Ǉ los aŵďieŶtes ǀiƌ-
tuales a través de la contemplación y ensoñación, hasta aquellos recin-

tos abstractos que se visitan por medio de tecnologías especializadas.

En el tercer capítulo materializaremos los conceptos gene-

ƌales de la iŶǀesigaĐióŶ ;el juego, lo ǀiƌtual Ǉ el aƌteͿ eŶ la pƌoduĐ-

ĐióŶ de la oďƌa Ƌue aĐoŵpaña esta iŶǀesigaĐióŶ, i.e., el ǀideojuego 
ia ighteƌ ϱ, la ƋuiŶta paƌte de la seƌie Ƌue ĐoŵeŶzó ǀaƌios años atƌás. 
Paƌiƌeŵos de las ĐaƌaĐteƌísiĐas estéiĐas del ŵedio, los ƌeĐuƌsos téĐ-

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

ǀés de ésta eŶsaŵďlaŵos todas sus paƌtes Đoŵo la pƌopuesta plásiĐa.

Únicamente nos queda esperar que el lector 

encuentre interesante la información de nuestra narrativa, 

pero por encima de todo esperamos que sea entretenida. 
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el Juego
capítulo 1: 
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Luis AƌgudíŶ deiŶe el 
juego en su libro La 

espiƌal Ǉ el ieŵpo, 

paƌieŶdo de su aŶáli-
sis sobre Immanuel Kant y Friedrich Schiller, como una dimensión de la li-

ďeƌtad Ƌue Ŷiega las iŶalidades, pƌopósitos Ǉ eǆigeŶĐias Ƌue Ŷos iŵpoŶe la 
Ŷatuƌaleza Ǉ la soĐiedad; Đoŵo uŶ estado ĐaƌeŶte de iŶes Ƌue Ŷos aleja de 
las presiones de lo real. El juego consiste, grosso modo, en un ejercicio de 

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

de la peƌĐepĐióŶ del iŶdiǀiduo; es uŶ espaĐio liďƌe de ĐƌeaĐióŶ Ƌue ieŶe se-

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

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

ĐióŶ hipotéiĐa paƌa saďeƌ Đóŵo eŶfƌeŶtaƌŶos a ella si se ǀolǀieseŶ ƌeales.

Esta deiŶiĐióŶ pƌeteŶde ĐoŶĐiliaƌ, eŶ uŶ puŶto iŶteƌŵedio, los 
propósitos del juego, a primera vista, antagónicos entre la visión de Kant 

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

les Ǉ ĐuǇas ĐaƌaĐteƌísiĐas ďásiĐas ƌesideŶ eŶ el estudio aŶtƌopológiĐo del 
juego heĐho poƌ JohaŶ HuiziŶga. Estos tƌes autoƌes guaƌdaŶ uŶa ƌelaĐióŶ 
sobre la concepción del juego como un objeto cultural, empero, cada uno 

de ellos desde uŶa peƌspeĐiǀa Ƌue ǀaƌía eŶ la iŶalidad de su aĐiǀidad.

CoŵeŶzaƌeŵos ĐoŶ IŵŵaŶuel KaŶt. PaƌieŶdo de su peƌspeĐiǀa 
ƌeligiosa, eŶ este Đaso pƌotestaŶte, deiŶe al juego Đoŵo uŶa ŵaŶeƌa teŵ-

pƌaŶa del tƌaďajo. El tƌaďajo ieŶe Đoŵo ŵoiǀaĐióŶ uŶa ŶeĐesidad, Ƌue deďe 
supliƌse paƌa paƌiĐipaƌ eŶ el ŵuŶdo ƌeal, Ǉ el juego ieŶe disiŶtas apƌoǆi-
maciones en las que complementa el trabajo o evidencía la necesidad re-

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

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

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

depeŶdeŶ de sus padƌes o ĐualƋuieƌ otƌa iguƌa pƌoteĐtoƌa paƌa suďsisiƌ.1

El tƌaďajo guaƌda uŶa paƌiĐulaƌ iŵpoƌtaŶĐia Đoŵo la ŵaŶeƌa de-

sigŶada poƌ Dios, al ŵeŶos desde la peƌspeĐiǀa pƌotestaŶte, paƌa eǆpiaƌ 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

oƌigiŶal, eŶ el Ƌue los hijos se ĐoŶǀieƌteŶ eŶ los padƌes, Ƌue a su ǀez ieŶeŶ 
sus propios hijos, y a los que le asignan la misma tarea para perpetuar una 

tƌadiĐióŶ, seŶido soĐial e iŶĐluso Đultuƌa. IŵpliĐa uŶ iŶiĐio Ǉ uŶ iŶal del aĐto, 
y a su vez, la persistencia del mismo en la memoria como un hecho empí-

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

tƌaŶsŵiido poƌ tƌadiĐióŶ eŶtƌe geŶeƌaĐioŶes, Ǉ es eŶtoŶĐes ĐuaŶdo se ĐoŶ-

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

poseeŶ los seƌes huŵaŶos. Es uŶ ŵedio paƌa ƌeleǆioŶaƌ aĐeƌĐa de sí ŵisŵos.

Poƌ otƌa paƌte, la peƌspeĐiǀa de “Đhilleƌ soďƌe del juego suƌ-
ge de este punto, en que las generaciones subsecuentes heredan los 

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

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

su esĐape, uŶa ǀez Ƌue se éste se ha ĐoŶǀeƌido, Đoŵo Ǉa ŵeŶĐioŶa-

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

Schiller considera el juego de dos peculiares maneras, similares, 

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

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

al tƌaďajo, el juego ieŶe la fuŶĐióŶ de ƌeestaďleĐeƌ la Hoŵeostasis PsíƋuiĐa, 

el desgaste eŵoĐioŶal pƌoduĐido poƌ la sigŶiiĐaĐióŶ soĐial del tƌaďajo. No 
se tƌata pƌeĐisaŵeŶte de ƌeĐupeƌaƌ fueƌzas poƌ uŶ tƌaďajo eǆteŶuaŶte ísiĐa-

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

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

2  Ídem 



20

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

han desestructurado para cumplir su función laboral. Ya emprendida dicha 

aĐĐióŶ se ĐoŵieŶza eŶ el ŵejoƌ teƌƌeŶo posiďle, Ǉ Ŷo ĐoŶ uŶa ĐoŶiguƌaĐióŶ 
ĐaóiĐa Ƌue ǀolǀeƌía eǆteŶuaŶte e iŶeiĐieŶte el tƌaďajo futuƌo. NueǀaŵeŶte 
el juego es un escape de una situación constrictora. En un inicio, el ambiente y 

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

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

Geoƌge “aŶtaǇaŶa, ilósofo HispaŶo-AŵeƌiĐaŶo, esĐƌiďe: ͞Pode-

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

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

ƌosas, a la oƌŶaŵeŶtaĐióŶ de la ǀida, Ǉ al Đuliǀo de la iŵagiŶaĐióŶ͟3. Este 

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

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

países económica y socialmente más desarrollados (los llamados países 

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

das eŶ ĐoŵpaƌaĐióŶ, poƌ ejeŵplo a la ƌealidad laiŶoaŵeƌiĐaŶa. Más ade-

laŶte ahoŶdaƌeŵos ĐoŶ ƌespeĐto a las iŵpliĐaĐioŶes Ƌue esto ieŶe eŶ el 
áƌea de la pƌoduĐĐióŶ aƌísiĐa Ǉ Đultuƌal, poƌ el ŵoŵeŶto Ŷuestƌa iŶteŶ-

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

PaƌieŶdo de los países ŵás desaƌƌollados, los ŵás ǀiejos eŶ el ĐaŶoŶ 
de la cultura occidental y que han alcanzado este estado de trabajo “Simbóli-

Đo͟ Ƌue el hoŵďƌe goza; desde la peƌspeĐiǀa soŵáiĐa, de uŶ eǆĐeso de eŶeƌ-
gía, la Đual eǆige seƌ uilizada pues su Ŷatuƌaleza es el estaƌ eŶ uŶ ŵoǀiŵieŶto 
ĐoŶstaŶte. Pues ďieŶ, aƋuí es doŶde suƌge uŶa disiŶĐióŶ iŵpoƌtaŶte paƌa 
futuros puntos de análisis; Jugar no es lo mismo que entretenerse. El entre-

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

ƌealizaƌ ŶiŶguŶa aĐiǀidad de suŵa iŵpoƌtaŶĐia, ĐoŶsiste eŶ oĐupaƌ la ŵeŶte 
eŶ algúŶ pƌoĐeso Ƌue Ŷo ƌeƋuieƌa de uŶ juiĐio o pƌoĐeso ĐogŶosĐiiǀo ŵuǇ 
Đoŵplejo, es deĐiƌ, Ŷo deŵaŶda uŶa ateŶĐióŶ paƌiĐulaƌ Ŷi uŶ esfueƌzo, auŶ-

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

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

gía eŶfoĐada al juego segúŶ “Đhilleƌ, la ƌeestƌuĐtuƌaĐióŶ de uŶ oƌdeŶ ĐaóiĐo  

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

pƌeĐisaŵeŶte, a uŶ estado de ƌeleǆióŶ. A pƌiŵeƌa iŵpƌesióŶ Ŷo paƌeĐe haďeƌ 
uŶa ƌelaĐióŶ diƌeĐta ĐoŶ el uso de eŶeƌgía, Ǉa Ƌue esta aĐiǀidad se asoĐia ĐoŶ 
una disposición apacible y relajada. La mente se encuentra inmersa en un 

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

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

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

ŵeŶte HuŵaŶa. La ƌelaĐióŶ del juego ĐoŶ la estéiĐa ƌadiĐa eŶ este deseo poƌ 
otorgar un patrón o una estructura “hermosa” a nuestro modo de observar 

los heĐhos ĐoidiaŶos. El juego ƌeƋuieƌe de uŶ ágil pƌoĐeso ŵeŶtal, Ǉ es Ŷe-

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

iŵpoŶga uŶ ĐoŶjuŶto de ƌeglas Ǉ Ŷoƌŵas deiŶidas Ƌue le peƌŵitaŶ eŶfoĐaƌ eŶ 
su ŵeŶte uŶa posiďle soluĐióŶ Ǉ Ŷo deaŵďulaƌ eŶtƌe la iŶiŶidad de opĐioŶes.

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

del ieŵpo, el heĐho de Ƌue se tƌaďaja poƌ uŶa ƌetƌiďuĐióŶ justa eŶ ƌela-

ĐióŶ a la aĐiǀidad ƌealizada, ŵieŶtƌas Ƌue eŶ el juego Ŷo es así; eseŶ-

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

Desde la peƌspeĐiǀa de “Đhilleƌ, podƌia ĐoŶsideƌaƌse al jue-

go Đoŵo uŶa sueƌte de ƌeĐoŵpeŶsa Ƌue se oďieŶe tƌas la ĐoŶĐlusióŶ del 
trabajo, pero en realidad su función es más bien complementaria, a di-

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

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

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

tuƌaleza ideal o ŵetaísiĐa ŵás Ƌue ŵateƌial. No oďstaŶte, a laƌgo pla-

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

JohaŶ HuiziŶga, his-

toriador y antropó-

logo holandés, au-

tor del libro Hoŵo 
Ludens, iŶiĐia su deďate aiƌŵaŶdo Ƌue el juego es uŶa aĐiǀidad Ƌue ƌea-

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

la lógiĐa, ƌeside oƌigiŶalŵeŶte eŶ el iŶsiŶto, Ǉ es paƌte eseŶĐial de las ĐoŶ-

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

los huŵaŶos es uŶ ƌasgo Ƌue deiŶe uŶ desaƌƌollo iŶteleĐtual Ǉ eŵoĐioŶal 
incompleto, asociado con la etapa de la niñez, por lo que es abandonado 

paƌĐialŵeŶte al iŶgƌesaƌ a la fase adulta. Esto es poƌƋue eŶ su ďase isio-

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

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

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

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

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

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

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

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

Ŷio Đoƌpoƌal o uŶa autéŶiĐa ŶeĐesidad iŶŶata de ĐoŵpeteŶĐia Ǉ supeƌaĐióŶ.

HuiziŶga aŶaliza, desde el puŶto de ǀista aŶtƌopológiĐo, lo lú-

diĐo de la ƌeĐoŵpeŶsa aďstƌaĐta eŶ el Đaŵpo del juego. Es a paƌiƌ de 
los mitos y los ritos que el mundo subsiste, al menos desde dicha pers-

peĐiǀa históƌiĐo-aŶtƌopológiĐa. Los ŵitos ĐuŵpleŶ la fuŶĐióŶ de des-

Đƌiďiƌ el ŵuŶdo siŶ palaďƌas, se jusiiĐa su eǆisteŶĐia poƌ ŵedio de 
iŶteƌpƌetaĐioŶes faŶtasiosas o suĐesos iŶǀeŶtados. EŶ la ŵitología HiŶ-

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

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

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

iŶdias de la Coluŵďia BƌitáŶiĐa ;ĐoŶoĐidos Đoŵo Potlach6), se considera que 

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

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

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

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

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

eŶ ƌelaĐióŶ a uŶ oƌdeŶ ŵaǇoƌ Ǉ ŵísiĐo. AĐtos Đoŵo daŶzas Ǉ ƌepƌeseŶtaĐio-

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

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

uŶ Đaŵpo pƌopio, ĐoŶǀiƌiéŶdose eŶ ƌeĐiŶtos sagƌados. El ŵito, su Ŷaƌƌaiǀa, 
ƌitŵo Ǉ suĐesos ĐoŶseĐuiǀos de la ƌeĐƌeaĐióŶ idealizada de los aĐoŶteĐiŵieŶ-

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

ƌeglas Ƌue gaƌaŶizaŶ la ĐoŶiŶuidad del ieŵpo Ǉ el espaĐio, ĐoŵplaĐieŶdo a 
los Dioses paƌa Ƌue peƌŵitaŶ el desaƌƌollo ĐoŶiŶuo de los eǀeŶtos Ŷatuƌales.

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

eleŵeŶtos Đoŵposiiǀos ďásiĐos, suƌgieŶdo de esta ƌelaĐióŶ uŶa ƌeiŶteƌ-
pretación que sugiere una revalorización del juego, por ejemplo, elevando-

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

do. Poƌ otƌo lado, desŵiiiĐaƌ la Ŷatuƌaleza de lo diǀiŶo al asoĐiaƌlo ĐoŶ uŶ 
acto libre, espontáneo y ajeno a un origen de carácter lógico que al ser un 

eleŵeŶto iŶdisĐuiďleŵeŶte ǀiŶĐulado a los estƌatos ŵás ďásiĐos del Đoŵ-

poƌtaŵieŶto iŶsiŶiǀo, Ŷo Ƌueda eǆeŶto de desaƌƌollaƌse a la paƌ del des-

eŶǀolǀiŵieŶto Đultuƌal huŵaŶo. De aĐueƌdo a HuiziŶga, el juego Ŷo se ĐoŶ-

ǀieƌte eŶ Đultuƌa, la Đultuƌa ieŶe eŶ sus oƌígeŶes uŶ ĐaƌáĐteƌ lúdiĐo8 a través 

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

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

La representación de 

aĐtos sagƌados ieŶe 
una función ritual en-

caminada a perpetuar 

el oƌdeŶ Ǉ ƌuŵďo del ŵuŶdo a tƌaǀés de pasos Ǉ ĐaƌaĐteƌísiĐas Đlaǀes. De 
acuerdo a las diferentes culturas humanas, cada una dotando de valor y 

sigŶiiĐado a los eleŵeŶtos Ƌue las ĐoŵpoŶeŶ, Ǉ siguieŶdo ƌiguƌosaŵeŶte 
un patrón que no deberá de violarse, la apropiación de un espacio real se 

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

De estos eǀeŶtos se despƌeŶdeŶ ĐoŶieŶdas aŶitéiĐas, es deĐiƌ, 

8  Ibíd., p. 101

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

Đo, siŶo eŶ ĐoŵpeteŶĐiaͿ paƌa gaŶaƌ uŶ ƌeĐoŶoĐiŵieŶto paƌiĐulaƌ eŶtƌe su 
ĐoŶteǆto. Esta iŶalidad, de disfƌutaƌ la ǀiĐtoƌia, está aĐoŵpañada de uŶ ga-

laƌdóŶ Ƌue ĐoŶsiste eŶ el hoŶoƌ Ǉ el pƌesigio. La teŶsióŶ Ǉ la iŶĐeƌiduŵ-

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

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

heĐho de gaŶaƌ. GaŶaŶdo se oďieŶe uŶ status soďƌe la hoŵogeŶeidad del 
gƌupo, ĐƌeaŶdo Ŷo sólo seŶido Đultuƌal siŶo estƌuĐtuƌas soĐiales Đoŵplejas.

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

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

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

del ĐoŶteǆto iŶŵediato del sujeto Ǉ sus ŵétodos paƌa oďteŶeƌlo, ƌelaiǀo eŶ 
Ŷatuƌaleza Ǉ Ƌue puedeŶ geŶeƌaƌ ĐoŶliĐtos eŶtƌe gƌupos huŵaŶos e ideolo-

gías ĐoŶ ďase a pƌiŶĐipios ŵateƌiales Ǉ aŵďiĐioŶes suďjeiǀas. Peƌo poƌ otƌo 
lado, el hoŶoƌ taŵďiéŶ puede seƌ peƌĐiďido desde la peƌspeĐiǀa del Ŷai-

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

la estructura misma del cerebro independientemente de la condición étnica 

o geogƌáiĐa. Asiŵisŵo el hoŶoƌ guaƌda uŶa ƌelaĐióŶ ĐoŶ la ƌeputaĐióŶ, la 
opinión general del grupo con respecto a una persona, y con la fama, el re-

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

El pƌesigio es eŶ alguŶos Đasos siŶóŶiŵo de ƌeputaĐióŶ, eŶ ĐoŶ-

juŶto ĐoŶ la esiŵa, el ǀaloƌ eŵoĐioŶal, Ǉ la Ŷatuƌaleza ŵoƌal, eƌgo, lo iŶ-

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

pƌesigio ƌefeƌía a la poŵposidad Ǉ la soďeƌďia, pues la ƌaíz laiŶa de la pa-

labra, pƌæsiguŵ sigŶiiĐa ͞eŶgaño .͟ PosiďleŵeŶte de la asoĐiaĐióŶ de estos 
actos de desacreditación que los grupos más poderosos ejercían sobre las 

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

su estatus, la palaďƌa se ĐoŶǀiƌió paulaiŶaŵeŶte eŶ uŶ adjeiǀo deĐoƌoso: 
las iŶsituĐioŶes, los podeƌosos, los adiŶeƌados, aĐoŶteĐiŵieŶtos, lugaƌes o 
aĐtos pƌesigiosos eƌaŶ aƋuellos ĐoŶ los Ƌue el iŶdiǀiduo deďeƌa asoĐiaƌse 
para formar parte de un grupo discriminador, pero poderoso. La relación del 

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

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

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

al ŵoŵeŶto de jugaƌ ĐuaŶdo el juego se ha ĐoŶǀeƌido eŶ uŶa aĐiǀidad sagƌada, 
en este ejemplo referido al contexto de los acontecimientos tribales. Marcel 

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

de los estados feudales; de los ƌesultados de aĐiǀidades ƌituales Ǉ lúdiĐas, Đoŵo 
daŶzas estaĐioŶales Ǉ eŶĐueŶtƌos depoƌiǀos, es Ƌue dio iŶiĐio la jeƌaƌƋuiza-

ĐióŶ de la estƌuĐtuƌa soĐial, a tƌaǀés de la aĐuŵulaĐióŶ del hoŶoƌ Ǉ el pƌesigio.9

La trascendencia de los resultados de la competencia parece rom-

peƌ ĐoŶ las iŶalidades del juego Đoŵo uŶa aĐiǀidad Ƌue ƌeleja el Ŷiǀel de 
liďeƌtad oďteŶido poƌ el iŶdiǀiduo Ǉ el gƌupo. Al ƌepeƌĐuiƌ fueƌa del espa-

Đio iŶito Ƌue deiŶe la diŵeŶsióŶ del juego, Ǉ eŶ deuda ĐoŶ los oƌígeŶes 
de reverencia divina de estos actos, los desenlaces de estas justas son vis-

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

iŶiĐio eŶ igualdad de ĐoŶdiĐioŶes, paƌa deseŵpeñaƌ uŶa aĐĐióŶ paƌiĐulaƌ.

Esta sentencia divina cobra posteriormente mayor importancia 

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

los gƌupos Ŷo sólo ĐoŵpiteŶ, siŶo Ƌue adeŵás ĐoŶliĐtúaŶ, Ǉ la ƌesoluĐióŶ 
de dicha disputa se resuelve en condiciones igualmente lúdicas, por ejem-

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

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

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

Las foƌŵas ƌituales sigueŶ pƌeseŶtes desde el ŵoŵeŶto eŶ Ƌue el ĐoŶliĐto 
se lleva a un espacio sagrado, como en este caso un tribunal, y las perso-

Ŷas iŶǀoluĐƌadas juegaŶ todas uŶ papel paƌiĐulaƌ: ellas ŵisŵas eŵpeñadas 
e insistentes en probar un hecho ante el que encuentran una resistencia. 

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

la Ƌue Đita JohaŶ HuiziŶga al ƌespeĐto de la ŵoda eŶ peluĐas de los siglos 
XVII y XVIII entre los juristas ingleses, i.e., “en su función hay que conside-

ƌaƌla ďastaŶte ĐeƌĐaŶa a las daŶzas de ŵásĐaƌas de los pueďlos pƌiŵiiǀos͟10.

Todo ĐoŶliĐto agoŶal, ĐoŶeĐtado ĐoŶ ƌeglas liŵitadoƌas, posee uŶ 

9  Marcel Granet, Civilisation, El origen deportivo del estado, Madrid, Ortega y Gasset, 1930, 
p. 241
10 Huizinga, Homo Ludens, p.105
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ĐaƌáĐteƌ lúdiĐo, peƌo paƌiĐulaƌŵeŶte eŶéƌgiĐo, iŶteŶso Ǉ deiŶido. Poƌ ĐoŶsi-
guieŶte, los ĐoŶliĐtos poseeŶ uŶ aspeĐto Đultuƌal ĐuaŶdo eǆisteŶ los eleŵeŶ-

tos Ƌue deiŶeŶ Đoŵo iguales a las paƌtes Ƌue se eŶfƌeŶtaŶ, a pesaƌ de Ƌue poƌ 
lo general, éstas se enfrentan por reclamar su derecho a algo, sea la posesión 

ísiĐa de uŶ tesoƌo o iŶĐluso la ĐoŶƋuista Ǉ ĐoŶtƌol soĐial Ǉ Đultuƌal ;Ǉ Đlaƌo, 
eĐoŶóŵiĐoͿ del adǀeƌsaƌio. Estas poƌías se pƌeseŶtaŶ pƌiŵoƌdialŵeŶte poƌ 
deseos de naturaleza material, como el enriquecimiento por la abundancia de 

ďieŶes o poƌ lauƌeles aďstƌaĐtos, Đoŵo el pƌesigio ;Ƌue a su ǀez otoƌga otƌas 
recompensas materiales como consecuencia) o por una deshonra al honor 

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

ataƋues poƌ soƌpƌesa, eŵďosĐadas o deslealtad Ƌue poĐa ƌelaĐióŶ ieŶeŶ ĐoŶ 
lo comúnmente asociado a lo digno y honorable, es decir, con las reglas del jue-

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

La ďatalla Ŷo diieƌe ŵuĐho de la ĐoŶieŶda legal, eǆĐepto Ƌue eŶ esta 
úliŵa las heƌƌaŵieŶtas soŶ palaďƌas, diálogos Ǉ puŶtos de ǀista. El juez deďe 
sopesaƌlas Ǉ eŶtoŶĐes eŵiiƌ uŶ ǀeƌediĐto; los ǀeŶĐedoƌes seƌáŶ los Ƌue fueƌoŶ 
elegidos poƌ los Dioses eŶ uŶ juiĐio diǀiŶo Ƌue Ŷo diieƌe ŵuĐho del azaƌ, Đoŵo 
en los dados, la ruleta o las barajas, pero con una connotación seria y sagrada.

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

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

desaƌƌollaƌ el ĐoŶliĐto, Đoŵo los hoƌaƌios, las aƌŵas Ǉ las aĐĐioŶes peƌ-
ŵiidas. Pese a la ďƌutalidad de la gueƌƌa, ésta Đuŵple uŶ iŶ Ŷoďle, pues 
la injuria al honor sólo puede lavarse con sangre, ya que como el juego 

es uŶa idealizaĐióŶ de la ǀida ĐoidiaŶa, la gueƌƌa, uŶ juego Ǉa eŶ sí ŵis-

ŵo, es eŶsalzado eŶ los ƌelatos Ǉ ĐƌóŶiĐas Đoŵo uŶa aĐiǀidad Ŷoďle Ƌue 
solo pretende restablecer un equilibrio violado. Aunque también pare-

Đe ŵás ďieŶ Đuŵpliƌ la fuŶĐióŶ de ŵaizaƌ la Đƌueldad del ŵuŶdo ƌeal.

El ideal es Đoŵďaiƌ poƌ uŶa Đausa Ƌue se ĐoŶsideƌa ďueŶa, peƌo 
la ƌealidad, adoŶde iŶalŵeŶte se ƌegƌesa al saliƌ de la esfeƌa del juego, iŵ-

poŶe pƌesióŶ soďƌe el heĐho de ǀeŶĐeƌ, opaĐaŶdo iŶĐluso al seŶiŵieŶto 
del honor, lo que conduce a que todo medio que lleve a la victoria deseada 

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

ƌes, Đoŵo las difeƌeŶĐias étŶiĐas, ƌesultado de las ŵulipliĐidades geogƌái-

Đas, geŶeƌaŶ eŶ alguŶos gƌupos el seŶiŵieŶto de supeƌioƌidad eŶ ďase a 
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las ĐaƌaĐteƌísiĐas deseadas deŶtƌo de su pƌopio gƌupo, iŶalŵeŶte lleǀaŶdo 
a la inequidad de trato en el juego (o guerra); inhibiendo la moderación en 

sus actos y suscitando crueldades inescrupulosas que son vistas como un 

Đasigo peƌŵiido poƌ los Dioses ĐoŶtƌa aƋuellos Ƌue Ŷo ǀiǀeŶ ďajo su leǇ.

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

ŶaŶĐia ,͟ Ǉ el tƌiuŶfo ƌeĐae ƌealŵeŶte eŶ ƋuieŶes ieŶeŶ el hoŶoƌ Ǉ teŶaĐi-
dad paƌa ŵaŶteŶeƌse ieles a las ƌeglas del juego. Otƌo eleŵeŶto ĐaƌaĐte-

ƌísiĐo del juego agoŶal es la teŶsióŶ, Ǉ el eǆĐeso de ésta haĐe Ƌue ƋuieŶ 
esté jugando olvide que en efecto está jugando, pensando sólo en el resul-

tado Ǉ la ƌeĐoŵpeŶsa. No es diíĐil asoĐiaƌ este estado ĐoŶ la pƌesióŶ del 
ambiente de donde surgen originalmente los factores determinantes del 

tƌaďajo, es deĐiƌ, la aĐiǀidad desaƌƌollada ĐoŶ el iŶ de haĐeƌ haďitaďle 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-

tƌuĐtuƌa ideal. Aŵďos ĐoŶĐeptos estáŶ íŶiŵaŵeŶte ƌelaĐioŶados ĐoŶ la 
reconstrucción de la realidad inmediata a través de procesos tecnológicos 

o peƌĐepiǀos; la ƌeĐƌeaĐióŶ es uŶ tópiĐo ƌeĐuƌƌeŶte eŶ el estudio del aƌte 
así Đoŵo eŶ las foƌŵas sagƌadas del juego Ƌue se desaƌƌollaŶ a paƌiƌ de la 
iŵpoƌtaŶĐia Ƌue, se Đƌee, estos aĐtos ieŶeŶ eŶ la estƌuĐtuƌa del ŵuŶdo.

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

su ĐaƌáĐteƌ laďoƌal Ǉ lúdiĐo se desdiďuja. Poƌ uŶ lado, el ĐoŶliĐto se ĐieƌŶe 
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 gueƌƌa paƌeĐe Đuŵpliƌ solaŵeŶte ĐoŶ la iŶalidad de haĐeƌ las ǀeĐes de 
una veladura de esta crueldad; un escape fantasioso de enfrentamientos 

nobles y valientes donde se engrandecen los valores tan perseguidos por 

los gƌupos soĐiales pƌesigiosos. De este eleŵeŶto depeŶde su status; ade-

ŵás de foŵeŶtaƌ la ǀaleŶía Ǉ el ĐuŵpliŵieŶto del deďeƌ Ƌue, ŶueǀaŵeŶte, 
no se encuentran con la frecuencia deseada en el ambiente de lo real, la 

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

el eŶeŵigo. El ƌeiŶaŵieŶto de este aƌte de la gueƌƌa está paƌiĐulaƌŵeŶ-

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

las leǇeŶdas ĐaďalleƌesĐas Euƌopeas. El eleŵeŶto ĐaƌaĐteƌísiĐo eŶ aŵďos 
es la eǀoluĐióŶ de uŶ ĐoŶliĐto ĐoleĐiǀo a uŶ eŶfƌeŶtaŵieŶto iŶdiǀidual.
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A esta modalidad del combate se le conoce como Duelo, sus-

ituǇe a uŶa ďatalla Đaŵpal Ǉ osteŶta poĐas difeƌeŶĐias ĐoŶ uŶ eŶĐueŶtƌo 
judicial: dos personajes, iguales en dignidad, se enfrentan en un espa-

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

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

todo el ĐoŶliĐto. EŶ palaďƌas del MeƌoǀiŶgio TeodoƌiĐo, ͞Mejoƌ Ƌue Đai-
ga uno, que no todo el ejército”11. El punto trascendente en este mo-

ŵeŶto es el heĐho de Ƌue estos ĐoŵďaieŶtes soŶ ƌepƌeseŶtaŶtes, es 
decir, ya están realizando un ritual que relaciona al duelo directamente 

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

La Poƌía Đoŵo el ŵedio de deŵostƌaĐióŶ de la supeƌioƌidad aŶte 
el gƌupo es uŶa fuŶĐióŶ eduĐaiǀa pƌeseŶte iŶĐluso hasta Ŷuestƌos días, Ǉa 
que toda vida noble o civilizada toma la forma de un juego en que cada ac-

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

se lleva a menores proporciones que permiten controlarla y mensurar-

la; la diŵeŶsióŶ liŵitada tƌaŶsĐuƌƌe eŶ su pƌopio ieŵpo, ĐoŶ uŶa ďelleza 
Ǉ pƌopoƌĐióŶ ija. Esta ĐƌeaĐióŶ de la faŶtasía ƌepeƌĐute eŶ la ǀida soĐial Ǉ 
cultural, porque templa el valor y fomenta el cumplimiento del deber.

Heŵos ŵeŶĐioŶado 
el rol de los Dioses en 

los orígenes de los fe-

nómenos lúdicos que 

lleǀaƌoŶ al desaƌƌollo soĐial Ǉ Đultuƌal desde la peƌspeĐiǀa aŶtƌopológiĐa de 
los acontecimientos en la vida humana, y sólo en parte hemos reparado, 

pƌiŶĐipalŵeŶte gƌaĐias a “Đhilleƌ, soďƌe la iŶŵateƌialidad ŵetaísiĐa Ƌue esta 
iŵďuida eŶ la jusiiĐaĐióŶ de estos aĐtos. Los ƌituales Ǉ aĐĐioŶes sagƌadas se 
emprenden en pos del beneplácito de seres súper humanos, y su ejecución 

otoƌga ďeŶeiĐios poƌ uŶ ĐoŶseŶso huŵaŶo de opiŶióŶ Ƌue eŶ efeĐto lo ĐoŶ-

sideƌa de esa ŵaŶeƌa –ŵás allá de ĐualƋuieƌ pƌueďa de ĐaƌáĐteƌ oďjeiǀo.

¿Cómo se obtiene este conocimiento que justifica los actos 

11  Ibíd., p.121

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

cosmológicas acerca del origen de todas las cosas constituyen un rasgo 

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

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

sabios discutiendo parece distanciarse mucho de la del atleta embravecido 

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

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

conocimiento reta a sus compañeros, esgrime criticas puntuales y defiende 

sus percepciones como sobresalientes, entablando una batalla filosófica 

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

se encuentran en constante conflicto las fuerzas elementales opuestas 

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

La soluĐióŶ a estos pƌoďleŵas Ŷo se oďieŶe poƌ la ƌuta lógi-
ca, sino que se desenvuelve en un espacio propio del espíritu, creado 

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

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

HuiziŶga ŵeŶĐioŶa Ƌue estos espaĐios iŶǀitaŶ a la ƌe-

leǆióŶ iŶfaŶil ŵás Ƌue la adulta12, pues incluso las inquisicio-

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

ioŶaŵieŶtos de uŶ Ŷiño, Đoŵo poƌ ejeŵplo, ¿De doŶde ǀieŶe Ǉ a 
dónde va el sol cuando es de noche? ¿Por qué llueve? ¿Qué es la muerte?

12  Ibíd., p. 154
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El espaĐio espiƌitual doŶde se efeĐtúaŶ esta sueƌte de ĐoŶliĐ-

tos ďusĐaŶ otƌo  iŶ adeŵás de peƌpetuaƌ el ŵuŶdo, Ǉ es el de peƌpe-

tuaƌ Ǉ peƌsoŶiiĐaƌ lo iŶĐoƌpóƌeo, tƌaŶsŵutaƌ lo peƌĐiďido eŶ algo ǀiǀo.

En el proceso del juego como una recreación o simulación de 

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

de los eleŵeŶtos ďaŶales o espeĐíiĐos Ƌue puedeŶ afeĐtaƌ la iŶŵedia-

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

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

juego eŶfoĐaŶdo la ateŶĐióŶ sólo eŶ lo iŵpoƌtaŶte, Ǉ eŶ este seŶido, 
se embellece la vida, la complementa en relación a como consideramos 

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

iĐaĐióŶ eŶ los aĐtos huŵaŶos, Ǉ a su ǀez, gƌaĐias a las ƌegulaĐioŶes paƌa 
sus propios límites, el juego crea orden, y otorga al mundo un equili-

ďƌio peƌfeĐto, pƌoǀisioŶal Ǉ iŶito, de la ŵisŵa ŵaŶeƌa Đoŵo el  duelo es 
uŶ aĐto ĐoŶsagƌado Ƌue ƌeduĐe el ĐoŶliĐto a uŶa ŵeƌa ĐoŶǀeŶĐióŶ soĐial.

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

gƌado Ƌue Ŷo deďe tƌaŶsgƌediƌse, así Đoŵo el ieŵpo ĐoŶiŶuo Ƌue se diƌige 
haĐia la iŶalizaĐióŶ del juego, todas ellas ĐƌeaŶ uŶ eƋuiliďƌio fƌágil Ƌue la ŵás 
ligeƌa desoƌieŶtaĐióŶ puede ƋueďƌaŶtaƌ. EŶ este seŶido, el juego posee uŶa 
ƌelaĐióŶ suŵaŵeŶte estƌeĐha ĐoŶ el Đaŵpo de la EstéiĐa, pues tal Đoŵo el 
juego pretende crear esta esfera autónoma, que al menos por un momento 

condense todos los elementos necesarios para el equilibrio de una realidad 

ideal, eŶ el Đaŵpo de la estéiĐa se ďusĐaŶ de la ŵisŵa ŵaŶeƌa eleŵeŶtos 
aiŶes, e.g., la teŶsióŶ, la distaŶĐia, la pƌopoƌĐióŶ, la ĐoŵposiĐióŶ, el eƋuili-
ďƌio, el ĐoŶtƌaste, la ǀaƌiaĐióŶ Ǉ la ƌesoluĐióŶ –Ƌue de su fuŶĐióŶ eŶ ĐoŶjuŶto 
se concrete. Las representaciones sacras inciden de tal manera en el terreno 

de lo estéiĐo Ƌue se ĐoŶsideƌa iŶĐluso Ƌue se desaƌƌollaŶ eŶ uŶ oƌdeŶ supe-

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

Todo lo sacro surge del culto, y ͞eŶ todo Đulto autéŶiĐo se ďaila, 
canta y juega” diĐe HuiziŶga13. Los Dioses lo haŶ iŶsituido de esa ŵaŶeƌa eŶ 
las celebraciones de acción de gracias, en las que la humanidad puede des-

13  Ibíd., p.202



31

cansar de su sufrimiento, para lo que originalmente estaba concebida14, y por 

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

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

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

diǀiŶa ĐoŵuŶidad fesiǀa se ƌeiŶsituǇe el oƌdeŶ eŶ la ǀida de los ŵoƌtales, 
se restablece la homeostasis psíquica, como argumenta Schiller, y a pesar de 

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

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

Đoŵo pƌáĐiĐas atƌiďuidas solaŵeŶte al plaĐeƌ duƌaŶte el siglo IV aŶtes de 
Cƌisto. Fue Aƌistóteles ƋuieŶ aďogó poƌ ƌeeŶĐoŶtƌaƌ su sigŶiiĐado oƌigiŶal 
como parte fundamental de la educación, pues la naturaleza exigía no úni-

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

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

ƌaŵeŶte Đatalogados Ŷi oďjeiǀaŵeŶte diƌigidos. El juego es liďƌe, es liďeƌtad, 
pues pƌeĐisaŵeŶte esa eŶeƌgía siŶ uŶ pƌopósito pƌáĐiĐo sugieƌe Ƌue Ŷo eǆis-

te uŶa aĐiǀidad paƌiĐulaƌ Ƌue la ƌeƋuieƌa o Ƌue las aĐiǀidades de ĐaƌáĐ-

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

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

De esta liďeƌtad se despƌeŶdeŶ otƌas dos ĐaƌaĐteƌísiĐas del juego: 
rediseñar el entorno inmediato y entablar una subrealidad con sus propios 

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

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

ĐoŶ ďase a ƌeglas ajeŶas Ǉ doŶde los ieŵpos Ǉ espaĐios soŶ distaŶĐiados 
de aquellos impuestos por la naturaleza y el entorno que impiden ejercer 

los deseos iŶŵediatos del sujeto. Estas úliŵas dos ĐaƌaĐteƌísiĐas ĐiŵieŶ-

taŶ fuŶĐioŶes soĐiales Ǉ Đultuƌales ŵuǇ paƌiĐulaƌes del géŶeƌo huŵaŶo.

EŶ estos aĐeƌĐaŵieŶtos, al aspeĐto ƌepƌeseŶtaiǀo del jue-

go, Ƌueda Đlaƌa la pƌioƌidad de lo ŵetaísiĐo soďƌe lo teƌƌeŶo, la aĐ-

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

mite el devenir de la EǆpeƌieŶĐia EstéiĐa, así Đoŵo la deiŶiĐióŶ de las 
musas que rigen sobre las artes Músicas. Siendo que esta no es una in-

ǀesigaĐióŶ eŶfoĐada al teatƌo o el peƌfoƌŵaŶĐe, deďeŵos ahoƌa iŶĐliŶaƌ 
Ŷuestƌa ateŶĐióŶ al ƌol de las aƌtes plásiĐas eŶ estos aĐoŶteĐiŵieŶtos.

HuiziŶga estaďleĐe, eŶ pƌiŵeƌ lugaƌ, uŶa distaŶĐia ĐoŶsideƌaďle eŶtƌe 
las aƌtes MúsiĐas Ǉ las Aƌtes PlásiĐas. Las úliŵas Ŷo poseeŶ ŶiŶguŶa ŵusa 
que las ampare, solo al Dios Hefestos como el patrón de los artesanos; no 

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

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

No puede ͞jugaƌse͟ Đoŵo ĐoŶ la ŵúsiĐa o la daŶza, ĐuǇa ƌesoluĐióŶ estéiĐa 
consiste en su ejecución, aunque sea esta previamente planeada y ensayada 

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

Ŷaud, Ŷoǀelista Ǉ soĐiólogo fƌaŶĐés, sugieƌe disiŶguiƌ estas aĐiǀidades poƌ 
medio del uso de los términos Play  y Game. Game es un juego delimitado 

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

UŶa ǀez Ƌue la oďƌa de aƌte plásiĐo está Đoŵpleta, después de uŶ 
proceso lento y aplicado de técnica rigurosa, ésta ejerce su acción de objeto 

estéiĐo úŶiĐaŵeŶte ĐuaŶdo el espeĐtadoƌ posa su ǀista eŶ ella. No eǆiste 
uŶ eleŵeŶto de aĐĐióŶ Ǉ espeĐtáĐulo eŶ este ipo de aƌte, adeŵás de Ƌue la 
tarea de factura está llena de detalles y responsabilidades técnicas, alejándo-

la todaǀía ŵás del áƌea de lo lúdiĐo sieŶdo ƌelegada a uŶa fuŶĐióŶ pƌáĐiĐa 
deŶtƌo de las otƌas aƌtes, Đoŵo soŶ las esĐeŶogƌaías ;los teatƌos Đoŵo ƌe-

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

la ŵaŶieŶeŶ ǀiŶĐulada ĐoŶ lo lúdiĐo Ǉ lo sagƌado, pues se tƌata de ĐoŶstƌuiƌ 
iŵágeŶes Ǉ oďjetos Đaƌgados de uŶa ideŶidad ďasada eŶ suĐesos ĐósŵiĐos.

EŶ este puŶto de la histoƌia el aƌte plásiĐo ieŶe Đoŵo fuŶĐióŶ eŵ-

ďelleĐeƌ los oďjetos ĐoŶĐeďidos Đoŵo heƌƌaŵieŶtas paƌa aĐiǀidades ƌiguƌo-

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

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

la ŶeĐesidad ĐoŶgéŶita de jugaƌ Ǉ eŵďelleĐeƌ la ĐoidiaŶidad del ŵuŶdo, la 
Đual es ŵuǇ paƌĐa eŶ ĐoŵpaƌaĐióŶ ĐoŶ la idealizaĐióŶ huŵaŶa. La iŶalidad 

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

seƌǀido paƌa iŶsituiƌ su faeŶa todaǀía Đoŵo uŶ aĐto de ŵaǇoƌ iŵpoƌtaŶĐia.

La peƌiĐia téĐŶiĐa, apliĐada a la ĐƌeaĐióŶ plásiĐa, al igual Ƌue pƌáĐi-

ĐaŵeŶte todas las deŵás aĐiǀidades soĐiales, estáŶ sujetas eŶ gƌaŶ ŵedida 
a la competencia, como mencionamos anteriormente al respecto del juego 

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

pƌoezas Ǉ aĐtos ŵoiǀados poƌ el ƌeto o la hazaña, Ǉ es Ƌue todas estas aĐiǀi-
dades ƌeƋuieƌeŶ de ͞Đieƌto aƌte͟ paƌa podeƌ ƌealizaƌse. CoŶ esta iŶalidad eŶ 
ŵeŶte se ĐeleďƌaŶ eŶĐueŶtƌos agoŶales eŶtƌe aƌistas paƌa saďeƌ ƋuiéŶ po-

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

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

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

doŶde la DiǀiŶidad esta aĐiǀaŵeŶte pƌeseŶte aďuŶdaŶ eŶ los ŵitos Ǉ las sa-

gas, tales Đoŵo los doĐe tƌaďajos de HéƌĐules, o las pƌoezas de iŶgeŶio e iŶge-

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

Las iguƌas de estos aƌtesaŶos legeŶdaƌios soŶ uŶ ĐaŶoŶ al Ƌue se 
aspira, así como los Dioses y la perfección con la que han creado el mun-

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

peƌpetúaŶ, las téĐŶiĐas Ǉ ͞aƌtes͟ de estas iguƌas ŵitológiĐas se tƌaŶsŵi-
teŶ a tƌaǀés del ieŵpo, Ǉ así es Đoŵo suƌgeŶ los gƌeŵios ĐoŶ el desaƌƌo-

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

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

Como ya hemos mencionado, del desenlace de estos eventos dependía 

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

llaŵa ͞ autoƌidad .͟ Esta autoƌidad es la Ƌue deiŶe al ŵaestƌo del aluŵŶo, Ǉ esta 
jerarquía interna sobrelleva su propio conjunto de retos que otorgarán como 

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

AuŶ hoǇ se ĐeleďƌaŶ ĐeƌtáŵeŶes de aƌte eŶ las aĐadeŵias e iŶsituĐio-

Ŷes pƌiǀadas paƌa oďteŶeƌ ďeĐas, paƌa esiŵulaƌ las dotes iŶǀeŶiǀas Ǉ ĐoŶse-

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

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

entre el artesano y 

el artista? Podríamos 

encontrar pautas para 

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

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

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

los rituales mágicos y espirituales como por procedimientos proto-químicos 

ĐoŶ ƌepeƌĐusioŶes ŵás duƌadeƌas Ǉ ĐieŶíiĐaŵeŶte Đoŵpƌoďaďles. EŶ este 
esĐeŶaƌio soŶ todaǀía ĐoŵuŶes los estudios de isiología, aŶatoŵía Ǉ ŵediĐi-
Ŷa Ƌue eŶieŶdeŶ el fuŶĐioŶaŵieŶto del Đueƌpo poƌ ŵedio del eƋuiliďƌio de 
los teŵpeƌaŵeŶtos o huŵoƌes, sustaŶĐias seĐƌetadas poƌ óƌgaŶos espeĐíi-

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

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

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

ĐoŶĐiďe al aƌtesaŶo geŶial Đoŵo uŶ aƌista, ĐuǇo tƌaďajo eŶfaiza la iŶdiǀidua-

lidad, a difeƌeŶĐia del tƌaďajo ĐoleĐiǀo Ƌue pƌioƌiza a la ĐoŵuŶidad, sieŵpƌe 
Ǉ ĐuaŶdo este iŶdiǀiduo, eiƋuetado Đoŵo soďƌesalieŶte, teŶga la sueƌte de 
contar con un sistema endocrino que favorezca la proliferación de bilis negra, 

o ͞ huŵoƌ “atuƌŶiŶo ,͟ Ƌue faǀoƌeĐe la iŶtƌospeĐĐióŶ, la suďjeiǀidad Ǉ, poƌ taŶ-

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

“iŵilaƌ a la ĐategoƌizaĐióŶ de DuǀigŶaud de las aĐiǀidades lúdiĐas 
Đoŵo Gaŵe o PlaǇ, “Đhilleƌ pƌopoŶe taŵďiéŶ uŶa ĐlasiiĐaĐióŶ del juego ŵuǇ 
similar, a saber, el Juego Físico y el Juego EstéiĐo. El Juego Físico respon-

de eŶ pƌiŵeƌ iŶstaŶĐia a la aďuŶdaŶĐia de la eŶeƌgía, a la aĐĐióŶ ísiĐa Ǉ 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 eleŵeŶtos de la Ŷatuƌaleza Ǉ sus patƌoŶes ĐaóiĐos, Ƌue de alguŶa 
manera parecen estar en sintonía con el abstracto proceso del pensamien-

to, poƌ lo Ƌue Ŷo eǆiste uŶ ĐoŶliĐto eŶtƌe la iŵagiŶaĐióŶ Ǉ el iŶteleĐto al 
estar ambos alojados en la estructura de la mente. Con base en esto Kant 

deiŶe lo Ƌue llaŵaŵos ͚ďello͛ Đoŵo el oďjeto ĐuǇas foƌŵas se ajustaŶ al 
movimiento de la imaginación, pues de ser regidas se trataría más bien de un 

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

experiencia estética o los 
inicios de la simulación1.5
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oďjeto ĐoŶ uŶa iŶalidad ĐoŵpƌeŶsiďle, peƌo Ŷo ĐoŶteŵplaiǀa. “iŶ eŵďaƌgo, 
las liŵitaĐioŶes del juego ísiĐo soŶ pƌeĐisaŵeŶte estas, Ƌue está aƌƌaigado a 
uŶ pƌoĐeso de asoĐiaĐióŶ ƌepƌeseŶtaiǀa Ǉ seŶsoƌial, peƌo Ŷo pƌofuŶdaŵeŶte 
peƌĐepiǀa, poƌ taŶto, ƌeleǆiǀa. Ahí ƌadiĐa la difeƌeŶĐia ĐoŶ el Juego EstéiĐo.

“Đhilleƌ Đita a la seǆualidad huŵaŶa Đoŵo uŶ puŶto de paƌida haĐia 
la ƌeleǆióŶ de la tƌaŶsŵutaĐióŶ del juego FísiĐo eŶ EstéiĐo: la seǆualidad es 
uŶa aĐiǀidad Ƌue pƌiŵoƌdialŵeŶte Đuŵple ĐoŶ uŶa fuŶĐióŶ oďjeiǀa, la peƌ-
ŵaŶeŶĐia de uŶa espeĐie eŶ el ieŵpo Ǉ el espaĐio a tƌaǀés de la ƌepƌoduĐĐióŶ. 
CuaŶdo eŶ el aĐto seǆual iŶteƌǀieŶe el eleŵeŶto del eƌoisŵo ĐoŶsisteŶte eŶ 
juegos, caricias e incluso interacciones verbales, el sexo es desprovisto de su 

fuŶĐióŶ úŶiĐaŵeŶte ƌepƌoduĐiǀa,lo haĐe supeƌluo e iŶsustaŶĐial, así Ƌue se 
efectúa con el simple propósito de otorgar placer de la misma manera que las 

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

Ƌue Đoŵpaƌte sus ĐaƌaĐteƌísiĐas. Este distaŶĐiaŵieŶto de lo ƌeal eŶ pos de 
lo lúdico permite, usando la misma metáfora de la separación, observar en 

este Đaso poƌ pƌiŵeƌa ǀez los oďjetos de ŵaŶeƌa ƌeleǆiǀa; ĐitaŶdo a Luis Aƌ-
gudín, ͞al saliƌŶos del ƌeŵoliŶo de la pasióŶ, logƌaŵos ͚ǀeƌ͛ lo Ƌue aŶtes sólo 
deseáďaŵos, Ǉ jugaŵos ĐoŶ aƋuello Ƌue pƌeǀiaŵeŶte solo uilizáďaŵos͟20.

De acuerdo a Kant este distanciamiento permite la percepción 

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

Đeso peƌĐepiǀo Ƌue se geŶeƌa eŶtƌe aŵďos eleŵeŶtos. Esta distaŶĐia eŶ-

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

resistencia a nuestros deseos y al que debemos enfrentar para obtener 

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

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

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

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

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

Roman Ingarden

‘oŵaŶ IŶgaƌdeŶ, ilósofo polaĐo, ƌeŵite al espeĐtadoƌ Đoŵo el foƌ-
ŵuladoƌ del seŶido Ƌue otoƌga su eseŶĐia aƌísiĐa al oďjeto, peƌo a su ǀez 
incluye a las artes musas, al citar también a su Intérprete. Esta conjetura pue-

de seƌ aŶiďológiĐa, pues el iŶtéƌpƌete, al ŵeŶos eŶ el idioŵa español, puede 
ƌefeƌiƌse a ƋuieŶ ejeĐuta uŶa aĐĐióŶ plaŶeada ;poƌ el aƌista eŶ este Đaso, 
pues ya lo ha mencionado como el que crea) o quien la hace concreta. Ambos 

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

tesigo Ǉ peƌĐiďiƌla, pues de aĐueƌdo a NelsoŶ GoodŵaŶ, ilósofo Ŷoƌteaŵe-

ƌiĐaŶo, es eŶ ese pƌoĐeso Ƌue él deiŶe el fuŶĐioŶaŵieŶto de uŶ oďƌa de aƌte: 

“son artefactos con funcionamiento simbólico: son conjun-

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

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

El aƌte eŶtƌa eŶ la eĐuaĐióŶ dada su Ŷatuƌaleza íŶiŵaŵeŶte li-
gada con el mundo de las apariencias. Es quizás muy obvia la relación al 

tƌataƌse teŵas Ǉ téƌŵiŶos Đoŵo las foƌŵas, las eǆpeƌieŶĐias estéiĐas Ǉ la 
fenomenológica del pensamiento; regresando a los orígenes del hombre 

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

ŵeƌa aĐiǀidad liďƌe Ƌue puede ejeƌĐeƌ el seƌ huŵaŶo. NueǀaŵeŶte KaŶt Ǉ 
Schiller se encuentran en puntos opuestos, ya que Kant considera todo lo 

ísiĐo Ǉ seŶsoƌial Đoŵo uŶ oďstáĐulo paƌa el ĐuŵpliŵieŶto del deďeƌ, ŵieŶ-

tƌas Ƌue paƌa “Đhilleƌ es a tƌaǀés de la iŶtƌospeĐĐióŶ suďjeiǀa Ƌue se al-
ĐaŶza la ǀeƌdadeƌa liďeƌtad, sieŶdo la ĐƌeaĐióŶ aƌísiĐa el tƌaďajo paƌadig-

22  Roman Ingarden, “Valor artístico y valor estético”, Estética, Harold Osborne (comp.) , 
México, Fondo de Cultura Económica, Brevarios, 1976, p.71
23  Yves Michaud , El arte en estado gaseoso, México, Fondo de Cultura Económica, 2007, 
p.134
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ŵáiĐo de la liďeƌtad, pues ĐitaŶdo ŶueǀaŵeŶte a AƌgudíŶ soďƌe “Đhilleƌ: 

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

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

Toda esta noción del distanciamiento de lo real para compren-

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

iĐo, peƌo Ƌue a su ǀez se ĐoŶǀieƌte eŶ uŶa apaƌieŶĐia estéiĐa ĐuaŶdo el 
hombre toma conciencia de la naturaleza del arte, y de la misma manera 

Ƌue el juego usa la suďǀeƌsióŶ de la ǀida ĐoidiaŶa Ǉ sus háďitos, Ƌue soŶ 
los Ƌue deiŶeŶ Ŷuestƌo paƌadigŵa de lo ƌeal, paƌa Đƌeaƌ lo iŵagiŶaƌio.

IŶĐluso desde la peƌspeĐiǀa ĐlíŶiĐa pƌofesioŶal, el psiĐólogo MihálǇ 
CsíkszeŶtŵihálǇi eŵpƌeŶdió uŶ estudio Ƌue aƌƌoja ƌesultados peƌtuƌďado-

ramente similares. Con sus llamadas Floǁ EǆpeƌieŶĐes, originalmente ci-

ŵeŶtadas eŶ el estudio de las aĐiǀidades Autotélicas (autónomas o de libre 

eleĐĐióŶ Ǉ Ƌue ĐoŶsituǇeŶ eŶ sí ŵisŵas su iŶͿ Ǉ posteƌioƌŵeŶte de aĐiǀi-
dades de aďsoƌĐióŶ, deŵostƌó Đoŵo los jugadoƌes de ajedƌez, los depoƌis-

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

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

“en la absorción sin esfuerzo en una actividad que nace 

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

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

HuiziŶga Đita Đoŵo uŶ ejeŵplo Đlaƌo, a alguieŶ ĐoŶ papel Ǉ lá-

piz a la ŵaŶo duƌaŶte uŶa ƌeuŶióŶ de tƌaďajo paƌiĐulaƌŵeŶte aďuƌƌi-
da, o una clase donde el tema es especialmente somnífero. Esto llevará a 

tƌazaƌ líŶeas, lleŶaƌ plaŶos Ǉ Đƌeaƌ faŶtásiĐos ŵoiǀos oƌŶaŵeŶtales26.

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

ŵaŶ Ǉ BeŶjaŵiŶ, el 
juego estéiĐo es ŵuǇ 
similar en sus términos 

ŵás ďásiĐos a uŶa eǆpeƌieŶĐia estéiĐa tƌadiĐioŶal; es lo Ƌue le otoƌga a uŶa 
pieza su carácter trascendental. Es el jugar a ser otra cosa y ya que esto de-

peŶde de uŶ ĐoŶteǆto soĐial eŶ ĐoŶjuŶto, Ƌue ŵuta ĐoŶ los ieŵpos, Ŷo eǆiste 
una esencia absoluta del arte, sino solamente histórica. ¿Cuándo es el arte?

El aƌte es uŶa iŶteƌpƌetaĐióŶ disiŶta eŶ Đada peƌiodo Ǉ paƌieŶ-

do de su eiŵología Ǉ de su ƌelaĐióŶ ĐoŶ la téĐŶiĐa, el ƌesultado es uŶa 
herramienta que funciona como intermediario entre lo real y lo imagina-

rio. De ahí mismo surge el término “AƌiiĐial ,͟ íŶiŵaŵeŶte ligado al aƌte; 
Ǉ poƌ asoĐiaĐióŶ de sigŶiiĐados, lo apaƌeŶte, lo Ƌue pƌeteŶde seƌ, peƌo 
no es. Seguimos empleando las mismas reglas que invitan a un espacio 

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

PaƌieŶdo de las Đueǀas de LasĐauǆ Ǉ Altaŵiƌa, las piŶtuƌas ƌu-

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

ďƌe su peƌiŶeŶĐia Đoŵo piezas de aƌte. “e ĐoŶsideƌa Ƌue seƌǀíaŶ pƌiŶ-

ĐipalŵeŶte a uŶ iŶ pƌáĐiĐo, didáĐiĐo, i.e., peƌpetuaƌ el ĐoŶoĐiŵieŶto 
de la naturaleza y su orden, como enseñar a los jóvenes los métodos más 

eiĐieŶtes paƌa la ĐaĐeƌía; taŵďiéŶ iŵpliĐaďaŶ uŶ podeƌ ŵísiĐo Ǉa Ƌue 
la naturaleza divina de los seres vivientes y su representación está ín-

iŵaŵeŶte ligada a su ĐoŶtƌol, Ǉa la iŵageŶ es el aŶiŵal, auŶƋue Ŷo 
lo es. Este no es un bisonte, sino sólo una representación de un bisonte.

El juego poƌ su deiŶiĐióŶ pƌiŵaƌia, el juego estéiĐo poƌ su eǀolu-

ĐióŶ iŶteleĐtual Ǉ el aƌte Đoŵo uŶa aĐiǀidad ŵás eŶ deuda ĐoŶ las apaƌieŶ-

Đias Ƌue ĐoŶ los heĐhos fáĐiĐos, guaƌdaŶ uŶa ƌelaĐióŶ estƌeĐha ĐoŶ lo ǀiƌtual. 
Pero, ¿qué es lo virtual? Puede ser una imagen o espacio que no es real, pero 

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

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

exceso de Modernidad
y la pérdida de los mitos2.1
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dad o aƋuello Ƌue Ŷo podeŵos eǆpeƌiŵeŶtaƌ o ŵodiiĐaƌ ísiĐaŵeŶte, peƌo 
sí conceptualmente. Al nombrar estos elementos despejamos un poco las 

ambigüedades asociadas con el concepto de virtualidad, popularmente iden-

iiĐado ĐoŶ espaĐios siŵulados deŶtƌo de uŶa Đoŵputadoƌa Ƌue se eǆploƌaŶ 
poƌ ŵedio de uŶa iŶteƌfaz ǀisual Ǉ disposiiǀos espeĐíiĐos. Este es el ĐoŶĐep-

to de ‘ealidad Viƌtual ĐuǇo oƌigeŶ está feĐhado poƌ la EŶĐiĐlopedia BƌitáŶiĐa 
en 199129, y al no hacer esta aclaración se negarían las cualidades de vir-

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

alteƌados poƌ ŵedio de las dƌogas psiĐoaĐiǀas pƌeseŶtes eŶ ŵuĐhos ƌituales 
sagrados. La virtualidad era un factor ya presente en la humanidad desde 

sus iŶiĐios ;o al ŵeŶos desde Ƌue ĐoŵieŶza a Đƌeaƌ ĐultuƌaͿ, ƌeŵiieŶdo al 
desarrollo histórico que hemos descrito hasta ahora. Y sigue siendo un ele-

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

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

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

JohaŶ WolfgaŶg ǀoŶ Goethe, esĐƌitoƌ Ǉ políiĐo AleŵáŶ autoƌ del 
Fausto de Goethe, al visitar Roma en 1786, fue a apreciar la famosa escultura 

del Apolo de Belǀedeƌe, un torso masculino, único fragmento recuperado de 

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

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

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

uŶa eǆpeƌieŶĐia estéiĐa. A este ipo de aĐoŶteĐiŵieŶtos NiĐholas Miƌzoef, Teó-

ƌiĐo Noƌte AeŵƌiĐaŶo de la Cultuƌa Visual, los deŶoŵiŶa ͞ AŶigüedad Viƌtual .͟31

Otƌo ejeŵplo, ǀiŶĐulado a la AŶigüedad Viƌtual Ǉ taŵ-

29  Francisco Estrada Rodríguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas 
Tecnologías y su inserción en la plástica tradicional, México, Coordinación de Posgrado en Artes 
Visuales, UNAM, 2007, p.223
30  Javier Echeverría, Un Mundo Virtual, Barcelona, Plaza y Janés Editores, 2000, p.23 en 
Francisco Estrada Rodríguez, Espacios Virtuales Navegables en I SIMPOSIO Las Nuevas Tec-
nologías y su inserción en la plástica tradicional, México, Coordinación de Posgrado en Artes 
Visuales, UNAM, 2007, p.223
31  Mirzoef, Una introducción a la cultura visual, p.136
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ďiéŶ a las Floǁ EǆpeƌieŶĐes, fue el del eŶtoŶĐes futuƌo pƌesi-
deŶte de Estados UŶidos, Thoŵas JefeƌsoŶ, Ƌue al apƌeĐiaƌ 
el cuadro del pintor francés Jean-German Drouias, exclamó: 

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

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

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

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

pues teŶía la iŶalidad de ilustƌaƌ eǀeŶtos, ƌeales o ŵitológiĐos, Ƌue Đoŵo 
sabemos son la visión de los vencedores elegidos por los Dioses y su ma-

Ŷeƌa de estƌuĐtuƌaƌ el ŵuŶdo. Es uŶ ŵétodo de ideŶiiĐaĐióŶ Ǉ Apoteo-

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

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

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

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

Estos ǀiajes a la aŶigüedad ǀiƌtual se susĐitaƌoŶ eŶ el ŵaƌĐo de aƌte 
ŶeoĐlásiĐo, ĐuǇo iŶ eƌa el de ƌeĐupeƌaƌ la gƌaŶdeza de la aŶigüedad efeĐtuaŶdo 
ǀiajes a los siios aƌƋueológiĐos de ‘oŵa Ǉ GƌeĐia, Ƌue se ǀolǀieƌoŶ ĐeŶtƌos de 
peƌegƌiŶaje paƌa ǀiajeƌos, aƌistas, ĐƌíiĐos Ǉ eƌuditos. Ellos teŶíaŶ la iŶteŶĐióŶ 
de ƌeĐupeƌaƌ los deseos de los ilósofos de la époĐa de la ƌazóŶ, ƌaĐioŶalizaƌ 
todos los aspectos del quehacer y conocimiento humano (la base ideológica 

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

La iŶĐapaĐidad de ǀiajaƌ a los siios ͞ƌeales͟ deďido a las ƌestƌiĐ-

ĐioŶes eĐoŶóŵiĐas Ǉ de ieŵpo, iŵpulsó, juŶto ĐoŶ el ĐƌeĐiŵieŶto de este 
ŵoǀiŵieŶto aƌísiĐo, la ĐƌeaĐióŶ de los Panoramas (1792), representaciones 

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

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

aƌtes plásiĐas, eŶ este Đaso paƌiĐulaƌŵeŶte a la piŶtuƌa, a uŶ espaĐio aƌƋui-

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

toŶĐes uŶ pƌoĐeso aďsolutaŵeŶte ŵeŶtal, se ĐoŶǀiƌió eŶ uŶ Espacio Virtual. 

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

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

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

movimientos de desplazamiento ofrecían la ilusión de la tridimensionalidad.

No pasó ŵuĐho ieŵpo aŶtes de Ƌue estos espeĐtáĐulos se ĐoŶǀiƌieƌaŶ 
eŶ atƌaĐĐioŶes de feƌia, iŵpƌeĐisaŶdo la disiŶĐióŶ eŶtƌe la Đultuƌa populaƌ Ǉ la Élite.

Walteƌ BeŶjaŵiŶ, ilósofo AleŵáŶ, haďla eŶ su ĐoŶoĐida oďƌa 
La oďƌa de aƌte eŶ la époĐa de su ƌepƌoduĐiďilidad téĐŶiĐa, acerca de las 

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

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

temporaneidad, que siguen vigentes hasta ahora34. Como consecuencia de 

esta disiŶĐióŶ, deŶota el Valor de Culto y el Valor de Exposición, surge la 

EstéiĐa de la DistƌaĐĐióŶ, uŶa eǆpeƌieŶĐia ǀisual desesteizada, eŶ la Ƌue 
ya no se contemplan las obras maestras en forma, sino sus reproducciones. 

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

duĐiďilidad Ƌue ŶiegaŶ la uŶiĐidad de la oƌigiŶal eŶ pos de su eǆplotaĐióŶ 
comercial (regresando el arte al estado de artesanía, del que había salido 

poĐo ŵeŶos de ϰϬϬ años aŶtesͿ o de su uso fƌauduleŶto ;las falsiiĐaĐioŶesͿ; 
Ǉ poƌ úliŵo, el adǀieŶto de los púďliĐos eŶ ŵasas. Los tƌaŶseúŶtes oĐio-

sos ĐoŶ deŵasiado ieŵpo liďƌe ;el eǆĐeso Ƌue Ǉa haďíaŵos ŵeŶĐioŶado 
anteriormente, producto del progreso), que a diferencia de los iniciados, 

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

ƌeiŶada ;la difeƌeŶĐia Ƌue “Đhilleƌ ŵeŶĐioŶó eŶtƌe jugaƌ Ǉ eŶtƌeteŶeƌseͿ.

Adeŵás de los puŶtos Ǉa ŵeŶĐioŶados, BeŶjaŵiŶ iŶĐluǇe el heĐho 
de Ƌue la ƌepƌoduĐiďilidad de la oďƌa Đoƌta el eŶlaĐe diƌeĐto ĐoŶ su lugaƌ de 
origen: ͞La oďƌa ƌepƌoduĐiďle está liďƌe de sujeĐióŶ a uŶ ieŵpo Ǉ a uŶ espa-

Đio. Pieƌde su liga ĐoŶ uŶa iliaĐióŶ Ǉ uŶa tƌadiĐióŶ͟35. “oŶ paƌiĐulaƌŵeŶte iŵ-

portantes estas declaraciones pues contravienen por completo los elemen-

34  Walter Benjamin, La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica, México, 
ITACA, 2003, p.47
35  Ibíd, p.52
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tos ďásiĐos del juego deiŶido poƌ HuiziŶga ;uŶ ĐoŶjuŶto de ƌeglas deiŶidas 
eŶ uŶ ieŵpo Ǉ uŶ lugaƌ espeĐíiĐoͿ Ǉ la iŶalidad de la ŵisŵa pƌopuesta de “Đhilleƌ, 
así Đoŵo uŶa ĐaƌaĐteƌísiĐa deiŶitoƌia del espeĐtáĐulo de los paŶoƌaŵas.

BeŶjaŵiŶ paƌeĐe 
haber dado el gol-

pe de gracia que da 

poƌ heĐho el iŶ de 
la época del arte y la llegada de la imagen técnica, producida netamen-

te poƌ las ŵaƋuiŶaƌias espeĐializadas. ‘eĐoƌdeŵos Ƌue fue él ƋuieŶ dei-

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

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

peƌieŶĐia estéiĐa Đoŵo uŶa aĐiǀidad aďstƌaĐta Ƌue pƌeĐede al aƌte Đoŵo 
un objeto precioso y poco usual que produce un deseo de ser apreciado.

En el libro El Arte en estado gaseoso del ilósofo fƌaŶĐés Yǀes MiĐhaud, 
el aƌte se deiŶe Đoŵo uŶ Éteƌ estéiĐo Ƌue iŵpƌegŶa todos los Đueƌpos, 
siguieŶdo la ĐoŶĐepĐióŶ de este Đueƌpo aéƌeo poƌ paƌte de los ilóso-

fos Ǉ ísiĐos Ƌue siguieƌoŶ a NeǁtoŶ. UŶa ǀez Ƌue la soĐiedad adoleĐe de 
obras de arte (como se conciben dentro del cliché), esa cualidad de be-

lleza Ƌue BeŶjaŵiŶ diĐe Ƌue les es ƌoďada, es ŵás ďieŶ ƌe diƌeĐĐioŶada 
siguiendo las leyes de la materia. No se crea ni se destruye (incluyendo a 

los ǀapoƌes ŵetaísiĐosͿ, siŶo Ƌue se eǆpaŶde Ǉ se dispeƌsa iŵpƌegŶaŶ-

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-

iďle de oďseƌǀaĐióŶ sea heƌŵoso, o lo oďliga a seƌlo eŶ pos de las apa-

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

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

Regresemos al estudio de los Panoramas mencionados en el 

apaƌtado aŶteƌioƌ, aƌiiĐios ĐoŶ ďastaŶte ƌespoŶsaďilidad eŶ el desǀa-

ŶeĐiŵieŶto de las ŶoĐioŶes de lo ƌeal ĐoŶ el uso de disposiiǀos Ǉ pƌoĐe-

diŵieŶtos ;alguŶos aúŶ ƌeŵiteŶtes de la ĐƌeaĐióŶ plásiĐa, Đoŵo la piŶ-

tuƌa eŶ el Đaso de paŶoƌáŵiĐas, Ƌue eǀoĐaŶ a uŶ lugaƌ eǆóiĐo fueƌa del 
alĐaŶĐe de los ǀisitaŶtesͿ Ƌue ieŶeŶ Đoŵo iŶ la geŶeƌaĐióŶ de uŶa seŶ-

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

No lugares vinculados
a espacios virtuales2.2
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saĐióŶ puƌa, de uŶa eǆpeƌieŶĐia del aƌte oďteŶida aƌiiĐialŵeŶte. “e des-

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

zas aƌísiĐas paƌa geŶeƌaƌ uŶ apaƌato Ƌue ŵediaŶte ĐoŶiguƌaĐioŶes Ǉ 
disposiiǀos espeĐíiĐos, pƌoduĐe eǆpeƌieŶĐias ŶetaŵeŶte estéiĐas. Es el 
intermediario entre el objeto, o lugar real, y un estado mental intencional.

La diferencia estructural entre un panorama y las subsecuen-

tes IŶstalaĐioŶes AƌísiĐas son muy borrosas. Ambas hacen uso de di-

feƌeŶtes ƌeĐuƌsos téĐŶiĐos eŵplazados eŶ el espaĐio Ƌue ieŶeŶ la i-

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

ĐoidiaŶo, Ǉa sea eŶ su ĐoŶteǆto espaĐial, o poƌ el uso Ƌue se dé a los ele-

ŵeŶtos ;ŵuliŵediaͿ Ƌue iŶteƌǀieŶeŶ eŶ el aĐto. Estos puedeŶ seƌ de uŶa 
naturaleza sumamente ordinaria, pues no depende de su singularidad la 

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

iŵeŶto, soƌpƌesa, hoƌƌoƌ, fasĐiŶaĐióŶ, ƌeĐhazo, iŶdifeƌeŶĐia o aďuƌƌiŵieŶto.

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

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

aĐiǀo eŶ la geŶeƌaĐióŶ de uŶ oďjeto o uŶa aĐĐióŶ, Đoŵo uŶ aƌte eŶ toda 
ƌegla, ĐoŶiŶuaŶdo ĐoŶ el heĐho de Ƌue el aƌte Ŷo es ŵás Ƌue uŶ efeĐto 
producido por muy diversos medios. No existe entonces la necesidad 

de Ƌue el oďjeto sea fáĐilŵeŶte ideŶiiĐaďle Đoŵo ͞aƌte ,͟ de heĐho Ŷo 
existe la necesidad de un objeto ya que lo importante es el efecto, inclu-

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

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

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

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

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

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

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

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

riencias sean eventos 

virtuales es resultado 

de las carencias de un 

pƌoĐeso teĐŶológiĐo, ĐaƌeŶĐias Ƌue iŶalŵeŶte eŶĐaŵiŶaƌíaŶ el pƌogƌeso haĐia 
la iŶalidad de Đolŵaƌ la ŶeĐesidad poƌ ĐoŶtƌolaƌ el espaĐio a uŶ Ŷiǀel todaǀía 
ŵás íŶiŵo Ƌue su tƌaŶsfoƌŵaĐióŶ de uŶ aŵďieŶte desĐoŶoĐido a uŶo ĐoŶoĐido.

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

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

Sobremodernidad y los No Lugares. El pƌiŵeƌ téƌŵiŶo se ƌeieƌe a la ŶoĐióŶ de 
la aceleración del ritmo de la historia, como resultado del progreso tecnológi-

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

sólo teníamos acceso a la información relacionada con nuestro ambiente más 

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

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

ieŵpo de los Ƌue podeŵos peƌĐiďiƌ e iŶteƌpƌetaƌ eiĐieŶteŵeŶte, dejáŶdoŶos 
ĐoŶ uŶ seŶiŵieŶto de desĐoŶtƌol Ǉ ĐoŶfusióŶ aŶte la Ŷatuƌaleza del ieŵpo.

AlaŶ KiƌďǇ, ilósofo iŶglés, ha geŶeƌado su pƌopio téƌŵiŶo paƌa 
deiŶiƌ uŶ estado siŵilaƌ, Ǉ Ƌuizás ĐoŵpleŵeŶtaƌio, a la “oďƌeŵodeƌŶidad, 
el Pseudomodernismo.37 Este consiste en un estado que combina la Neu-

rosis Modernista por el progreso con el Narcisismo del Posmodernismo. 

CoŶsideƌa Ƌue Ŷo puede suƌgiƌ uŶ oďjeto de ǀaloƌ estéiĐo de este aŵ-

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

Đe, pues los estados iŶteleĐtuales ípiĐos del PseudoŵodeƌŶisŵo soŶ la 
igŶoƌaŶĐia, el faŶaisŵo Ǉ la aŶsiedad, todos estos pƌoduĐidos poƌ la paƌ-
iĐipaĐióŶ supeƌiĐial eŶ la Đultuƌa ;Ƌue peƌŵiteŶ los ŵedios iŶstaŶtáŶeos 
Đoŵo los teléfoŶos ŵóǀiles, el IŶteƌŶet, la teleǀisióŶ iŶteƌaĐiǀa Ǉ deŵás 
pƌoĐesos aiŶesͿ. AlaŶ KiƌďǇ ĐoiŶĐide eŶ lo Ƌue MaƌĐ Augé desĐƌiďe Đoŵo 
un mercado ideológico que se parece cada vez más a un Self-service 

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

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

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

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

El ĐiďeƌŵuŶdo, la políiĐa de lo peoƌ, los ĐoŶliĐtos del estado ĐoŶteŵpoƌáŶeo 
del ŵuŶdo paƌieŶdo de la ǀeloĐidad Đoŵo Đulpaďle39. La velocidad de los me-

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

aĐeƌĐaŵieŶto de ǀaloƌaĐióŶ Ǉ jeƌaƌƋuía de los ďieŶes ŵateƌiales o iŶfoƌŵái-

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

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

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

uŶ ƌitŵo siŵilaƌ; siŶ eŵďaƌgo, estaďaŶ deliŵitados a sus geogƌaías paƌiĐu-

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

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

iŶĐeƌiduŵďƌe e iŶƋuietud Ƌue geŶeƌa uŶ ǀéƌigo eŶ el iŶteŶto de apƌeĐiaƌ la 
historia actual del mundo. La capacidad de olvidar es un recurso primordial 

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

paĐio ha peƌdido jeƌaƌƋuía eŶ ƌelaĐióŶ al ieŵpo Ǉ la paƌiĐipaĐióŶ de los lu-

gaƌes ƌeales, ĐoŶ la ĐƌeaĐióŶ de sigŶiiĐado e ideŶidad soĐial, ha disŵiŶuido.

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

les iŶĐideŶ iŶŵediataŵeŶte eŶ esta pƌoďleŵáiĐa. El seŶido de ideŶidad 
de los iŶdiǀiduos, Ǉ de los gƌupos soĐiales, suƌge de la ideŶiiĐaĐióŶ Ǉ ƌe-

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

taŶ. Ya Ƌue los ŵedios de tƌaŶspoƌte pƌioƌizaŶ eŶ el ieŵpo soďƌe el espa-

Đio, las gƌaŶdes eǆteŶsioŶes de ieƌƌa Ƌue deďeŶ Đƌuzaƌse paƌa llegaƌ a uŶ 
desiŶo soŶ espaĐios eŶĐlaustƌados doŶde uŶo solaŵeŶte se sieŶta a seƌ 
desplazado autoŵáiĐaŵeŶte, Ǉ Ŷo ĐƌeaŶ uŶa seŶsaĐióŶ de ƌelaĐióŶ ĐoŶ el 
ambiente (este caso guarda similitudes con el surgimiento de los panora-

ŵas Ƌue ĐoŶliĐtúaŶ la peƌĐepĐióŶ de los lugaƌes Ǉ la ŶoĐióŶ de oƌigiŶali-
dadͿ. PosteƌioƌŵeŶte, los espaĐios ǀiƌtuales pƌioƌizaƌáŶ aúŶ ŵás el ieŵpo 
sobre el espacio, debido a la inmediatez de una comunicación que ni si-

Ƌuieƌa ƌeƋuieƌe de uŶa pƌeseŶĐia ísiĐa, siŶo sólo de uŶa ƌelaĐióŶ aďstƌaĐta.

23 de mayo de 2011
39  Paul Virilio, El Cibermundo, la política de lo peor. Entrevista con Philippe Petit, España, 
Ediciones Cátedra, 1997, p. 57
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CoŶsideƌaŵos Ƌue el puŶto aŵďiǀaleŶte de la peƌiŶeŶĐia de la 
virtualidad inicia justo en este apartado. Augé menciona que el problema 

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

ĐióŶ de la ideŶidad Ǉ Ƌue a su ǀez destƌuǇe las iŶsituĐioŶes ŵediadoƌas 
Ƌue pƌoŵueǀeŶ aúŶ ŵás la iŶteƌaĐĐióŶ huŵaŶa ƌeal, susituǇéŶdolos poƌ 
los mismos medios de comunicación. Así como Paul Virilio, Augé teme que 

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

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

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

cionada sensación de intelectualidad, formada solamente de fragmentos 

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

DoŵeŶiĐo QuaƌaŶta, ĐƌíiĐo de aƌte ĐoŶteŵpoƌáŶeo Ǉ Đuƌadoƌ italia-

no, en su ensayo “paǁŶ of The “uƌƌeal 40, llega a la misma conclusión que Viri-

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

este feŶóŵeŶo Ƌue taŵďiéŶ está sujeta al deďate de su peƌiŶeŶĐia; la ǀeloĐi-
dad y capacidad de retención ha potenciado el olvido y trivializado la percep-

ĐióŶ del ĐoŶoĐiŵieŶto, Ǉ esto ĐoŶlleǀa el Ƌue Ŷo eǆista el ieŵpo ŶeĐesaƌio paƌa 
ƌeleǆioŶaƌ al ƌespeĐto de las Đualidades foƌŵales de las pƌopuestas aƌísiĐas, 
e incluso de cualquier fenómeno social, que en otro momento hubieran sido 

el patƌóŶ deiŶiiǀo de su jeƌaƌƋuía eŶ los ĐíƌĐulos de la ĐƌíiĐa espeĐializada.

‘etoŵaŶdo a BeŶjaŵiŶ, esta ĐƌíiĐa espeĐializada ĐoŶsisiƌá eŶ los 
análogos de los encargados de la obra de arte en la época de su función 

ƌitual Ǉ ŵágiĐa, siŵpleŵeŶte el eǆisiƌ paƌa Đuŵpliƌ ĐoŶ uŶ deĐƌeto Đósŵi-
Đo, a pesaƌ de seƌ ǀistas sólo poƌ estos ĐeŶiŶelas. El aǀaŶĐe teĐŶológiĐo 
que hemos mencionado repercute entre muchos otros campos, en el que 

las Ŷueǀas ŵetodologías de iŶǀesigaĐióŶ poŶeŶ eŶ duda la estaďilidad de 
uŶa ǀisióŶ del ŵuŶdo Ƌue fue Đƌeada e iŶsituida eŶ uŶ ĐoŶteǆto eŶ el Ƌue 
la misma tecnología no podía incidir en diversos tópicos acerca del mundo; 

zoŶas iŶeǆploƌadas geogƌáiĐa Ǉ ĐieŶíiĐaŵeŶte, Ƌue Đoŵo ƌeĐoƌdaŵos es 
el oƌigeŶ de los ƌituales ďasados eŶ la fe, la ĐoŶiaŶza aŶte lo desĐoŶoĐido. 
Este progreso pone en duda la relación anteriormente inamovible entre las 

iŵágeŶes, los oďjetos Ǉ sus sigŶiiĐados ilosóiĐos. La eŵaŶĐipaĐióŶ de los 

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

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

fuŶĐióŶ políiĐa,41 uŶa MitopoǇéiĐa diƌigida, uŶa ǀulgaƌizaĐióŶ del iŶŶegaďle 
poder que en algún momento tuvo el símbolo a través de su presencia en 

todos los espaĐios, ĐoŶ el iŶ de foƌjaƌ, diƌigiƌ Ǉ pƌoǀoĐaƌ la seŶsiďilidad de 
un público en masa en una sociedad industrial que, como se ha menciona-

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

ƌeleǆióŶ. EŵpleaŶdo el ƌeĐuƌso del deseo, uŶ iŵpulso pƌiŵaƌio ŵodiiĐado.

OƌigiŶalŵeŶte ƌelaĐioŶado ĐoŶ la ŶeĐesidad de alĐaŶzaƌ uŶ iŶ, el 
deseo eƌa pƌiŵiiǀaŵeŶte el ŵoiǀo de eŵpƌeŶdeƌ uŶa aĐĐióŶ deteƌŵiŶada, 
peƌo ahoƌa ha ŵutado eŶ el saisfaĐeƌ uŶa ĐaƌeŶĐia, o lo Ƌue se peƌĐiďe Đoŵo 
tal; en gran medida alimentado por el concepto de valoración, derivado del 

eǆĐedeŶte del tƌaďajo aƌiĐulado Đoŵo el ŵoǀiŵieŶto eĐoŶóŵiĐo Ƌue peƌŵi-
te el iŶteƌĐaŵďio de ďieŶes, eƌgo, el podeƌ adƋuisiiǀo. EŶ la soĐiedad iŶdus-

tƌial se oďseƌǀa el ŵisŵo pƌoĐeso de ŵiiiĐaĐióŶ Ƌue eŶ las soĐiedades pƌi-
ŵiiǀas, eŶ las Ƌue la ƌepƌeseŶtaĐióŶ de uŶ ďisoŶte eŶ uŶa ĐaǀeƌŶa aseguƌaďa 
su posesión a través del aura mágica que envolvía a la imagen del mismo, 

de manera que cualquier otro símbolo religioso representaba una comunión 

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

Jacques Lacan, psicoanalista francés, llama a estos objetos 

Lathouses42, oďjetos eŶ los Ƌue pƌoǇeĐtaŵos uŶa ŶeĐesidad de ideŶiiĐa-

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

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

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

ďeŶeiĐios ĐoŶtƌa sus detƌiŵeŶtos, e.g., la iŶĐapaĐidad ƌeal de tƌaŶspoƌtaƌse 
eŶ el ŵuŶdo poƌ ŵedios ísiĐos tƌadiĐioŶales, Ǉ su aĐĐesiďilidad eĐoŶóŵiĐa. 

EŶ efeĐto, eǆisiƌ eŶ estos ieŵpos iŵpliĐa aĐtuaƌ sieŵpƌe eŶ pleŶo ŵiŶuto loĐo, 
Đoŵo si la suŵa de esos iŶstaŶtes fueƌa uŶ ieŵpo de pƌoŵisióŶ ƌeligioso43.

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

ta ƌealizaƌ la siguieŶte Đoŵpƌa, Ǉ lo úŶiĐo Ƌue se oďieŶe es ŵii-

gaƌ uŶ poĐo el aŶsia. El oďjeto se ĐoŶǀieƌte eŶ uŶ iŶ soĐial Ǉ Ǉa Ŷo 
es más un artefacto, evidencia de un estado mental intencional44.

El ŵuŶdo ŵodeƌŶo ha susituido la duƌaĐióŶ Ǉ la de-

ŵoƌa poƌ el Đulto a lo eíŵeƌo Ǉ el goĐe iŶstaŶtáŶeo45. 

Esta Đualidad eíŵeƌa del pƌeseŶte foŵeŶta uŶa falta de ƌeleǆióŶ 
aĐeƌĐa de los heĐhos Ƌue oĐuƌƌeŶ eŶ él, ĐoŶtƌaǀiŶieŶdo el oďjeiǀo de las 
eǆpeƌieŶĐias estéiĐas, i.e., el alieŶaƌse de la ĐoidiaŶidad, ĐuaŶdo ésta es li-
ďƌeŵeŶte elegida, paƌa suŵeƌgiƌŶos eŶ uŶ ŵuŶdo ideal ĐoŶ su pƌopio ieŵ-

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

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

de los ŵisŵos ǀiĐios Ƌue su ĐoŶtƌapaƌte ísiĐa, peƌo ha geŶeƌado sus pƌopios 
ĐoŶliĐtos eŶ la hipeƌtƌoia de sus ĐapaĐidades. El espaĐio ha Ƌuedado ƌedu-

Đido a las ĐapaĐidades de tƌaŶspoƌtaƌ eleŵeŶtos sigŶiiĐaiǀos eŶ uŶ iŶstaŶte, 
la movilidad ha perdido cierto grado de importancia y, por lo mismo, el con-

Đepto del ieŵpo se ha deteƌioƌado. El pƌeseŶte Đoŵo uŶ lugaƌ siŶ duƌaĐióŶ.

La temporalidad 

se experimenta 

con el uso y dis-

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

desĐƌito Đoŵo la Đƌeadoƌa de uŶ falso ieŵpo46. BásiĐaŵeŶte el pƌoďle-

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

Regreso al pasado2.4
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ŵa es la iŶŵediatez del esilo de ǀida ĐoŶteŵpoƌáŶeo, Ǉ uŶa eŶtƌe taŶtas 
posibles soluciones es la regresión, ya que el pasado es la única dimen-

sióŶ del ieŵpo Ƌue saďeŵos ;poƌ eǆpeƌieŶĐiaͿ Ƌue eǆiste o eǆisió. EŶ 
palabras de Sigmund Freud, Neurólogo Austriaco, sobre la regresión: 

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

Đia; ĐuaŶdo el sujeto se ƌesiste a siŵďolizaƌ uŶa situaĐióŶ, tƌauŵáiĐa o iŵ-

pƌeǀista: esta iŶĐapaĐidad se tƌaduĐe eŶ uŶ gesto de ƌetoƌŶo a lo iŶfaŶil͟47. 

 

 UŶa situaĐióŶ tƌauŵáiĐa e iŵpƌeǀista podƌía seƌ la iŶsuiĐieŶĐia de 
uŶ ieŵpo ƌeal aŶte las teŵpoƌalidades ĐoŶstƌuidas, uŶ ƌespiƌo de esta ǀelo-

Đidad asiǆiaŶte. El iŶdiǀiduo, aŶhelaŶte de hoƌas pƌopias, ĐoŶsideƌa Ƌue los 
instantes le han sido robados por la industria que pone frente a él todos los 

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

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

pasado, la ƌazóŶ de la ŵeŵoƌia, la Đual al Ŷo teŶeƌ uŶ ƌefeƌeŶte soŵáiĐo 
tangible como un brazo o un ojo, ha propiciado la creación de extensiones 

ísiĐas Ǉ foƌŵatos paƌa alďeƌgaƌ la iŶfoƌŵaĐióŶ Đoŵo la esĐƌituƌa, Ǉa Ƌue eŶ 
la opiŶióŶ de los aŶiguos peŶsadoƌes ésta se oƌigiŶó aŶte la iŶeiĐieŶĐia de 
los ƌeĐueƌdos, Ǉ ŵás ƌeĐieŶteŵeŶte, los disĐos ópiĐos Ǉ las ŵeŵoƌias U“B. 

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

mite a los formatos constantemente superados por la evolución tecnológica. 

Desde la desĐƌipĐióŶ gƌaiĐa eŶ uŶa Đueǀa ĐoŶ ŵiŶeƌales pulǀeƌizados Đoŵo 
pigŵeŶtos Ǉ seĐƌeĐioŶes Đoŵo agluiŶaŶte, hasta las iŵpƌesioŶes de iŶta Ǉ 
papel, esĐƌituƌa eŶ ŵedios ŵagŶéiĐos, VH“, ďeta, DVD Ǉ ŵeŵoƌias U“B eŶ-

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

te, poƌ taŶto, el pasado está poďlado íŶtegƌaŵeŶte poƌ disposiiǀos de ďaja 
tecnología, en relación con aquellos presentes en el… presente, alrededor de 

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

;paƌiĐulaƌŵeŶte todos los tópiĐos ŵeŶĐioŶados eŶ el Đapítulo Velocidad), 

soŶ oďjeiǀo de uŶa ƌeǀaluaĐióŶ eŶ ĐuaŶto a sus iŶes políiĐos Ǉ teĐŶológiĐos.

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

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

do Ƌue Ŷos estaŵos ƌeiƌieŶdo a las pƌopuestas aƌísiĐas Ƌue eŵpleaŶ este 
ipo de ƌeĐuƌsosͿ a haĐeƌ fƌeŶte a lo Ƌue ĐoŶsideƌa Đoŵo ŵaŶipulaĐioŶes 
ŵediáiĐas, Đoŵo ƌeleǆioŶaƌ aĐeƌĐa de la Ŷatuƌaleza de la oƌigiŶalidad de 
los contenidos que consume. Para ello hace uso de la baja tecnología se-

ŵejaŶte a uŶa apƌopiaĐióŶ, ƌe sigŶiiĐaƌ aƋuello olǀidado Ǉ eŶ desuso Ǉ ha-

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

ŵuǇ pƌohiďiiǀos. Coŵo eǆteŶsióŶ a esta apƌopiaĐióŶ de la heƌƌaŵieŶta taŵ-

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

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

Đƌeaiǀa poƌ paƌte del autoƌ Ǉ ĐoŶǀeƌiƌlo eŶ uŶ ŵedio de ƌesoŶaŶĐia paƌa 
voces ajenas a él, sólo un detrimento y una razón de peso para el despres-

igio del ƋuehaĐeƌ aĐtual; taŵďiéŶ es uŶa pueƌta de aĐĐeso paƌa las pƌo-

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

te Đoŵo VaŶguaƌdias siŶo adeŵás Đoŵo pƌoǀoĐaiǀas, iŶĐluso Anarquistas. 

IŵpideŶ eŶ ŵuĐhos seŶidos el estaŶĐaŵieŶto de los patƌoŶes deseaďles, 
que en algún momento llegarían a un límite de explotación y se volverían 

estéƌiles, Ǉ se pƌoŵueǀeŶ las foƌŵas Ƌue ŶaĐeŶ a ƌaíz de estos esilos, Đual 
ŵaleza eŶ las ƌuiŶas de uŶ ŵajestuoso Đasillo. UŶa ŵetáfoƌa de la apƌoǆi-
ŵaĐióŶ ĐƌíiĐa a las ofeƌtas de las iŶsituĐioŶes, uŶa posiĐióŶ aŶiĐoŶfoƌ-
mista necesaria para impedir el acopio de poder de un grupo minoritario 

de iŶiĐiaiǀas pƌiǀadas, eso Ŷos diĐe el seŵiólogo ItaliaŶo, Uŵďeƌto EĐo:

Los GƌaŶdes sisteŵas ípiĐos de la eƌa teĐŶológiĐa Ƌue, deŵasiado ǀastos Ǉ Đoŵplejos 
para ser coordinados por una autoridad central y también para ser controlados indi-

ǀidualŵeŶte poƌ uŶ apaƌato diƌeĐiǀo eiĐieŶte, estáŶ ĐoŶdeŶados al Đolapso Ǉ, poƌ 
interacciones reciprocas, a producir un retroceso de toda la civilización industrial48.

48  Umberto Eco, La nueva Edad Media,  originalmente publicado en 1972, se consultó la ver-
sión actualizada y en castellano publicada en 2008 en la siguiente dirección http://ciudaduprrp.
iles.wordpress.com/2010/04/8-la-nueva-edad-media.pdf , el 7 de agosto de 2012.
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Estas iŶiĐiaiǀas pƌiǀadas podƌíaŶ esgƌiŵiƌse eŶ la ĐuesióŶ del Copyright 

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

Đuida de Đitaƌ sus pƌoĐedeŶĐias Ǉ, ŵás iŵpoƌtaŶte, eŶfaiza el deƌeĐho de los 
consumidores de emplear las mismas herramientas que los productores. El 

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

geŶeƌaƌ el ŵisŵo tƌaďajo eŶ ŵeŶoƌ ieŵpo Ǉ ĐoŶ ŵaǇoƌ Đalidad, supoŶe el 
resultado con cualidades inacabadas o sucias, en comparación con aquellas 

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

deĐisióŶ está adeŵás ligada al deseo de oďteŶeƌ diĐhas estéiĐas iŶĐoŶĐlusas, 
o improvisadas, para incidir todavía más en el carácter contestatario de la 

pƌopuesta, esto al opoŶeƌse a las foƌŵas soisiĐadas Ǉ deseaďles de las pƌo-

duĐĐioŶes iŶdustƌiales, ƌeiƌiéŶdoŶos ŶueǀaŵeŶte a los Lathouses ŵeŶĐioŶa-

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

Uŵďeƌto EĐo se ƌeieƌe a esta iŵposiĐióŶ del efeĐto Đoŵo la deiŶiĐióŶ 
del género Kitsch, uŶa estéiĐa del ŵal gusto ǀista desde la peƌspeĐiǀa espe-

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

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

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

al aiƌe soďƌe la ǀigeŶĐia del KitsĐh solaŵeŶte Đoŵo uŶ eŶgaño, o si saisfaĐe 
una insoslayable exigencia de ilusiones alimentada por el mismo hombre52. 

CoŶsideƌaŵos ŶeĐesaƌio aĐlaƌaƌ Ƌue esta estéiĐa del ŵal gus-

to Ŷo se ƌeieƌe íŶtegƌaŵeŶte a la ĐoŵposiĐióŶ estéiĐa de las iŵágeŶes Ǉ 
los objetos, sino en la falta de intervención del espectador para digerir el 

ŵeŶsaje. EĐo se ƌeieƌe a uŶa Đultuƌa de ŵasas Ŷo Đoŵo uŶa Đultuƌa pƌo-

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; siŶ eŵďaƌgo, pƌoŶto se ĐoŶǀieƌte de pateƌŶalista a dialéĐiĐa: uŶos 
iŶteƌpƌetaŶ Ǉ ejeƌĐeŶ los deseos de los otƌos, sieŶdo estos úliŵos uŶ 
púďliĐo peƌezoso Ƌue desea paƌiĐipaƌ eŶ los ejeƌĐiĐios Đultuƌales, ĐoŶǀeŶ-

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



54

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

El ŵisŵo ĐoŶliĐto Ƌue ŵeŶĐioŶaŵos aŶtes ĐoŶ AlaŶ KiƌďǇ Ǉ su teo-

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

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

teŵpoƌal, peƌo Ƌue a difeƌeŶĐia del ieŵpo pƌopio ĐoŶstƌuido poƌ los Sam-

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

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

estos personajes que hemos llamado Samplers, derivando del concepto del 

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

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

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

uŶa estéiĐa ŵeŶos aĐadéŵiĐa o pƌofesioŶal eŶ ĐuaŶto a la eleĐĐióŶ de las 
foƌŵas Ǉ ĐoŶteŶidos. Esta EstéiĐa AĐadéŵiĐa podƌía taŵďiéŶ deŶoŵiŶaƌse 
“seria”, propia de la vida en vigilia o alerta, mientras que esta regresión que 

ha ŵeŶĐioŶado Fƌeud Ǉ los “aŵpleƌs ďusĐa, Đoŵo diƌía HuiziŶga, ͞aŶiñaƌse el 
alma”53; preferir una inteligencia más básica que aquella del adulto, refugiar-

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

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

VíĐtoƌ, DiƌeĐtoƌ: MaƌĐelo Buƌgos, AgeŶĐia de PuďliĐidad Del Caŵpo “aatĐhi & “aatĐhi, ϮϬϭϬ,   ϭ ŵiŶuto ĐoŶ ϱ seguŶdos.

53  Huizinga, Homo Ludens, p.154
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Este ĐoŵeƌĐial ƌealizado paƌa la líŶea de pƌoduĐtos PlaǇstaioŶ, de la Đoŵpañía japoŶesa “oŶǇ, ƌetƌata a 
Đaďalidad el ĐoŶĐepto de ͞aŶiñaƌse el alŵa .͟ CoŶ la ĐaŶĐióŶ ͞YouŶg at Heaƌt ,͟ iŶteƌpƌetada poƌ FƌaŶk “i-
Ŷatƌa Đoŵo ŵúsiĐa de foŶdo, uŶ hoŵďƌe adulto ĐoŶ Đaďeza de ďeďé se eŶfƌeŶta a uŶ día ĐoidiaŶo; se le-

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

auto, todo ĐoŶ uŶa Ŷueǀa peƌspeĐiǀa lúdiĐa Ǉ aďieƌta haĐia el asoŵďƌo Ƌue ĐoŶǀieƌte estas aĐiǀidades 
mundanas en una experiencia recompensante. El comercial concluye con el slogan de esta línea de pro-

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

ióŶ a tƌataƌ, el juego asoĐiado a la Ŷiñez Ǉ su falta de pƌeoĐupaĐioŶes, así Đoŵo el Ŷoŵďƌe de su pƌoduĐto.

Estas pƌopuestas estéiĐas ieŶeŶ dos eleŵeŶtos Đlaǀe a ĐoŶ-

sideƌaƌ Ƌue les otoƌgaŶ este ĐaƌáĐteƌ ƌetƌospeĐiǀo. EŶ pƌiŵeƌ lugaƌ, el 
uso de los ƌeĐuƌsos deseĐhados o ĐoŶsideƌados ŵeŶos eiĐieŶtes, poƌ 
lo Ƌue se eǆieŶdeŶ los pƌoĐesos a aƋuellos de los aƌtesaŶos ;lo Ƌue 
enfrenta los conceptos de tradición y actualidad). Citando a Fernán-

dez Poƌta, Ƌue paƌafƌasea a FƌedeƌiĐk JaŵesoŶ eŶ The Seeds of Time54: 

…deiŶió las aƌtes posŵodeƌŶas ďajo el sigŶo de la falsa Ŷostalgia, esto es, de 
uŶa posiĐióŶ estéiĐa ŵelaŶĐóliĐa Ƌue iŵagiŶa, de ŵaŶeƌa ŶaƌĐisista o soña-

doƌa, ŵodalidades del pasado Ƌue Ŷo haŶ eǆisido ŶuŶĐa o Ƌue se haŶ ela-

ďoƌado de ŵaŶeƌa aƌísiĐa. El aƌista posŵodeƌŶo Đoŵo ŶostálgiĐo falso ƌe-
creaba un pasado inexistente por medio de signos, residuos y reliquias.55

Lamentarse nuevamente del carácter pasajero de nuestros días, 

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

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

El seguŶdo eleŵeŶto Đlaǀe es el ƌetoƌŶo de lo AƌĐaŶo. La ƌeui-

lizaĐióŶ de las foƌŵas suĐias Ǉ gaƌaďatos, de los disposiiǀos olǀidados, de 
los procesos artesanales que remite a una civilización o sociedad ante-

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

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

ŵeŶto, la ƌegƌesióŶ Đoŵo uŶ aĐto iŶteŶĐioŶal ĐoŶ iŶes eǆpƌesiǀos; otƌo, 
el colapso del orden social actual, como ya hemos mencionado anterior-

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

imposible de manejar por un único sistema centralizado. Este segundo 

54  Frederic Jameson, he Seeds of Time, EUA, Columbia University Press, Nueva York, ,1994
55  Fernández Porta, Homo Sampler, p.170
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esĐeŶaƌio es paƌiĐulaƌŵeŶte apoĐalípiĐo, diĐho sea de paso, tal Đoŵo 
lo desĐƌiďe EĐo al ƌefeƌiƌse a uŶ Đaso hipotéiĐo del iŶ del ŵuŶdo esĐƌi-
to por Roberto Vacca56, y en que basa su ensayo La nueva Edad Media.

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

ǀoĐado poƌ uŶ eƌƌoƌ logísiĐo Ǉ teĐŶológiĐo Ƌue, Đual efeĐto Dominó, derri-

ďa toda la estƌuĐtuƌa soĐial Ǉ eĐoŶóŵiĐa de uŶa Điudad Đoŵo Nueǀa Yoƌk. 
El equilibrio tan delicado de una urbe de esta complejidad, y sus individuos 

acostumbrados a la misma, o incluso no precisamente acostumbrados sino 

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

eŶ uŶ estado pƌiŵiiǀo eŶ el Ƌue los ǀaloƌes del agóŶ Ǉ la apƌopiaĐióŶ soŶ 
los factores determinantes para la supervivencia. En esta visión fatalista, 

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

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

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

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

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

nuevos Báƌďaƌos, sean estos Chinos, Tercermundistas o, en otro caso, una 

generación contestataria57. Estas ŵiŶoƌías ƌeĐhazaŶ la iŶtegƌaĐióŶ Ǉ ĐoŶsi-

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

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

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

de sus pƌoĐesos ĐeƌeŵoŶiales Ǉ la suŵisióŶ de sus iŶsituĐioŶes, Ƌue iŶeƋuí-
vocamente se trata de un deseo de sabotaje del orden y las costumbres.

Este esĐeŶaƌio hipotéiĐo del ƌegƌeso a los AƌĐaŶo está ŵás eŶ 
deuda con la estética de la ciencia ficción y de películas como Mad Max: el 

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

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

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

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

esta ŵetáfoƌa de la soĐiedad eŶ ƌuiŶas es pƌáĐiĐaŵeŶte el ŵisŵo Đaso Ƌue 

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

ǀiduos, Ƌue pese a seƌ uŶ gƌupo de lo ŵás eĐléĐiĐo ;deďido a Ƌue Ŷo eǆiste 
Ǉa uŶ ǀíŶĐulo geogƌáiĐo Đlaƌo eŶtƌe ellos, los Ŷo lugaƌes Ǉ los ĐoŶliĐtos de la 
velocidad) sí poseen un enlace ideológico en sus intenciones con respecto a 

la Ŷaƌƌaiǀa Đƌeada poƌ la Mass Media, a la cual pretenden superar. El pun-

to eŶ ĐoŵúŶ de estos gƌupos es su ĐaƌáĐteƌ ĐoŶtestataƌio, Ǉ su ĐoleĐiǀidad 
se ǀa deiŶieŶdo a paƌiƌ de uŶa suŵa ĐoŶstaŶte de siŶgulaƌidades ĐƌíiĐas, 
ĐoŶ la iŶalidad de saĐiaƌ el deseo de ĐoŶstƌuiƌ uŶa ĐoleĐiǀidad, ŵisŵa Ƌue, 
Đoŵo heŵos ǀisto hasta ahoƌa, se deiŶe Đoŵo ĐoŵuŶidad poƌ su oposiĐióŶ 
Ǉ ĐoŶtƌaste ĐoŶ la Đultuƌa oiĐial. Las Đualidades Đlaǀe de estas ĐoŵuŶida-

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

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

ďieŶes ;Đoŵo puedeŶ seƌ Đieƌtos ipos de liteƌatuƌa Ǉ de aliŵeŶtosͿ Ǉ, iŶal-
mente, la visión Carnavalesca, uŶa aĐiǀidad pƌofaŶa eŶ doŶde todo oƌdeŶ 
estaďleĐido está suďǀeƌido59. Esta Ŷueǀa ĐoŶiguƌaĐióŶ de la ĐoŵuŶidad, eŶ 
ƌelaĐióŶ al ĐaƌŶaǀal desde el puŶto de ǀista folklóƌiĐo, puede seƌ aĐeptada 
como una de sus versiones encantadoras y curiosas, digamos para los tu-

ƌistas Ǉ estudiosos, peƌo el ilósofo esloǀeŶo “lajoǀ Žižek haĐe ĐoŶstaƌ Ƌue 
adeŵás de estas foƌŵas de la ĐoleĐiǀidad eǆisteŶ taŵďiéŶ aƋuellas de oƌ-
gaŶizaĐióŶ iƌƌaĐioŶal, Đoŵo soŶ la Hoƌda, el LiŶĐhaŵieŶto, ƌesultado del Yo 

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

¿Será entonces que las comunidades son solo deseosas 

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

cultural, una válvula de escape para el mismo orden establecido 

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

El regreso a lo arcano nos devuelve una ima-

geŶ ďieŶ guaƌdada eŶ el iŵagiŶaƌio ĐoleĐiǀo a tƌaǀés, pƌiŵoƌ-
dialŵeŶte, del ŵito Ǉ la Đultuƌa populaƌ: la iguƌa del héƌoe.

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



58

El apartado anterior 

cierra con el enfrenta-

miento de un estado 

ĐaóiĐo, ƌeleǆiǀo,  ŶostálgiĐo Ǉ ĐoŶtestataƌio, ĐoŶtƌa aƋuel de la iŶsituĐióŶ, 
la industria, el progreso constante y el Merchandising, herramientas que a 

los aƌistas ĐoŶteŵpoƌáŶeos, Ƌue ƌepƌeseŶtaŶ el pƌiŵeƌ estado, Ǉa Ŷo les soŶ 
en ninguna medida desconocidas debido al ritmo acelerado de la vida con-

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

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

como referente, la falsa nostalgia del Posmodernismo otorga las capacidades 

de ƌeĐƌeaƌ ĐoŶteŶidos sigŶiiĐaiǀos a aƋuellos Ƌue deseeŶ haĐeƌ uŶa ŵofa, 
paƌodia, ĐƌíiĐa o iŶtƌospeĐĐióŶ de ésta eŵpleaŶdo las iguƌaĐioŶes Ƌue eŶ su 
momento fueron creadas por el aparato de poder, y sus argumentos parecen 

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

este ipo de iŵágeŶes eŶ la ŵeŵoƌia ĐoleĐiǀa Ƌue ha eduĐado a la soĐiedad 
aĐtual iŶĐluso a uŶ Ŷiǀel ŵás allá Ƌue el didáĐiĐo, iŶĐluso al Ŷiǀel seŶiŵeŶtal.

Este seŶiŵeŶtalisŵo Ǉ ƌetƌoĐeso otoƌga gƌaŶ podeƌ a las iŵágeŶes 
de seres poderosos, ya sean los padres o los Dioses, vinculándolos a un estado 

de tƌaŶƋuilidad Ǉ seguƌidad eŶ el seŶo de uŶ estado, de alguŶa ŵaŶeƌa, iŶfaŶil.

“iŶ eŵďaƌgo, la iguƌa de los Dioses Ǉ la pateƌŶidad soŶ fáĐilŵeŶte 
atƌiďuiďles a los peƌsoŶajes estaďleĐidos eŶ las iguƌas de podeƌ, es deĐiƌ, Ŷo 
es extraño ver el patrón de cesión de responsabilidades como una constante 

de la ŵeŶtalidad eǆeŶta de seŶido ĐoŵúŶ; Đoŵo la de la poďlaĐióŶ ŵuŶdial 
que, como cualquier otro animal más o menos desarrollado, busca los me-

dios seŶĐillos paƌa alĐaŶzaƌ uŶ iŶ, uŶa ĐoŶstaŶte de la Ŷatuƌaleza eŶ sus leǇes 
ďásiĐas. Los GoďeƌŶaŶtes, eŶ este Đaso, soŶ puestos eŶ sus siios de ĐoŶtƌol a 
manera de representación del pueblo que lo ve como esta cesión de respon-

sabilidades, y de manera casi tácita acepta que sus capacidades de expresión 

o adquisición, en uno u otro momento, serán violentadas como parte de este 

aĐueƌdo Ŷo ǀeƌďal, peƌo ĐoŶsituĐioŶal. EŶ uŶ estado de ĐoŵpeteŶĐia liďƌe, 
Đoŵo ŵeŶĐioŶaŵos eŶ el pƌiŵeƌ Đapítulo, los Ƌue se ǀeŶ ďeŶeiĐiados poƌ 
su comunidad son aquellos con mayores capacidades, pero en vez de ob-

tenerse dichos estatutos a través de una competencia agonal, de cualquier 

íŶdole, se tƌata de uŶa gueƌƌa suĐia jusiiĐada poƌ la ŵisŵa Ŷatuƌaleza ǀio-

lenta de la vida contemporánea, la que parece promover cualquier medio 

¿El mito Recuperado?2.5
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para obtener el resultado deseado. Se violentan las reglas del juego y, así, 

la iguƌa del padƌe, o del Dios, se ǀe distoƌsioŶada de su apƌoǆiŵaĐióŶ ideal.

El individuo sólo es capaz de ver a estos nuevos Dioses como un po-

der inamovible, algunos otros los observan como lo que son: representantes 

de una condición social que los requiere para el funcionamiento de todas sus 

partes, pero que han creado un sistema que poco a poco se erosiona, des-

gasta y requiere de nuevos parámetros para sostenerse antes de un colapso 

absoluto. Así como el juego, lo que se requiere es el restablecimiento de un 

oƌdeŶ teŵpoƌal Ƌue dé eƋuiliďƌio Ǉ seŶido a uŶ estado iŶapƌopiado, al ŵe-

nos a los ojos de unos pocos, pues parece que para los demás todo está bien.

La iguƌa ŵediadoƌa eŶtƌe lo huŵaŶo Ǉ lo DiǀiŶo, eŶtƌe el OƌdeŶ Ǉ 
el Caos (entendido orden como el sistema establecido), entre lo civilizado y 

lo salvaje, es la del citado Héƌoe; una construcción propia del mito donde 

se encuentran fantasías y anhelos universales independientemente de las 

variables propias de cada cultura, como pueden ser la región, la época y de-

ŵás peĐuliaƌidades folklóƌiĐas. El Héƌoe es uŶ seƌ Ƌue se deďate eŶtƌe dos 
mundos en diversidad de términos (por ejemplo, los ya citados) a la vez que 

eŶtƌe lo ĐoidiaŶo Ǉ lo faŶtásiĐo Ǉ poƌ supuesto, la ŵetáfoƌa Ƌue Ŷos aďaƌĐa, 
eŶtƌe lo ƌeal Ǉ lo ǀiƌtual. A paƌiƌ de eŶtoŶĐes es justo aĐlaƌaƌ esta ƌelaĐióŶ 
análoga que consideramos entre el juego como lo virtual (en espacios digi-

tales así Đoŵo eŶ las eǆpƌesioŶes plásiĐasͿ Ǉ lo ƌeal Đoŵo lo ĐoidiaŶo eŶ lo 
ƌefeƌeŶte al oƌdeŶ soĐial. Al deďaiƌse eŶtƌe dos fƌeŶtes, este peƌsoŶaje Ŷo 
puede aspiƌaƌ a uŶ iŶ taŶ ŵuŶdaŶo Đoŵo seƌía ǀolǀeƌ ǀiĐtoƌioso de uŶ laŶĐo 
u otƌo, el iŶ úliŵo del héƌoe, lo Ƌue lo deiŶe Đoŵo tal Ŷo es teŶeƌ éǆito 
en todas sus empresas, sino superar la insoportable naturaleza humana.61

ClaƌaŵeŶte Ŷos ƌefeƌiŵos a uŶa ĐuesióŶ aspiƌaĐioŶal, a lo Ƌue de-

seaŵos seƌ, lo Ƌue Ŷo soŵos Ǉ pƌoǇeĐtaŵos eŶ otƌos; los políiĐos Ǉ fuŶĐioŶa-

ƌios púďliĐos ieŶeŶ uŶ ƌol siŵilaƌ, su fuŶĐióŶ es políiĐa Ǉ soŶ desigŶados ĐoŶ 
ese iŶ; soŶ esa pƌoǇeĐĐióŶ pƌopoƌĐioŶal del pueďlo eŶ uŶ podeƌ iŶsituĐioŶal, 
peƌo los ďeŶeiĐios de la ŵaǇoƌía de los pƌeseŶtes eŶ esta Đlase soĐial soŶ los 
Ƌue deseƋuiliďƌaŶ la eĐuaĐióŶ eŶ teoƌía iŵpeĐaďle. Y es Ƌue el Héƌoe suƌge de 

61  Norma Susana Reguera, Hipótesis sobre el imaginario social, http://www.marietan.com/
otros%20autores/heroe_adoptado.doc, consultado el 24 de agosto de 2012. 
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uŶ estado aŶteƌioƌ al estaďleĐiŵieŶto de ĐualƋuieƌ oƌdeŶ jeƌáƌƋuiĐo Ǉ políiĐo, 
es Đoŵo uŶ óƌgaŶo ǀesigial Ƌue se ŵaŶieŶe lateŶte eŶ la eseŶĐia del espíƌitu 
humano, razón por la que el mito es considerado como el ͞ sueño ĐoleĐiǀo͟.62

“ieŵpƌe Ƌue uŶ oƌdeŶ se ĐoŶsideƌe opƌesoƌ, o iŶeiĐieŶte, es Đo-

ŵúŶ eŶgeŶdƌaƌ o deiŶiƌ la iguƌa de uŶ Héƌoe eŶ el Đual la ĐoŵuŶidad de-

posita sus deseos de supeƌaĐióŶ Ǉ espeƌaŶza. “iŶ eŵďaƌgo, el Héƌoe Đoŵo 
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 seguidoƌ de uŶa líŶea saŶguíŶea ĐoŶiŶua, Ƌue ƌepƌeseŶtaƌía uŶ eŶ-

laĐe diƌeĐto Ǉ poƌ taŶto afeĐiǀo o de lealtad ĐoŶ ĐualƋuieƌa de los ŵuŶ-

dos. Es la única y verdadera manera de ser libre de toda atadura origi-

naria, además que exime a la situación del debate sobre el bien y el mal.   

Joseph Campbell, 

mitólogo y profesor 

norteamericano, rela-

ĐioŶa la iguƌa del héƌoe íŶiŵaŵeŶte al espaĐio de las eŶsoñaĐioŶes, uŶa 
de las principales razones por la que lo consideramos un personaje de suma 

importancia en este estudio sobre el juego y el arte, pues junto con otros 

atributos que nombraremos en breve, el sueño, el juego y el arte comparten 

esta ŵisŵa eseŶĐia de aďstƌaĐĐióŶ e iŶteƌioƌizaĐióŶ eŶ lo Ƌue se ƌeieƌe al 
aĐeƌĐaŵieŶto Đoŵo iŶdiǀiduo seŶsiďle Ǉ pƌoposiiǀo deŶtƌo de uŶa soĐiedad 
estaďleĐida. El sueño, eŶ este seŶido, es uŶa diŵeŶsióŶ de liďeƌtad Ǉ eǆpƌe-

sióŶ iŶdiǀidual deiŶida poƌ tƌauŵas, aspiƌaĐioŶes, leŶguajes Ǉ eduĐaĐióŶ de 
todo ser humano, y no sólo de ellos sino también de una gran variedad de 

seres complejos que, bajo la excusa de algunas teorías, lo emplean como 

un estado de pre visualización de sucesos posibles y futuros. Futuros de la 

ŵisŵa ŵaŶeƌa Đoŵo el Héƌoe Ƌue heŵos ĐoŶjuƌado eŶ uŶ ŵoŵeŶto del 
presente, en que el ritmo de la vida nos invita a voltear al pasado para en-

ĐoŶtƌaƌ seŶido a Ŷuestƌa peƌsoŶa aĐtual. El aƌíiĐe de la llegada del futuƌo.

62  Joseph Campbell, El Héroe de las mil caras, México, Fondo de Cultura Económica, 1972, 
p.19 
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El Héƌoe es iŶǀoĐado paƌa tƌaŶsfoƌŵaƌ el ŵuŶdo, paƌa daƌle uŶ Ŷueǀo 
oƌdeŶ Ǉ sus aĐĐioŶes soŶ el ƌesultado de las iŶteŶĐioŶes Ƌue foƌŵaŶ la ĐoleĐiǀi-
dad en función de sus decisiones pasadas. No se puede generar una renovación 

absoluta y pura, sólo una restructuración del ambiente. Es por eso que el mito 

es un factor común en los elementos más básicos de la cultura de todo el mun-

do, porque siempre está injerto en lo más profundo de la naturaleza humana.

Así eŶtoŶĐes, el héƌoe tƌasĐieŶde el oƌdeŶ políiĐo Ǉ soĐial eŶ el 
Ƌue está iŶŵeƌso, ŵás allá de la histoƌia de su ieŵpo; uŶ eleŵeŶto ĐoŶs-

taŶte Ƌue sólo se ƌesigŶiiĐa a tƌaǀés de difeƌeŶtes aǀataƌes Ǉ de difeƌeŶtes 
ƌegioŶes. El Héƌoe está, poƌ ĐoŶsiguieŶte, deiŶido poƌ su pƌopio ĐoŶjuŶ-

to de reglas inherentes, las que nos permiten ver un patrón; su aparición 

espontánea no está del todo des monitoreada ni exenta de medidas de 

ĐoŶtƌol, iŶĐluso ĐuaŶdo estas soŶ de alguŶa ŵaŶeƌa iŶĐoŶsĐieŶtes o ǀíĐi-

mas de explotación en otros medios propios de las manifestaciones líricas.

 

The Matƌiǆ ‘eloaded, DiƌeĐtoƌ: AŶdƌeǁ Ǉ LaŶa WaĐhoǁski, WaƌŶeƌ Bƌotheƌs PiĐtuƌes, ϮϬϬϯ,               ϭϯϴ  ŵiŶutos.

En cuanto al surgimiento del héroe como un patrón recurrente en las sociedades humanas, en la película Matrix 

‘eloaded se haĐe uŶa iŶteƌesaŶte ƌeiŶteƌpƌetaĐióŶ de este feŶóŵeŶo. EŶ la esĐeŶa iŶal de la seguŶda paƌte 
de la tƌilogía el pƌotagoŶista, Neo ;KeaŶu ‘eeǀesͿ, se eŶĐueŶtƌa Đaƌa a Đaƌa ĐoŶ el AƌƋuiteĐto ;Helŵut Bakai-
isͿ Đƌeadoƌ de la Matƌiǆ, uŶ ŵuŶdo ǀiƌtual Đƌeado poƌ ŵáƋuiŶas iŶteligeŶtes paƌa ĐoŶtƌolaƌ ŵeŶtalŵeŶte a los 
seres humanos mientras sus cuerpos producen energía para sus captores. Neo, el elegido, es capaz de realizar 

toda suerte de súper hazañas dentro del mundo virtual y el arquitecto revela la razón: Neo es el resultado de 

una ecuación imperfecta originalmente creada para que los seres humanos conectados a esta realidad simulada 

Ŷo la ƌeĐhaĐeŶ deďido a su aƌiiĐialidad. El ϵϵ% de los sujetos aĐeptaŶ el sisteŵa, peƌo el ϭ% ƌestaŶte poĐo a 
poĐo ĐoŵieŶza a ĐoŶĐeŶtƌase eŶ lo Ƌue eŶ uŶ ŵoŵeŶto eŵeƌge Đoŵo uŶa ͞aŶoŵalía sisteŵáiĐa .͟ El elegido.  
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Estamos hablando de nueva cuenta acerca de los medios masivos y 

su público. La sensibilidad de estos públicos está forjada, provocada y dirigida 

poƌ uŶa soĐiedad iŶdustƌial hípeƌ ŵediaizada, ďasada eŶ la pƌoduĐĐióŶ Ǉ el 
consumo (también un tópico ya mencionado, el excedente generado por el 

progreso); sugiere constantemente, con el uso de los canales de comunica-

ción, aquello que es deseable y los métodos para obtenerlo, técnicas prefa-

bricadas, estandarizadas y probadas para incitar la acción del consumidor en 

pos de estos deseos, siŶ teŶeƌ Ƌue eŶfoĐaƌse paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ ellos de ŵa-

Ŷeƌa peƌsoŶal o ƌeleǆiǀa siŶo, ŵás ďieŶ, iŶoĐua. Los efeĐtos pƌefaďƌiĐados del 
KitsĐh Ǉ la iŵposiĐióŶ del efeĐto, Ŷo Đoŵo el ŵoiǀo ŵaligŶo de uŶa Đoƌpo-

ración despiadada sino sencillamente como una oferta para una demanda ya 

eǆisteŶte. Los iŶdiǀiduos deseaŶ seŶiƌse paƌte de uŶ gƌupo siŶ ƌealizaƌ ƌeal-
ŵeŶte ŶiŶgúŶ esfueƌzo, sea iŶteleĐtual o ísiĐo, Ǉ Ƌuizá ŵal aĐostuŵďƌados 
de la libertad ganada por sus ancestros que no les exige ninguna acción que 

no sea otra que la de la simple existencia. Y no podemos culparlos, así como 

alguŶos aspiƌaŶ a uŶ Đaŵďio Ǉ eŶgeŶdƌaŶ a uŶ Héƌoe, otƌos aspiƌaŶ a seƌ paƌ-
te de algo más grande, pero no fuera del círculo establecido de una jerarquía.

Facciones dentro de una sociedad abogan por el avance al futuro 

frente a un presente que parece ser perpetuo, piden la restructuración de 

los poderes y la revaluación de las jerarquías. No es para nadie extraño que 

la crisis de los valores contemporáneos empiecen con la piedra angular de 

la cosmogonía de una sociedad, a saber, la Religión; las imágenes sagradas 

cargadas de la misma esencia de los seres que representan, generalmente 

de una naturaleza sobrenatural, pierden valor como una estrategia de des-

equilibrio, a pesar de que estas imágenes originalmente fueron establecidas 

poƌ esfeƌas de alto podeƌ Ƌue ďusĐaďaŶ la ideŶiiĐaĐióŶ ĐoŶ los estƌatos 
ďajos, ĐoŵďiŶaŶdo la ŵitopoǇéiĐa diƌigida Ǉ la espoŶtáŶea. Coŵo ŵeŶ-

ĐioŶaŵos aŶteƌioƌŵeŶte, la iguƌa de los salǀadoƌes, sisteŵáiĐas, puedeŶ 
seƌ Đaptuƌadas Ǉ ƌediƌigidas paƌa adeĐuaƌse a difeƌeŶtes ipos de iŶteƌeses.

No es de eǆtƌañaƌ Ƌue eŶ la soĐiedad de ŵasas las iguƌas de los sal-
ǀadoƌes ;los ejes a los Ƌue se suŵaŶ lo deseos ĐoleĐiǀos de ideŶiiĐaĐióŶ Ǉ as-

piración) se engendren en el seno de los medios populares, e.g., los Cómics, la 

Televisión, el Cine y los Videojuegos. A ƌeĐieŶtes feĐhas éstos se haŶ ĐoŶǀeƌido 
eŶ uŶo de los pƌiŶĐipales espaĐios gestoƌes de Ŷuestƌo iŵagiŶaƌio ŵediáiĐo.
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Los Héƌoes oƌigiŶales, de doŶde deǀieŶeŶ los faŵosos usuaƌios de 
mallas coloridas, son los protagonistas de las narraciones épicas de antaño, 

como la Epopeya de Gilgamesh, que data alrededor del año 2650 a.C. El pro-

tagoŶista, ƌeǇ de Uƌuk, se eŶfƌeŶta a diǀeƌsos ĐoŶliĐtos de oƌdeŶ diǀiŶo Ǉ se 
presentan imágenes que tendrían su equivalente en mitologías posteriores, 

por ejemplo, la referencia al gran Diluvio o el combate con un Toro Divino, 

fortaleciendo las teorías sobre las bases históricas en cuanto a narraciones 

ŵitológiĐas así Đoŵo aƋuellas Ƌue eŶfaizaŶ uŶa ƌaíz ĐoŵúŶ paƌa los ŵitos 
Universales. El carácter popular de estas narraciones recaía en su función 

eduĐaiǀa o doĐtƌiŶal paƌa su ĐoŵuŶidad. Las histoƌias épiĐas de otƌos peƌ-
sonajes clásicos, como el Panteón Olímpico, reforzaban la necesidad y de-

seo de vinculación con estos seres poderosos por razones ya mencionadas, 

Ǉ adeŵás poŶeŶ eŶ eǀideŶĐia su Ŷatuƌaleza iteƌaiǀa. Todos los ŵitos soŶ, a 
grandes rasgos, el mismo mito, aunque con ligeras diferencias que los em-

ďelleĐeŶ paƌa seƌ ŵás atƌaĐiǀos a la époĐa eŶ Ƌue se pƌeseŶtaŶ; eŵpeƌo, el 
mito es siempre el mismo, y de ahí reposa su esencia: el mito remite a algo 

ya establecido, algo que ya ha sucedido y que es conocido por estas caracte-

ƌísiĐas, Ƌue dejaŶ fueƌa a la iŵpƌoǀisaĐióŶ Ǉ la soƌpƌesa  iŶƋueďƌaŶtaďle. Es 
pues una Ley Universal. Nuevamente, es, en sí mismo, un sistema de control.

Los Héƌoes se haŶ ĐoŶǀeƌido eŶ uŶ esteƌeoipo, Ǉ ŵás Ƌue 
eso, se haŶ ĐoŶǀeƌido eŶ uŶ íĐoŶo, peƌo sigueŶ aƌƌastƌaŶdo los ŵis-

mos patrones de siempre. ¿Qué sucede ahora que el público (en el rit-

ŵo deseŶfƌeŶado de la ǀida ĐoidiaŶa, Ǉ Ƌue a pesaƌ de seƌ ǀíĐiŵa de 
un sistema que encamina sus deseos y decisiones posesivas) arrastra un 

legado de la ŶaƌƌaĐióŶ ƌoŵáŶiĐa63? A diferencia del mito, que se esgri-

ŵe Đoŵo uŶa leǇ, la ŶaƌƌaĐióŶ ƌoŵáŶiĐa eŶĐueŶtƌa su pƌiŶĐipal ĐaƌaĐ-

teƌísiĐa eŶ la iŵpƌeǀisiďilidad de los heĐhos Ƌue se ŶaƌƌaŶ de la ŵisŵa 
ŵaŶeƌa eŶ Ƌue se desĐoŶoĐeŶ los eǀeŶtos a oĐuƌƌiƌ eŶ la ĐoidiaŶidad.

Nuevamente la velocidad y el ritmo, factor determinante al momen-

to de consumir la imagen de un salvador que ha nacido de los medios popula-

res para todos aquellos sin poder que desean la imagen de un revolucionario. 

Coŵo ŵito, Đoŵo leǇ uŶiǀeƌsal iŶeǆiŶguiďle, se gestaƌía de uŶ ŵodo u otƌo, 

63  Eco, Apocalípticos e integrados, p.228
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pero este público, ya tan condicionado a la mercancía barata, a la cultura des-

echable, a la fungibilidad de los medios contemporáneos, a la velocidad de la 

información y su accesibilidad, no pueden prestar atención a algo perpetuo 

Đoŵo la iguƌa de uŶ Héƌoe, Ŷo oďstaŶte, les es ŶeĐesaƌia. “iŶ eŵďaƌgo, eŶ 
vez de ver hacia arriba y aspirar a la grandeza, han tomado a este personaje, 

por la capa quizás, y lo han arrastrado al suelo, con un poco de ayuda de las 

esfeƌas de aƌƌiďa, ƋuieŶes iŶalŵeŶte puďliĐaŶ sus aǀeŶtuƌas ŵeŶsualŵeŶte. 

El Héƌoe es iŶŵoƌtal Ǉ su ŵito peƌpetuo, Ǉ se disfƌaza de ŵoƌtal; sus 
Ŷaƌƌaiǀas estáŶ eŶfƌasĐadas eŶ uŶ pƌoĐeso taŵďiéŶ Ŷaƌƌaiǀo Ƌue pƌeteŶde 
ser fresco en cada entrega, en cada formato, pero que por su calidad peren-

Ŷe Ǉ ŵetaísiĐa le iŵpideŶ desaƌƌollaƌse eŶ uŶa tƌaŵa liŶeal, uŶa tƌaŵa Ƌue 
iŶalŵeŶte lleǀaƌía al deseŶlaĐe de su ŵoŵeŶto eŶ el ieŵpo, su iŶ ŵáǆiŵo; 
Đoŵo eǆpliĐaƌía Joseph Caŵpďell aĐeƌĐa del iŶ uliŵo del héƌoe, ŵoƌiƌ des-

pués de su ǀiaje ŵísiĐo del Ƌue ǀuelǀe ĐoŶ el Eliǆiƌ eŶ la ŵaŶo, la llaǀe del fu-

turo. El héroe que debía llegar para desatascar al mundo del bache en el que 

ha Đaído, heƌido poƌ pƌopios pƌogƌesos, se ha ǀuelto uŶa ǀíĐiŵa de sí ŵisŵo; 
Superman, el ejemplo esencial de Umberto Eco, es un personaje creado por 

una minoría emergente en los Estados Unidos de la posguerra y la gran de-

presión. Los chicos judíos Jerry Siegel y Joe Shuster, a través del trabajo y de 

la perseverancia, veían a Superman como un salvador dentro de un mundo 

oŶíƌiĐo, peƌo taŵďiéŶ eŶ el aŵďieŶte ƌeal, pues iŶalŵeŶte su idea les pƌo-

ǀeía iŶgƌesos paƌa susteŶtaƌ su ǀida ĐoidiaŶa. He ahí uŶa ŵetáfoƌa del eliǆiƌ 
de uŶ ŵuŶdo faŶtásiĐo Ǉ su apliĐaĐióŶ eŶ la ĐoidiaŶidad de ŵaŶeƌa pƌáĐiĐa.

¿Qué suĐede ĐoŶ “upeƌŵaŶ? BueŶo, pues ha sido eǆplotado 
en medios por cerca de 80 años y sus historias, aunque en el ámbito de 

la fantasía, donde cualquier situación puede ser parcialmente verosímil, 

tiene su ancla en la contemporaneidad inmediata en la que fue creado. 

EŶ sus iŶiĐios Đoŵďatía ĐoŶ GáŶsteƌs Ǉ ĐieŶíiĐos loĐos, aĐtualŵeŶte ĐoŶ-

tƌa eŶgeŶdƌos geŶéiĐos Ǉ aŵeŶazas teƌƌoƌistas. La táĐiĐa poƌ ŵedio de 
los publicistas de estas historias consiste en renovar al personaje constan-

temente para hacerlo accesible a un público en un momento y época de-

teƌŵiŶada, Ǉa Ƌue aŶte el Đaŵďio de los ieŵpos Ǉ la “atuƌaĐióŶ de la eŶ-

tƌopía, lo Đual es, paƌafƌaseaŶdo a HaŶs ‘eiĐheŶďaĐh, el oƌdeŶ del ieŵpo 
como orden de las causas, de las cadenas causales que dan disposición al 
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universo en términos de complejidad creciente64, es necesario contar con 

un recurso de inmortalidad para los personajes populares, o más bien, la 

manera en las que esta cualidad busca su camino para no destruir la esen-

cia de los mismos como mito y mantener su frescura ante los lectores. 

EŶ uŶ oƌdeŶ de ieŵpo Ŷoƌŵal, la eĐuaĐióŶ es ŵuǇ siŵple, A͟͞ lleǀa 
a ͞B ,͟ ͞B͟ a ͞C ,͟ ͞C͟ a ͞D͟ Ǉ así suĐesiǀaŵeŶte ad iŶiŶituŵ, Ǉa Ƌue las posiďi-
lidades de elegir un futuro están en función únicamente de lo que ya hemos 

hecho. Esta renovación de los personajes en las historietas hacen las veces de 

bucle en las que una situación, digamos “X”, no lleva a “Y” sino que se redirige 

a A͟͞ ŶueǀaŵeŶte, uŶ iŶiĐio Ƌue Đaƌga ŵuǇ poĐo ieŵpo ĐoŶ el peso de uŶ 
pasado, pues su fuŶĐióŶ es ƌeŶoǀaƌse. Adeŵás Ŷadie pƌesta suiĐieŶte ateŶ-

ción a un medio tan inocuo como los cómics y que, por su misma naturaleza 

cíclica, no provee las posibilidades de un futuro y por tanto de un desarrollo 

dƌaŵáiĐo. Todo eŶ pos de ŵaŶteŶeƌ al peƌsoŶaje Đoŵo uŶ ŵito uŶiǀeƌsal.

Los esĐƌitoƌes de histoƌietas haŶ eŶĐoŶtƌado Ƌue el espaĐio Ŷaƌƌaiǀo 
de estas historias es similar a un ambiente onírico, donde no existe una noción 

estable del pasado, del presente o del futuro. Dimensiones que pueden ser 

visitadas a voluntad, pero siempre dejando claro que aquellas aventuras que 

puedan comprometer el estado inalterable del personaje son las llamadas 

Líneas de Tiempo Alternas, las cuales realmente nunca suceden; son eventos 

iĐiĐios deŶtƌo de uŶ aŵďieŶte Ǉa eŶ sí ŵisŵo iĐiĐio. “i el juego se ĐoŶǀieƌ-
te eŶ ĐoidiaŶidad, el juego ŶaĐeƌá de Ŷueǀo deŶtƌo de sí ŵisŵo. El héƌoe 
se gestará en sus propias entrañas, todo al compás de la frase ¿Qué tal si…? 

En un medio que era 

en sí mismo un escape 

de la realidad, se pro-

duce el deseo de transgresión como en cualquier otro formato del acontecer 

social y cultural del hombre, i.e., cuando las reglas que se impusieron para 

dar un orden provisional y estabilidad se convierten en grilletes que impiden 

su desaƌƌollo, Ǉ poƌ eǆteŶsióŶ la gestaĐióŶ de Ŷueǀas Ǉ pƌoposiiǀas foƌŵas Ǉ 

64  Ibíd., p.233

El artista como Héroe 2.7
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ĐoŶĐeptos. CoŶiŶuaŶdo ĐoŶ el ŵuŶdo de las histoƌietas Đoŵo ejeŵplo, éstas 
Imaginary Tales ;Đoŵo taŵďiéŶ se ĐoŶoĐe al ipo de histoƌias eŶ el ŵedio de 
la Ŷoǀela gƌáiĐaͿ Ƌue Ŷo estáŶ sujetas a las leǇes de la ĐoŶiŶuidad oiĐial de 
un personaje de historieta (al menos no a las inmediatas), son el punto en el 

Ƌue este tƌatado de la iguƌa del héƌoe se fuŶde ĐoŶ los eleŵeŶtos Ƌue he-

mos narrado desde el principio de este documento para generar un campo 

aŵplio eŶ teŵas, ĐoŶĐeptos Ǉ paƌiĐulaƌŵeŶte aŶalogías. Es el detoŶadoƌ de 
la recapitulación. “¿Qué tal si la nave que transportaba a Superman cuando 

bebé no se hubiera estrellado en Kansas, sino en la Rusia Comunista?”65 ¿Qué 

sucedería si el mundo, creado por seres superiores, sólo mantuviera su esta-

do de presencia si a estos Dioses se les complaciera a través de actos rituales?

 

Ahora que estoy disfrutando de este cuadro de un paisaje, ¿qué 

tal si yo estuviera ahí, ahora, en un  lugar hermoso y no aquí, en una ga-

lería viendo un cuadro? ¿Qué tal si al momento de condimentar su ali-

mento, el monarca disfrutara de tal belleza que olvidara que se encuentra 

ƌealizaŶdo uŶa aĐĐióŶ oƌdiŶaƌia Ǉ ĐoidiaŶa? ¿“eƌía el ŵoŶaƌĐa ŵás feliz? 
¿Seríamos nosotros, sus súbditos, más felices? ¿Qué tal si nosotros no so-

mos más felices pese a la felicidad del monarca? ¿Qué tal si el monarca no 

fuera más el monarca? Su felicidad no nos provee a nosotros de ningún be-

ŶeiĐio. Todo es sieŵpƌe igual aƋuí, iŶaŵoǀiďle, iŶǀaƌiaďle, peƌpetuo. Nues-

tras acciones están encaminadas exclusivamente a hacer feliz al Monarca, a 

mantener su status. ¿Qué tal si no quisiéramos más hacer feliz al Monar-

ca? ¿Qué tal si quisiéramos ser felices nosotros? ¿Qué tal si nosotros fué-

ramos el Monarca? ¿Qué tal si lo fuera? Nunca me ha gustado el color rojo 

Đoŵo la iŵageŶ oiĐial de la ŶaĐióŶ, ¿Ƌué tal si fueƌa azul? ¿Qué tal si Ƌui-
siera una corte imperial formada íntegramente de conejos muertos? ¿Qué 

tal si fuera tan libre que pudiera hacer lo que quisiera? Es imposible ser li-

bre, al menos causalmente, las posibilidades de lo que puedo hacer están 

dictadas por lo que ya he hecho, y lo que hicieron aquellos antes que yo. 

¿Qué tal si decido no preocuparme por eso? ¿Qué tal si decido aceptar 

Ƌue todo juego ieŶe ƌeglas, Ǉ Ƌue eŶ algúŶ ŵoŵeŶto, esas ƌeglas ĐaeƌáŶ?

65  Mark Millar, Dave Johnson y Killian Plunket, SUPERMAN: RED SON, Estados Unidos, 
DC Comics, 2003.
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Todo aƌista deďeƌía seƌ uŶ héƌoe, desde la peƌspeĐiǀa del deseo 
de tƌaŶsgƌesióŶ de la peƌĐepĐióŶ ĐoidiaŶa de uŶ oďjeto, pues toda Đƌea-

ĐióŶ aƌísiĐa pƌopoŶe eŶ los téƌŵiŶos ŵás siŵples; Đaŵďiaƌ algo de su siio 
habitual, como poner un Urinario en una galería, o un automóvil Chrysler 

1957 en una tumba Egipcia. Asimismo puede ser de otra manera, como re-

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

Estaŵos haďlaŶdo de peƌspeĐiǀas, todo depeŶde de estas peƌs-

peĐiǀas, del ĐoŶteǆto, del oƌgaŶisŵo Ǉ su eŶtoƌŶo. Lo Ƌue es ǀisto de 
la ieƌƌa haĐia el Đielo es uŶ Héƌoe Ƌue se leǀaŶta poƌ eŶĐiŵa del ĐoŶjuŶ-

to soĐial del Ƌue ha suƌgido; siŶ eŵďaƌgo, ǀisto desde el Đielo a la ieƌƌa, 
es uŶ ŵoŶstƌuo, uŶa aďeƌƌaĐióŶ suƌgida de las ŵisŵas estadísiĐas Ǉ su 
creciente potencial para la amenaza resultado de una acumulación di-

minuta y constante de comportamientos y percepciones no deseables. 

Coŵo saďeŵos, la iŶsituĐióŶ, sea Đual sea su ƌostƌo, desea peƌpetuaƌ su 
estado; la ĐoleĐiǀidad, eŶ su ŵaǇoƌía, ďusĐa taŵďiéŶ uŶ estado peƌŵa-

nente de bienestar, quizás no de trascendencia, pero sí de permanencia.

La iguƌa ƌeǀoluĐioŶaƌia de este peƌsoŶaje ŶeĐesita foƌzosaŵeŶte de 
esta oposiĐióŶ poƌ paƌte de lo ĐoidiaŶo, deďeƌá eŶĐoŶtƌaƌse ĐoŶ ĐoŶliĐtos 
que pongan en duda su misión y el resultado de la misma. El someterse a 

estas pruebas es lo que necesita para morir e ingresar a un mundo etéreo, en 

este Đaso el Đaŵpo de lo espiƌitual; eŵpeƌo, ĐoŶĐƌetaŵeŶte –eŶ los téƌŵiŶos 
de Ŷuestƌa iŶǀesigaĐióŶ– a los espaĐios de lo ǀiƌtual, espeĐíiĐaŵeŶte de la 
dimensión del arte, y regresar de ella para traer consigo al mundo real, un 

Eliǆiƌ  paƌa ďeŶeiĐio de su ĐoŵuŶidad. EŶ este Đaso, el aƌte Đoŵo pƌopuesta 
e iŶǀitaĐióŶ haĐia la ƌeleǆióŶ de la soĐiedad soďƌe sí ŵisŵa, paƌa ƌeĐapa-

Đitaƌ oďjeiǀaŵeŶte su Ŷatuƌaleza, i.e., sus ǀiƌtudes Ǉ eƌƌoƌes, Ǉ poƌ ĐoŶsi-
guieŶte, de Đóŵo podƌía seƌ. El aƌista es el puŶto iŶteƌŵedio eŶtƌe el héƌoe 
y el monstruo, no es realmente ninguno de los dos, pero otorga al mundo 

un elixir: su trabajo como la invitación constante para la transformación.
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jugando a hacer un juego
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El ítulo de este suď 
capítulo hace alu-

sión al libro homóni-

mo de Jane McGo-

nigal, ‘ealitǇ Is BƌokeŶ, Ǉ ĐoŶ jusiiĐaĐióŶ iŶiĐiaŵos el 
proceso de integrar los diversos elementos descritos, a lo largo de este es-

tudio, a uŶ puŶto ĐoŶĐƌeto de pƌoduĐĐióŶ Ǉ pƌopuesta de uŶa oďƌa plásiĐa.

El juego nos alienta y, en cierta medida, nos entrena a comportar-

Ŷos de ŵaŶeƌas ƌepƌoďaďles paƌa la ǀida ĐoidiaŶa. Asiŵisŵo fuŶĐioŶa el 
ĐoŶĐepto del aƌte, el Đual ha sido la iŶteŶĐióŶ de esta iŶǀesigaĐióŶ desde el 
pƌiŶĐipio; el efeĐto deseado es uŶa ƌeleǆióŶ soďƌe los liŶeaŵieŶtos estaďle-

Đidos paƌieŶdo de su peƌspeĐiǀa aŶtagóŶiĐa. ¿Qué liŶeaŵieŶtos paƌiĐulaƌ-
ŵeŶte? ¿Todos ellos? Esa seƌía uŶa taƌea ŵuǇ diíĐil de lleǀaƌ a Đaďo, iŶĐluso 
de deiŶiƌ eŶ palaďƌas, Ǉ su ƌealizaĐióŶ foƌŵal seƌía poƌ deŵás iŵposiďle. 
Podeŵos haďlaƌ eŶ este ŵoŵeŶto de uŶa ĐuesióŶ ŵuĐho ŵás suďjeiǀa. 

Los Jugadoƌes Ǉa haŶ teŶido suiĐieŶte de la ƌealidad. La aďaŶdoŶaŶ eŶ ŵa-

Ŷadas… alguŶas hoƌas poƌ aƋuí, uŶ iŶ de seŵaŶa Đoŵpleto poƌ allá66.

Los medios de escape de la realidad son muchos, pero está claro 

Ƌue eŶ esta iŶǀesigaĐióŶ Ŷuestƌa ateŶĐióŶ está paƌiĐulaƌŵeŶte eŶfoĐada 
eŶ aƋuellos Ƌue haĐeŶ uso de las Ŷueǀas teĐŶologías iŶfoƌŵáiĐas. Poƌ ƌa-

zón de su intangibilidad, cimentada en su naturaleza como un código abs-

tƌaĐto de pƌogƌaŵaĐióŶ, lo Ƌue las haĐe ŵás ĐeƌĐaŶas –eŶ lo etéƌeo– a 
las ŵaŶifestaĐioŶes, oŶíƌiĐas Ǉ líƌiĐas, del aƌte Ǉ las eǆpeƌieŶĐias estéiĐas. 

La ǀeƌdad es esta: EŶ la soĐiedad de HoǇ eŶ Día los ǀideojuegos Ǉ Đoŵputa-

doras están cumpliendo una genuina necesidad humana que el mundo real 

Ŷo puede saisfaĐeƌ aĐtualŵeŶte. Los juegos pƌoǀeeŶ ƌeĐoŵpeŶsas Ƌue la ƌea-

lidad no. Nos enseñan, inspiran y atraen de maneras que la realidad no lo 

hace. Nos acerca a unos con otros de manera que la realidad no lo hace67. 

66  Jane McGonigal, Reality is Broken, Estados Unidos, he Penguin Press, 2011, p.99
67  Ibíd., p.146

la Realidad esta rota3.1
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He ahí el lugaƌ doŶde es ŶeĐesaƌio el eliǆiƌ del héƌoe. “i sufƌiŵos de 
una necesidad de atracción a nuestro entorno la respuesta tradicional sería, 

simplemente, salir más y conocer personas, interactuar con ellas; empero, 

existe una generación que busca refugio en estos espacios virtuales, ya que ha 

crecido con ellos y dentro de ellos. una generación que no pretende entender 

o aĐeptaƌ los ŵodos del ŵuŶdo Ǉ Ƌue Đoŵo el aƌista, eŶĐueŶtƌa la ƌespuesta a 
este ĐoŶliĐto ĐoŶǀiƌieŶdo el ŵuŶdo eŶ algo ŵás ĐeƌĐaŶo a sus eǆpeĐtaiǀas.  

Toda mi Carrera ha sido yo tratando de comunicarme con gente, porque deseo deses-

peradamente comunicarme con la gente, pero no quiero la desordenada interacción 

de tener que hacer amigos y hablar con la gente, porque quizás no me agraden68.

Esta apƌopiaĐióŶ ĐoleĐiǀa de uŶ espaĐio, auŶƋue sea aďs-

tracto, guarda estrecha relación con la mirada al pasado y con el de-

seo de auto reconocimiento, de la creación o apropiación, de una se-

ƌie de ĐoŶduĐtas Ǉ patƌoŶes; de uŶa Đultuƌa ĐoŶ su pƌopia estéiĐa. 

HoǇ ŵuĐhos de Ŷosotƌos estaŵos sufƌieŶdo de uŶ haŵďƌe ǀasta Ǉ pƌiŵoƌ-
dial. Pero no es hambre de comida… es un hambre por una mayor y mejor 

atracción hacia el mundo que nos rodea, y nuestros juegos nos alimentan69.  

68  My whole career has been me, trying to ind new ways to communicate with people, because 
I desperately want to communicate with people, but I don’t want the messy interaction of having to 
make friends and talk to people, because I probably don’t like them. Edward McMillen en “Indie 
Game he Movie”, Lisanne Pajot, James Swirsky, Canada,  2012
69  McGonigal, Reality is Broken, p.185
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El proyecto propo-

ne la creación de 

un videojuego del 

denominado géne-

ro de Peleas. Este juego/obra se denomina ia ighteƌ ϱ70 y sus protagonis-

tas son avatares, o representaciones, de compañeros de estudios, amigos 

íŶiŵos, seƌes iŶeǆisteŶtes, ŵaestƌos Ǉ aƌistas ǀisuales ƌeĐoŶoĐidos ;Ǉ 
hasta cierto punto idolatrados) por el autor de la presente propuesta. De 

esta manera es el eje común y referente inmediato que da cohesión a lo 

que, de otra manera, podría parecer una selección de elementos (cuyo re-

sultado es una composición) tan arbitraria como indescifrable. Esta apa-

ƌeŶte falta de seŶido Ƌue podƌía, eŶ uŶ pƌiŶĐipio, úŶiĐaŵeŶte ďusĐaƌ sa-

isfaĐeƌ las ŶeĐesidades ŶaƌĐisistas de uŶ iŶdiǀiduo, es uŶa pƌopuesta Ƌue 
ďusĐa, a tƌaǀés de las difeƌeŶtes ĐaƌaĐteƌísiĐas ĐoŶĐeptuales Ǉ foƌŵales 
que la componen, crear un discurso complejo que enlace los diferentes 

ĐoŶĐeptos ǀeƌidos eŶ esta iŶǀesigaĐióŶ: el juego, lo ǀiƌtual Ǉ lo autotéliĐo. 

Poƌ uŶa paƌte, teŶeŵos el ĐoŶĐepto ďase de la iŶǀesigaĐióŶ Ƌue 
es la relación del arte y el juego. En la amplitud del concepto podría suge-

ƌiƌse Ƌue ĐualƋuieƌ ipo de aĐiǀidad lúdiĐa pƌopuesta Đoŵo oďƌa de aƌte 
podƌía eŶĐajaƌ eŶ este apaƌtado Ǉ la pƌeseŶte iŶǀesigaĐióŶ seƌía solaŵeŶte 
uŶ ŵuestƌaƌio de aƌistas ǀiŶĐulados teŵáiĐaŵeŶte, poƌ ello la eleĐĐióŶ del 
género de juego, un enfrentamiento en combate por parte de dos individuos; 

suƌge de uŶa aiŶidad peƌsoŶal poƌ este ipo de juegos Ƌue se ƌeŵoŶta a ŵu-

chos años atrás, y que aún persiste al día de hoy, pero más allá de la anécdota 

personal, que en este caso es una coincidencia, encierra una intención a la 

ǀez ŵetafóƌiĐa Ǉ liteƌal paƌa apƌoǆiŵaƌse a uŶa ĐaƌaĐteƌísiĐa del juego Ƌue 
lo haĐe paƌiĐulaƌŵeŶte sigŶiiĐaiǀo paƌa la espeĐie huŵaŶa: lo Đoŵpeiiǀo.

70  ia ighter 5 es, como el nombre lo indica, la quinta parte, argumentalmente, de una serie 
de obras que inició en 2004 durante nuestros estudios de licenciatura.  En realidad se trata de la 
tercera pieza integral de este proyecto; la primera parte se completó en diciembre de 2004 como 
un proyecto semestral de la asignatura de fotografía. La segunda parte se presentó en 2008, 
aunque originalmente se trataba de la pieza a considerar para realizar la tesis de licenciatura; 
sin embargo la investigación escrita nunca se terminó. Las siglas de la serie “ia” provienen de la 
abreviatura con la que es conocido el Instituto de Artes de la Universidad autónoma del estado 
de Hidalgo, el IA, por lo que el titulo básicamente signiica “Peleadores del Instituto de Artes”. 

Propuesta concreta3.2
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PƌáĐiĐaŵeŶte todas las áƌeas de la aĐiǀidad huŵaŶa estáŶ suje-

tas a situaciones agonales, o de enfrentamiento, entre partes que desean 

haĐeƌse de la ǀiĐtoƌia poƌ los ďeŶeiĐios Ƌue aĐaƌƌea paƌa el iŶdiǀiduo o el 
grupo que representa. Dentro de las artes visuales no nos encontramos ante 

uŶa situaĐióŶ eŶ aďsoluto disiŶta, e.g., las ďieŶales de aƌte, las ĐoŶǀoĐa-

torias a concurso, los encuentros internacionales de creadores, etc. Todos 

ieŶeŶ el ŵisŵo oďjeiǀo de eŶfƌeŶtaƌ a los aƌistas uŶos ĐoŶ otƌos, Đoŵ-

parar sus trabajos para desentramar a aquellos superiores a juicio de sus 

pares, basandose principalmente en las habilidades con el material o con 

el ĐoŶĐepto. El pƌesigio oďteŶido de la ĐoŵpeteŶĐia se ƌeleja eŶ ŵejoƌes 
posibilidades de trabajo, de ingresos, de reconocimiento y de trascendencia 

históƌiĐa; de la ĐƌeaĐióŶ de uŶa esĐuela Ƌue siga uŶ esilo Ǉ de la iŶstauƌaĐióŶ 
de uŶ paƌáŵetƌo al Đual Đeñiƌse ĐuaŶdo se ƌeieƌeŶ al ĐoŶĐepto de aƌista.

Al emplear en el género del juego de combate como sinécdoque, 

podemos aproximarnos metafóricamente a la competencia a través de una 

ƌepƌeseŶtaĐióŶ ǀisual liteƌal. Lleǀaƌ las aĐiǀidades soĐiales eŶŵaƌĐadas poƌ el 
protocolo y los códigos de conducta de regreso a un estado más primordial, 

lo cual sólo es posible a través de la simulación, una violencia social acepta-

ďle, ĐatáƌiĐa Ǉ esilizada, Ƌue Ŷo ƌepƌeseŶte uŶ peligƌo de destƌuĐĐióŶ ĐoŶtƌa 
la sociedad pues se desarrolla en el ambiente del ritual, del juego, la cual se 

repite constantemente para poder excluir a la violencia real e inaceptable71.

Esta cualidad es propia del juego sin importar su época o nivel de 

teĐŶiiĐaĐióŶ, eŵpeƌo, Ǉ ĐoŶiŶuaŶdo ĐoŶ los iŶteƌeses de esta iŶǀesigaĐióŶ, 
es en la actualidad con sus nuevos medios de representación y comunicación 

que disponemos de herramientas más meritorias para generar estos espacios 

virtuales y, asimismo, relacionarnos a través de ellos: el videojuego es el medio 

ideal deďido a Ƌue es la eǆteŶsióŶ teĐŶiiĐada del ĐoŶĐepto del juego, peƌo ade-

más en la naturaleza abstracta de su programación que se traduce en formas 

imágenes y sonidos, se encuentra el devenir del concepto de la virtualidad que 

ŶaĐió del aĐto de la ĐoŶteŵplaĐióŶ Ǉ la iŵagiŶaĐióŶ paƌa daƌ seŶido a lo ƌeal. 

71  Janina Möbius, Y Detrás de la máscara, el pueblo. Lucha Libre, un espectáculo Popular 
Mexicano entre la tradición y la modernidad. México, Instituto de Investigaciones Estéticas, 
UNAM, 2007, p.238  
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Ya que dentro de este videojuego como obra, se verterán una 

amplia variedad de  conceptos tales como la competencia, la comuni-

dad y la individualidad nacida de ésta, el juego, la subversión, el carna-

val, las artes, la virtualidad, lo onírico y el imaginario popular, se requiere 

de un método de construcción del juego más accesible en términos de 

leŶguaje de pƌogƌaŵaĐióŶ Ǉ de ieŵpos de pƌoduĐĐioŶ, Ǉa Ƌue la iŶteŶ-

ĐióŶ de esta iŶǀesigaĐióŶ Ŷo es la ĐƌeaĐióŶ de ŶiŶgúŶ ipo de heƌƌaŵieŶ-

ta o ŵaŶual, siŶo eŶfaizaƌ las seŵejaŶzas de dos téƌŵiŶos espeĐíiĐos.

Haďlaƌ de la estéiĐa 
de estos no lugares 

anclados en los dis-

posiiǀos iŶfoƌŵái-

Đos Ŷos lleǀa a haďlaƌ de la estéiĐa del ǀideogaŵe, pues ésta se ďeŶeiĐia 
inmediatamente de las cualidades de representación visual de la que son 

ĐapaĐes los difeƌeŶtes disposiiǀos eleĐtƌóŶiĐos de pƌoǇeĐĐióŶ de iŵágeŶes. 
Desde uŶ osĐilosĐopio ĐoŶǀeƌido eŶ uŶa ŵesa de PiŶg PoŶg poƌ el iŶge-

niero Williaŵ HigiŶďothaŵ en 195872, hasta las paŶtallas de ultƌa deiŶiĐióŶ 
pƌopuestas poƌ los laďoƌatoƌios de iŶǀesigaĐióŶ de ĐieŶĐia Ǉ teĐŶología de 
la NHK ;NippoŶ Housou KǇoukai: JapaŶ BƌoadĐasiŶg CoƌpoƌaioŶͿ73, la ca-

pacidad y necesidad de representación del hombre como un animal social 

Ǉ ĐoŵuŶiĐaiǀo, ha sido uŶ pƌoĐeso de deŵaŶda Ǉ ƌeiŶaŵieŶto de Ŷueǀos 
medios desde el inicio de la historia documentada. La cultura del Internet, 

poƌ ejeŵplo, eŶ sus alďoƌes ďasada paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ los pƌotoĐolos de hi-
pertexto y la transferencia de información escrita, hoy prioriza la imagen de 

alta deiŶiĐióŶ Ǉ el ǀideo estƌiŵeado74 gracias a los avances en sus lenguajes 

de programación, sin embargo, también en sus capacidades de transmisión 

de gƌaŶdes ďloƋues de iŶfoƌŵaĐióŶ. Eso Ŷo iŵpidió Ƌue, ĐuaŶdo la ŵuli-

72  John Anderson, Who Really invented the Videogame?, http://www.atarimagazines.com/
cva/v1n1/inventedgames.php, consultado el 5 de septiembre de 2012
73  http://www.electronista.com/articles/12/02/25/nhk.33mp.sensor.shoots.8k.at.high.speed/, 
consultado el 5 de septiembre de 2012
74  Del termino en inglés Streaming, corriente o lujo y se reiere a los contenidos en línea 
que ya no deben ser descargados en su totalidad al equipo del usuario para ser vistos, sino que 
pueden apreciarse al mismo tiempo en que se están descargando en un búfer de datos el cual se 
borrará una vez visto el video.

Estética del Videogame3.3
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media no gozaba de estas capacidades tecnológicas, el cerebro humano en-

ĐoŶtƌaƌa iguƌaĐioŶes ƌeĐoŶoĐiďles eŶ las ĐoŵposiĐioŶes aďstƌaĐtas foƌŵadas 
por los contados pixeles que se podían conjuntar para producir una imagen 

eŶ los disposiiǀos de sus ƌespeĐiǀas époĐas, sieŵpƌe iŶfeƌioƌes a los ŵás 
inmediatos. Este fenómeno es conocido como pulsión icónica75, la cual, por 

supuesto, está supeditada a la experiencia del observador y su capacidad de 

asociar formas y conceptos, por lo que el llevar a cabo tareas de procesa-

ŵieŶto de iŵágeŶes, Ǉa seaŶ ijas, eŶ ǀideo o iŶĐluso ĐoŶ audio, ha sido uŶa 
empresa en constante desarrollo. Los diferentes medios audiovisuales se han 

ďeŶeiĐiado aŵpliaŵeŶte de este Đaŵpo de iŶǀesigaĐióŶ, ƌazóŶ poƌ la Ƌue 
la estéiĐa de los ǀideojuegos ha atƌaǀesado uŶa seƌie de etapas Ƌue deiŶeŶ 
su historia en relación a la complejidad de las imágenes que pueden repre-

seŶtaƌ, paƌieŶdo de su oƌigeŶ ĐoŶ taŶ sólo dos ďits de iŶfoƌŵaĐióŶ eŶ ǀideo 
(blanco y negro como en el caso del videojuego Pong) pasando a la llamada 

época de los 8bits (quizá la más reconocible a nivel popular76), hasta llegar 

al pretendido foto realismo de los videojuegos generados en la actualidad.

El ǀideojuego, al seƌ uŶ ŵedio de ĐƌeaĐióŶ ƌelaiǀaŵeŶte ƌeĐieŶte, 
Đoŵpaƌte eŶ su esteiĐa uŶa Đualidad Ƌue ŵuĐhas otƌas pƌopuestas de aƌte 
contemporáneo poseen, un alto grado de auto referencialidad en sus pro-

puestas. Claro que no es una norma pues existen proyectos que emplean las 

herramientas de los juegos como plataforma para su trabajo en el que los 

ƌesultados ǀisuales, o Ŷaƌƌaiǀos, soŶ ŵuĐho ŵás sui géŶeƌis e iŶdepeŶdieŶ-

tes; eŵpeƌo, es iŶŶegaďle el podeƌ de ĐoŶǀoĐatoƌia e ideŶiiĐaĐióŶ ĐoŶ los 
íconos propios de los espacios video lúdicos, como pueden ser los contados 

pixeles que formaban a un personaje en las primeras décadas de vida de este 

ŵedio, o las foƌŵas suŵaŵeŶte siŶteizadas de Tétƌis Ƌue se pƌeseŶtaŶ eŶ 
las ĐoŶstƌuĐĐioŶes geoŵétƌiĐas del paisaje uƌďaŶo. HaĐe Ǉa poĐo ŵas de-

tƌeiŶta años Ƌue estos ͞espaĐios ǀiƌtuales͟ se haŶ ĐoŶǀeƌido eŶ uŶo de los 
lugaƌes de gestaĐióŶ ŵás pƌolíiĐa del iŵagiŶaƌio  ŵediáiĐo ĐoŶteŵpoƌáŶeo.

75  Roman Gubern, Del Bisonte a la realidad Virtual, Editorial Anagrama, España, 1999, p.11
76  La consideramos la época más reconocible a nivel popular debido a que en este nivel 
tecnológico se gestaron los iconos más reconocibles de la industria, como los Súper Hermanos 
Mario (Super Mario Brothers) en septiembre de 1985. 
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A ƌazóŶ de esta ǀeƌigiŶosa tƌaŶsfoƌŵaĐióŶ Ǉ ƌeiŶaŵieŶto de los 
ŵedios teĐŶológiĐos ĐoŶ los Ƌue Ŷos aĐeƌĐaŵos a la ŵuliŵedia podƌíaŵos 
proponer un paralelismo con la historia del arte pero en una suerte de mo-

dalidad de velocidad turbo. Los primeros videojuegos guardan una estrecha 

relación con la síntesis de la forma y el color al igual las primeras imágenes 

ƌepƌeseŶtadas poƌ el hoŵďƌe, paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ lo Ƌue se ƌeieƌe a las aƌ-
tes deĐoƌaiǀas Đoŵo la ĐeƌáŵiĐa o el tejido; a ŵedida Ƌue las ĐapaĐidades 
de eŶteŶdiŵieŶto Ǉ ĐoŶtƌol de Ŷueǀos ŵedios peƌŵiieƌoŶ la poliĐƌoŵía eŶ 
lieŶzos, Ǉ posteƌioƌŵeŶte ǀesiŵeŶtas Ǉ aƌíĐulos de uso doŵésiĐo Ǉ Đoidia-

no. Asimismo los medios electrónicos han avanzado a pasos agigantados ese 

ŵisŵo tƌeĐho eŶ uŶ lapso de ieŵpo Ŷo ŵaǇoƌ de tƌes déĐadas. ‘etoŵaŶdo 
a Eloy Fernández Porta, en cuanto al sampleo de la imagen, los medios tec-

ŶológiĐos haŶ peƌŵiido uŶ aĐĐeso siŶ pƌeĐedeŶtes a la iŶfoƌŵaĐióŶ Ǉ se ha 
Đƌeado uŶ ǀéƌiĐe de siŶseŶido eŶ el Ƌue se ďusĐa solaŵeŶte estaƌ a la ǀaŶ-

guardia en un presente instantáneo y fugaz que impide el desenvolvimiento 

del iŶdiǀiduo al Ŷegaƌle el ieŵpo ŶeĐesaƌio paƌa la ƌeleǆióŶ. La ǀuelta de 
la ǀista al pasado, Đoŵo la úŶiĐa diŵeŶsióŶ eǆisteŶte, es paƌiĐulaƌŵeŶte 
tangible en el área del arte enfocado en las llamadas nuevas tecnologías.

Los aƌistas puedeŶ hoŵeŶajeaƌ, o ƌeǀisitaƌ, las estéiĐas pasa-

das que curiosamente, al igual que las tecnologías “obsoletas” que ya 

mencionamos anteriormente, son vistas como un regreso a una eta-

pa ŵás autéŶiĐa Ǉ sigŶiiĐaiǀa. El juego es uŶa eǆpeƌieŶĐia de siŵula-

ĐióŶ iŶŵeƌsiǀa, poƌ ello el oďjeiǀo es haĐeƌ ŵás ƌiĐas estas eǆpeƌieŶĐias 
a tƌaǀés de difeƌeŶtes ƌeĐuƌsos, e.g., los ŵás aǀaŶzados disposiiǀos de 
procesamiento de información dan como resultado experiencias mas 

complejas y fotorrealistas, que de alguna manera otorga menos respon-

sabilidad al espectador al momento de imaginar estos espacios virtuales. 

Esta experiencia llega más digerida y por lo tanto es menos subversiva. 

Por ello las diferentes propuestas del Game Art, al ser auto refe-

ƌeŶĐiales Đoŵo ŵeŶĐioŶaŵos, se ǀuelǀeŶ ĐƌíiĐas del ŵisŵo iŵagiŶaƌio 
formal de los videojuegos, pero al tener acceso a las tecnologías de crea-

ĐióŶ de estos aŵďieŶtes ǀiƌtuales se ĐoŶǀieƌteŶ eŶ pƌoǇeĐĐioŶes ŵediáiĐas 
similares al inconsciente en las que plasmamos nuestro imaginario perso-

Ŷal Ǉ ĐoleĐiǀo, Ǉa Ƌue soŶ ĐoŶstƌuidas Ŷo sólo poƌ el Đƌeadoƌ ;eŶteŶdido 
Đoŵo diseñadoƌ Ǉ esĐƌitoƌ del sotǁaƌeͿ siŶo taŵďiéŶ poƌ el usuaƌio Ƌue 
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adapta lo existente a sus deseos, resultando, en lo que se denomina Art 

Gaŵe, la apƌopiaĐióŶ de la lógiĐa del juego ĐoŶ iŶes ĐoŵuŶiĐaiǀos Ǉ eǆ-

pƌesiǀos. No ƌesulta uŶa Đasualidad iŶĐoŶeǆa Ƌue las iguƌaĐioŶes Ǉ ŵodos 
de acercarse a estas obras sean tan similares a las del surrealismo pop77. 

Ya que el videojuego 

es un medio eminen-

teŵeŶte iŶteƌaĐiǀo, 
en el plano visual que 

lo compone, la pantalla del televisor o computadora, no solo se complemen-

tan armoniosamente elementos visuales a través de su relación de tamaño, 

posición, color, opacidad, textura y diversos factores que puedan generarse 

dadas las posibilidades tecnologicas del medio, sino también se debe incluir  

la denominada interfaz de usuario, paneles de información que cambian a 

diferentes frecuencias dependiendo cómo, cuándo y dónde se considere 

ŵejoƌ pƌeseŶtaƌ datos de uilidad al usuaƌio. EŶ la époĐa de las AƌĐade78 y 

las primeras consolas caseras, en juegos como Pac-Man o Space Invaders, 

toda la información del juego aparecía en pantalla a la vez. Fue hasta que el 

aǀaŶĐe teĐŶológiĐo peƌŵiió ƌepƌeseŶtaƌ al ŵeŶos Đuatƌo Đoloƌes eŶ paŶtalla 
Ƌue pudieƌoŶ diǀeƌsiiĐaƌse Ǉ ƌeĐoŶoĐeƌse diǀeƌsos eleŵeŶtos siŵultáŶeos, 
además del hecho de que la interacción del usuario proporciona otro factor 

iŵpoƌtaŶte. Al ĐoŶtƌaƌio de uŶa ĐoŵposiĐióŶ plásiĐa tƌadiĐioŶal, la ŵaŶi-
pulaĐióŶ ĐoŶstaŶte de la iŵageŶ iŶteƌaĐiǀa eŶ ǀideo tƌaŶsfoƌŵa los faĐto-

ƌes Ƌue la ĐoŵpoŶeŶ ĐoŶiŶuaŵeŶte, así Ƌue auŶƋue los eleŵeŶtos Ƌue la 
foƌŵaŶ soŶ los ŵisŵos la ŵaǇoƌía del ieŵpo, éstos Ŷo peƌŵaŶeĐeŶ eŶ uŶa 
ĐoŶiguƌaĐióŶ deteƌŵiŶada poƌ peƌiodos pƌoloŶgados. Adeŵás el géŶeƌo del 
juego (es decir las reglas a las cuales se ciñe el usuario para experimentarlo) 

deteƌŵiŶa el ipo Ǉ Ŷúŵeƌo de eleŵeŶtos ǀisuales e iŶteƌfaĐes ŶeĐesaƌias.

77  Domenico Quaranta. Spawn of the Surreal. http://spawnothesurreal.blogspot.com/, 
consultado en octubre de 2010. Quaranta se reiere aquí a dos cuestiones, por un lado, esta 
aproximación critica del game art a la cultura pop ya que obviamente deviene de ella, y por 
otro al surrealismo como movimiento artístico basado en la exploración del inconsciente y los 
sueños debido a la similitud de estos con los espacios virtuales creados a la medida en la que 
los usuarios de juegos como World of Warcrat o Second Life preieren habitar estos recintos 
virtuales que enfrentarse con la vida real, sobrestimada por algunos. 
78  Las máquinas de Arcade, arcadia, o mejor conocidas en México como maquinitas o 
chispas, eran gabinetes de madera con sus propios monitores, controles y unidades centrales de 
procesamiento que se disponían en la calle o en lugares especializados para poder jugar por un 
tiempo limitado al pagar una moneda. 

interfaz & collage 3.3.1
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Antes de entrar en forma en el juego, el especta-

dor se enfrenta con varias interfaces que lo guiarán en la 

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

•	 CuaŶdo el juego iŶiĐia, teŶeŵos uŶa paŶtalla de ítulos iŶiĐiales, ďá-

siĐaŵeŶte de íŶdole iŶsituĐioŶal, eŵulaŶdo las seĐueŶĐias iŶtƌoduĐ-

torias de las películas, a las cuales el videojuego ha emulado desde 

hace ya bastantes años dadas las similitudes entre ambos formatos. 

AƋuí apaƌeĐeŶ los Ŷoŵďƌes de las iŶsituĐioŶes Ƌue apoǇaƌoŶ el desa-

rrollo del proyecto a modo de agradecimiento y de reconocimiento. 

•	 Posteriormente aparece la secuencia de introducción. Ésta con-

siste en una secuencia animada que presenta a los diferentes 

personajes inmiscuidos en el proyecto dentro de un orden je-

rárquico y sirve para establecer el tono dinámico del juego.

•	 Luego aparece el menú principal, donde pueden elegirse dos 

opciones: modo de juego para una persona o modo juego 

para dos personas. El diseño de este menú está directamen-

te diseñado para no prestarse a ambigüedades de lectura.

•	 Ya sea que se seleccione el modo de uno o dos jugadores, la siguiente 

pantalla es la misma: la selección de peleadores. A manera de plano 

cartesiano, el espectador mueve un puntero de selección en coorde-

nadas X y Y para elegir entre los treinta y dos personajes disponibles.

•	 En el modo de un jugador, una vez elegido un personaje, se presenta 

una pequeña secuencia de imágenes que narran el argumento so-

bre el que se sustenta el juego, y una vez concluida ésta se procede a 

la serie de combates que forman la estructura del juego. De comple-

tarse todos los combates, se presenta una nueva secuencia visual, la 

cual varía ligeramente dependiendo del personaje que se seleccionó. 

•	 Si se seleccionó el modo de dos jugadores, aparecerán dos pun-

teros, cada uno marcado por el número del jugador al que re-

presenta. El primer jugador que seleccione a su personaje ob-

tendrá el derecho de elegir el escenario donde se desarrollará 
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el juego. Cuando ambos han elegido personaje, y uno ha elegi-

do escenario, se procede al combate. Una vez concluido dará 

paso nuevamente a la pantalla de selección de personajes. 

Es necesario entrar en materia acerca de la naturaleza del género del 

juego de peleas, el cual se encuentra dentro del rubro de la acción y se basa 

en la rapidez y destreza del usuario para enfrentarse a una serie de obstácu-

los. Este ipo de juegos ĐoŶsisteŶ ďásiĐaŵeŶte eŶ el eŶfƌeŶtaŵieŶto Đueƌpo 
a cuerpo entre al menos dos personajes, uno controlado por el jugador y el 

otro por la computadora u otro jugador. Con la palanca de mandos se contro-

la el desplazamiento del personaje en la pantalla y con los botones se realizan 

difeƌeŶtes ipos de ataƋues, Ǉ la ĐoŵďiŶaĐióŶ de Đieƌtas seĐueŶĐias de ŵoǀi-
ŵieŶto ĐoŶ la palaŶĐa Ǉ los ďotoŶes daŶ aĐĐeso a ataƋues aúŶ ŵás efeĐiǀos 
Ǉ soisiĐados. “i ĐualƋuieƌa de los peƌsoŶajes se eŶĐueŶtƌa eŶ el ƌaŶgo de 
acción de los ataques de su oponente, resulta herido por éstos y pierde una 

fracción de su “vida”, representada en la parte superior de la pantalla por un 

rectángulo amarillo. Esta distribución se corresponde con las conclusiones de 

alguŶos estudios de pƌogƌaŵaĐióŶ ŶeuƌoliŶgüísiĐa soďƌe la iŶfoƌŵaĐióŶ Ƌue 
revela la posición ocular, según los cuales una persona que mira hacia arriba 

está recordando o construyendo una imagen visual79.  Cuando se han recibi-

do suiĐieŶtes ataƋues, este ĐoŶtadoƌ llega a uŶ ǀaloƌ de Đeƌo Ǉ el peƌsoŶaje 
Đae desŵaǇado. “u opoŶeŶte es deĐlaƌado Đoŵo gaŶadoƌ Ǉ ĐoŶiŶúa eŶfƌeŶ-

táŶdose a ƌiǀales Đada ǀez ŵás diíĐiles de ǀeŶĐeƌ, hasta eŶfƌeŶtaƌse ĐoŶ el úl-
iŵo ƌetadoƌ o Jefe FiŶal. UŶa ǀez deƌƌotado éste se ha Đoŵpletado el juego.

DeŶtƌo de la estéiĐa de este ipo de juegos, los eleŵeŶ-

tos visuales recurrentes se pueden catalogar en tres áreas prin-

Đipales, Ǉ guaƌdaŶ Đieƌta siŵilitud ĐoŶ el espaĐio esĐeŶogƌáiĐo. 

1. El escenario. La acción se desarrolla en pantalla como si se tratara 

de un teatro de tres paredes, en un espacio que pretende recrear 

un lugar existente. De la misma manera como los panoramas men-

79  Jim hompson, Barnaby Berbank-Green, Nic Cusworth, Videojuegos, Manual para diseña-
dores gráicos, Barcelona, 2008, p.119
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cionados en el segundo capítulo creaban la sensación de presen-

Đia estéiĐa Ǉ seŵáŶiĐa, supeditaŶdo el ieŵpo al iŶstaŶte a tƌaǀés 
de la téĐŶiĐa de la piŶtuƌa, la fotogƌaía, aƌƋuiteĐtuƌa o iŶĐluso la 
aŵďieŶtaĐióŶ soŶoƌa. Los esĐeŶaƌios deŶtƌo de la oďƌa eŶ ĐuesióŶ 
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 Ǉ ĐiŶĐo espaĐios seleĐĐioŶados, haĐeŶ las ǀeĐes de esĐeŶogƌaía 
siŵilaƌ al pƌoĐeso de ŵate PaiŶiŶg eŵpleado eŶ la iŶdustƌia Đi-
ŶeŵatogƌáiĐa pƌeǀia a las iŵágeŶes poƌ Đoŵputadoƌa, paƌiĐulaƌ-
mente en la década de los años 80; y cada uno de los escenarios 

consiste básicamente en una imagen panorámica de un lugar de-

teƌŵiŶado poƌ su sigŶiiĐaĐióŶ o ƌiƋueza ǀisual Ƌue Đuŵpla adeŵás 
con otro rigor de selección. Debe tener como eje de referencia la 

Academia de San Carlos en el centro histórico de la ciudad de Mé-

xico, y desplazarse en su periferia hasta el punto en que el esce-

nario representado no se considere ya parte del centro histórico.    

2. Los Actores. Los personajes en el juego son el segundo componente 

determinante en la composición del plano, pues son los elemen-

tos más dinámicos y mutables. Sobre ellos recae directamente la 

iŶteƌaĐĐióŶ del espeĐtadoƌ: de sus deĐisioŶes depeŶde la ĐoŶigu-

ración de la postura y posición, velocidad e incluso tamaño y co-

lor de los actores en escena, ya que los comandos dictados por 

el disposiiǀo de ĐoŶtƌol iŶĐideŶ diƌeĐtaŵeŶte soďƌe la líŶea de 
ieŵpo oƌigiŶal del peƌsoŶaje Đoŵo uŶa aŶiŵaĐióŶ seĐueŶĐial. 
Esta eseŶĐia, hasta ahoƌa eǆisteŶte del ieŵpo, se desestƌuĐtuƌa 
Ǉ la ŶegaĐióŶ del ǀaloƌ de la ĐoŶiŶuidad eleǀa las ƌuptuƌas eŶtƌe 
las imágenes (su orden original) al rango de procedimiento crea-

doƌ de seŶido estéiĐo80. Existen 32 personajes en este proyec-

to, y serán descritos con mayor detalle un poco más adelante. 

80  Jean-Claude Chirollet, Estética de la Fotonovela, en Luna Córnea No. 18, México, Centro 
de la Imagen, 1999, p.106
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3. HUD Ǉ efeĐtos espeĐiales. EŶ la estéiĐa de los ǀideojuegos aŶĐlada 
en la cultura popular, además de los personajes más reconocidos, 

existen elementos ineludibles para construir la imagen de un juego 

Ƌue pƌeteŶda eŶ efeĐto seƌ autoƌƌefeƌeŶĐial ;ĐaƌaĐteƌísiĐa del aƌte 
en nuevos medios como comentamos anteriormente) y en este caso 

eŶ paƌiĐulaƌ, la iŶteƌfaz de usuaƌio eŶfoĐada eŶ la ƌepƌeseŶtaĐióŶ 
de datos eŶ la paƌte supeƌioƌ de la paŶtalla ƌeĐiďe el Ŷoŵďƌe paƌi-

Đulaƌ de HUD, siglas eŶ iŶglés paƌa HEAD“ UP DI“PLAY, o desplega-

do por encima de la cabeza. El método predilecto para representar 

esta situación consiste en el contorno de un rectángulo sumamente 

alongado horizontalmente que abarca poco menos de la mitad de 

la paŶtalla, Ǉa Ƌue Đada uŶo de los peleadoƌes ieŶe su pƌopio ŵe-

didor. Dentro de este contorno se encuentra un rectángulo opaco 

Ƌue ƌepƌeseŶta la ĐaŶidad de eŶeƌgía Ƌue le Ƌueda a Đada jugadoƌ. 
Cuando se recibe un ataque esta barra disminuye su proporción te-

niendo como eje uno de los extremos del contorno que lo rodea 

simulando un receptáculo que se vacía progresivamente, pero no 

eŶ la diƌeĐĐióŶ ǀeƌiĐal de la gƌaǀedad siŶo hoƌizoŶtalŵeŶte. EŶ el 
ŵisŵo HUD se guaƌdaŶ otƌos iŶdiĐadoƌes, peƌo el ŵás ƌeĐuƌƌeŶte es 
el ĐoŶtadoƌ de ieŵpo Ƌue eŵplea el espaĐio eŶtƌe los dos ŵeŶĐio-

Ŷados ŵedidoƌes Ǉ deteƌŵiŶa el iŶ del eŶĐueŶtƌo. El eŵpleo de la 
ipogƌaía eŶ la ĐoŵposiĐióŶ Ŷo sólo se liŵita al ŵedidoƌ del ieŵpo 
siŶo adeŵás a los Ŷoŵďƌes de los ĐoŵďaieŶtes Ƌue osteŶtaŶ sus 
ƌespeĐiǀos ŵedidoƌes de ǀida, así Đoŵo a otƌos ǀaƌiados eleŵeŶtos 
que hacen su aparición en diferentes momentos del combate, el 

Đual es ƌealŵeŶte el lieŶzo eŶ ieŵpo Ǉ espaĐio de Ŷuestƌo Đollage. 
Poƌ ejeŵplo, el aŶuŶĐiadoƌ Ǉ el teǆto Ƌue liŵita el iŶiĐio Ǉ el iŶal 
de cada round o caída (por emplear un término nacional y vincu-

lado al espectáculo de la lucha libre) o el contador de desempeño 

del jugadoƌ Ƌue se ƌeleja eŶ paŶtalla Đoŵo ƌesultado de su peƌiĐia. 
Este uso de la ipogƌaía pƌeteŶde seƌ ligeƌaŵeŶte ƌeŵiteŶte a la 
estéiĐa de los ŵaŶiiestos futuƌistas Ǉ el ŵoǀiŵieŶto dadaísta, dado 
que los primeros depositaban su fe en el adviento de la tecnología 

y los segundos planteaban el uso de herramientas alternas como 

lo absurdo y la deconstrucción de los cánones clásicos como los 
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ŵedios paƌa haĐeƌ llegaƌ su ŵeŶsaje. Aŵďos ĐaƌaĐteƌísiĐos poƌ el 
eŵpleo ipogƌáiĐo eŶ sus ĐoŵposiĐioŶes, Ǉ ĐuǇos iŶteƌeses ĐoŶĐep-

tuales estáŶ ŵuǇ eŶ liga ĐoŶ los ejes de la pƌeseŶte iŶǀesigaĐióŶ.   

PaƌafƌaseaŶdo a JeaŶ-Claude Chiƌollet, ilósofo fƌaŶĐés, la ĐoŶs-

trucción de las imágenes con los elementos descritos y las reglas de fun-

ĐioŶaŵieŶto deteƌŵiŶadas ieŶe Đoŵo oďjeiǀo ƌepƌeseŶtaƌ los oďje-

tos en su exceso de realismo; crear poses exageradas que los obligan 

a sigŶiiĐaƌ, eŶĐaƌŶaƌ aƌƋueipos o pƌoǀoĐaƌ estados de peŶsaŵieŶ-

to Ƌue iŶduĐeŶ a la ĐƌíiĐa Ǉ a la ǀoluŶtad de suďliŵaƌ las apaƌieŶĐias81

Los elementos básicos de la pantalla del juego son componentes individuales que se entrela-

zaŶ e iŶteƌaĐtúaŶ ĐoŶstƌuǇeŶdo la ĐoŵposiĐióŶ eŶ paŶtalla Ƌue ĐoŶsituǇe la estéiĐa de la oďƌa: 

1. El EsĐeŶaƌio, eŶ este Đaso el paio ĐeŶtƌal de la AĐadeŵia de “aŶ Caƌlos.

2. Los AĐtoƌes, La VeŶus de “aŶdƌo BoiĐelli Ǉ Gaďƌiel OƌozĐo Đoŵo ejeŵplo aĐtual. 

3. El HUD ;Heads Up DisplaǇͿ: las ďaƌƌas de eŶeƌgía eŶ la paƌte supeƌioƌ ĐoŶ el Ŷoŵďƌe Ǉ ƌetƌato del peƌsoŶaje 
a quien representan. Siendo un poco aventurados, nos atreveríamos a aludir a la similitud entre estos ele-

mentos y la obra de Joseph Kosuth, Una y tres sillas, de 1965, pues existe el personaje en pantalla, su re-

presentación en la forma del retrato superior y su nombre y descripción en la forma de la barra de energía.

81  Ídem, p.107 
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 Así como en los medios impresos se disponía de la entonces poco or-

todoǆa téĐŶiĐa de la fotogƌaía paƌa ĐoŶtaƌ uŶ ƌelato a tƌaǀés del Đoƌte, el eŶ-

cuadre, el pegamento, la impresión y el globo de diálogo, en nuestro caso nos 

ƌeŵiiŵos al ŵisŵo efeĐto ĐoŶ las teĐŶologías de la iŵageŶ Đoŵo puedeŶ seƌ el 
Photoshop, la fotogƌaía digital Ǉ la aƌƋuiteĐtuƌa de espaĐios ǀiƌtuales, así Đoŵo 
a las palancas de mando y botones que se conectan por medio de un puerto 

U“B: heƌƌaŵieŶtas Ŷo ĐoŶǀeŶĐioŶales al seƌǀiĐio del úŶiĐo pƌopósito de solu-

cionar una imagen, la cual a pesar de estar formada por un cierto número de 

elementos disponibles, posee en manos del espectador un número bastante 

eleǀado de ĐoŵďiŶaĐioŶes posiďles eŶ las Ƌue, Ƌuizá, pueda ǀeƌse ƌelejado. 

Un videojuego es un 

pƌoduĐto ŵuliŵedia 
desarrollado por un 

eƋuipo ŵulidisĐipli-
Ŷaƌio Ƌue iŶǀoluĐƌa el tƌaďajo de pƌogƌaŵadoƌes, aƌistas ǀisuales, soŶidis-

tas, diseñadoƌes gƌáiĐos, aŶiŵadoƌes Ǉ diseñadoƌes de juegos; ďásiĐaŵeŶte 
quienes estructuran el procedimiento por medio del cual el jugador se rela-

ciona con el producto. Desde este punto de vista, el videojuego es una obra 

de diseño Ǉ de ĐoŶsuŵo Ǉ uŶa laďoƌ ĐoleĐiǀa, lo Ƌue iŵpliĐa oƌgaŶizaƌ Ǉ pla-

ŶiiĐaƌ el tƌaďajo a tƌaǀés de uŶ ŵétodo legiďle paƌa todos los paƌiĐipaŶtes 
en su desarrollo. En nuestro caso esta no es exactamente la situación, pues 

si ƌetƌoĐedeŵos al pƌiŵeƌ Đapítulo ƌeĐoƌdaƌeŵos –al haďlaƌ de los iŶiĐios de 
la siŵulaĐióŶ Ǉ la iguƌa del aƌista suƌgida de los gƌeŵios de aƌtesaŶos– Ƌue 
este eƌa uŶ peƌsoŶaje paƌiĐulaƌŵeŶte iŶdiǀidualista e iŶtƌospeĐiǀo, deďido 
al humor saturnino que había heredado en el momento de su nacimiento. 

No pretendemos en ningún momento menospreciar la factura técnica, y los 

pƌoĐesos laďoƌales poƌ ŵedio de los Ƌue se ĐƌeaŶ este ipo de pƌoduĐtos, 
siŶo siŵpleŵeŶte eǀideŶĐiaƌ Ƌue al tƌataƌse éste de uŶa pƌopuesta aƌísiĐa 
el ŵeŶsaje seƌía ŵás eiĐieŶte si su pƌoĐeso de ĐƌeaĐióŶ es asiŵisŵo uŶa 
deconstrucción del proceso empleado por las grandes casas productoras de 

entretenimiento electrónico, y contextualizado como una labor individual 

Ƌue es Đoŵo es Đoŵo se peƌĐiďe la pƌaĐiĐa aƌisiĐa eŶ uŶ Ŷiǀel ŵás populaƌ.

 PaƌieŶdo de esta pƌeŵisa, ĐoŶsideƌeŵos los ŵedios posiďles 

Motores & Herramientas 3.4
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para la creación de esta obra. Un videojuego es un programa de computa-

doƌa ĐoŶ uŶ iŶ lúdiĐo, siŶ iŵpoƌtaƌ la platafoƌŵa eŶ la Ƌue fuŶĐioŶe, poƌ 
lo Ƌue pƌáĐiĐaŵeŶte ĐualƋuieƌ leŶguaje de pƌogƌaŵaĐióŶ es úil paƌa pƌo-

duĐiƌ sotǁaƌe de esta íŶdole, peƌo eŶ ŵedida de esta ǀeƌsailidad Đƌeaiǀa, 
la Đuƌǀa de apƌeŶdizaje de la paƋueteƌía iŶfoƌŵáiĐa es ŵuǇ pƌoŶuŶĐiada 
y requiere de una especialización profesional para alcanzarla (básicamen-

te tener estudios a nivel superior en ingeniería de sistemas). Por fortuna, 

con la intención original de agilizar procesos de producción y reducir los 

ieŵpos de desaƌƌollo, se haŶ Đƌeado los deŶoŵiŶados Motoƌes de Juego 
o Game Engines. Estos soŶ aŵďieŶtes de desaƌƌollo de sotǁaƌe Ƌue Ǉa 
ieŶeŶ ŵuĐhas de las estƌuĐtuƌas fuŶĐioŶales de los pƌogƌaŵas pƌediseña-

das, poƌ lo Ƌue lo úŶiĐo Ƌue es ŶeĐesaƌio es ĐoŶiguƌaƌlos paƌa Ƌue hagaŶ 
lo que nosotros deseamos sin tener que empezar un proyecto desde cero, 

prestando más atención a las cualidades discursivas y expresivas del medio.

Ergo, lo que requerimos es un motor especialmente diseñado para rea-

lizaƌ ǀideojuegos de Đoŵďate. EǆisteŶ dos ŵotoƌes espeĐializados eŶ este ipo 
de juegos: ϮD FIGHTE‘ MAKE‘, de la compañía japonesa ASCII, y M.U.G.E.N., 

Đƌeado poƌ uŶa peƋueña Đoŵpañía iŶdepeŶdieŶte de sotǁaƌe ĐoŶoĐida Đoŵo 
Elecbyte82. Eŵpleaƌeŵos éste úliŵo Ǉa Ƌue es aĐtualizado ĐoŶstaŶteŵeŶte 
poƌ sus desaƌƌolladoƌes, es ŵas ǀeƌsail eŶ sus ĐapaĐidades teĐŶológiĐas Ǉ 
siguieŶdo ĐoŶ la ilosoía de las ƌedes Ǉ la liďeƌtad de aĐĐeso a la iŶfoƌŵaĐióŶ, 
su distribución siempre ha sido gratuita así como los contenidos generados 

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

Heŵos usado este sotǁaƌe desde haĐe apƌoǆiŵadaŵeŶte ϭϬ años, 
así que el proceso de creación de personajes, escenarios y guiones visuales 

Ŷo Ŷos es ajeŶo; Ǉ auŶƋue el pƌoĐeso se ha heĐho ŵás seŶĐillo Ǉ eiĐieŶ-

te ĐoŶ la eǆpeƌieŶĐia, aúŶ así se tƌata de uŶa eŵpƌesa eǆigeŶte eŶ ieŵpo.

82  http://elecbyte.com/mugendocs/readme.txt, consultado el 19 de octubre de 2012  
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Fotograma del motor MUGEN donde aparecen los elementos básicos incluidos con el mismo al mo-

ŵeŶto de la desĐaƌga: uŶ peƌsoŶaje, KuŶg Fu MaŶ, uŶ esĐeŶaƌio Ǉ uŶa iŶteƌfaz gƌáiĐa seŶĐilla.

AuŶƋue eǆisteŶ ǀideojuegos de uŶa teŵáiĐa Ǉ estéi-

ca eminentemente abstracta, e.g., el famosísimo juego Tétris83, 

al auŵeŶtaƌ la Đoŵplejidad Đoŵposiiǀa –Ǉ de eleŵeŶtos de jue-

go taŵďiéŶ el pƌoĐeso de ĐƌeaĐióŶ– se ǀuelǀe ƌiguƌoso Ǉ haǇ Ƌue es-

taďleĐeƌ uŶa ŵetodología paƌa aĐeƌĐaƌse a él de ŵaŶeƌa eiĐieŶte.

El ǀideojuego de peleas ieŶe Đoŵo ďase los ĐoŶǀeŶĐioŶalisŵos 
del Đoŵďate, el Đual está paƌiĐulaƌŵeŶte eŶfoĐado a las Aƌtes MaƌĐiales de 
Oriente, y los personajes necesitan elaborados movimientos dotados de cier-

to realismo que se encuentran en los numerosos cuadros de animación que 

conforman cada acción. El trabajo para construir estas imágenes recae en 

83  Un reconocido videojuego de rompecabezas creado por Alekséi Pázhitnov en 1984, cuya 
temática consiste en agrupar tetrominós, iguras geométricas formadas por cuatro cuadrados 
conectados ortogonalmente, para formas líneas horizontales que abarquen en su totalidad 
el ancho de la pantalla. Una vez creada la línea esta desaparece y se suma como un punto al 
marcador.  
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la Đategoƌía de la aŶiŵaĐióŶ, Ǉ las posiďilidades a paƌiƌ de este ŵoŵeŶto 
son numerosas y se descartarán de acuerdo a las necesidades de la imagen.

Lo primero que viene a la mente en cuanto a animación es el di-

bujo cuadro por cuadro, el proceso esencial de animación, empero, genera 

diǀeƌsos ĐoŶliĐtos eŶ espeĐial deďido a la ŵaestƌía eŶ la téĐŶiĐa del diďujo 
Ǉ lo deŵaŶdaŶte del ieŵpo paƌa ƌealizaƌ Đada Đuadƌo, aúŶ eŵpleaŶdo Ŷue-

vas tecnologías de edición como el Photoshop. Consideremos, pues, cuáles 

son las necesidades del proyecto para seleccionar el proceso más idóneo.

Se trata de la representación, lo más foto-realista posible, de seres 

huŵaŶos autéŶiĐos Ǉ eǆisteŶtes; peƌsoŶas Ƌue ĐoŶǀiǀeŶ eŶ Ŷuestƌa Đoidia-

Ŷidad sieŶdo Ƌue las ĐoŶoĐeŵos eŶ peƌsoŶa o a tƌaǀés de su oďƌa Ǉ pƌesigio.

La resolución de la pantalla permite solamente un cierto grado de de-

talle en los Sprites, o cuadros independientes de animación, para alimentar el 

programa. La segunda opción podría ser el proceso de extracción de cuadros 

de aŶiŵaĐióŶ  de uŶa seĐueŶĐia de aĐĐióŶ eŶ ǀideo. Ya ha haďido este ipo de 
proceso, por ejemplo, en el famoso ícono de los videojuegos de la década de 

los 90, Mortal Kombat, doŶde aƌistas ŵaƌĐiales ƌepƌeseŶtaďaŶ peƌsoŶajes 
cual puesta en escena, y sus movimientos son capturados como fotogramas, 

resultando en una cualidad sobrecogedoramente real para un producto par-

iĐulaƌŵeŶte ǀioleŶto paƌa su époĐa. Este pƌoĐeso de aĐtoƌes digitalizados 
fue eŵpleado eŶ la aŶteƌioƌ eŶtƌega de la seƌie de ia ighteƌ, ĐoŶ uŶ Đieƌto éǆi-
to deďido a la ƌesoluĐióŶ todaǀía ŵeŶoƌ del sotǁaƌe eŶ aƋuel eŶtoŶĐes ;Ŷo 
es especialmente lejano, nos remontaríamos al año 2005). Este proceso po-

dƌía paƌeĐeƌ ďastaŶte fuŶĐioŶal, peƌo ieŶe el detƌiŵeŶto de la ŶeĐesidad de 
instalaciones adecuadas para asegurar la integridad de iluminación y calidad 

de todos los fotogƌaŵas, lo Ƌue ƌepƌeseŶtaƌía uŶ ƌeto ĐuaŶitaiǀo deďido a la 
necesidad de movilidad de todos los personajes involucrados (algunos residen 

eŶ la Điudad de MéǆiĐo Ǉ ŵuĐhos otƌos eŶ el estado de HidalgoͿ. De la ŵisŵa 
ŵaŶeƌa, alguŶos ŵoǀiŵieŶtos ŵuǇ eǆigeŶtes ísiĐaŵeŶte seƌíaŶ pƌáĐiĐa-

ŵeŶte iŵposiďles de ƌealizaƌ pues Ŷo podeŵos aseguƌaƌ Ƌue todos los paƌi-

ĐipaŶtes ĐueŶteŶ ĐoŶ la ĐoŶdiĐióŶ ísiĐa Ǉ el eŶtƌeŶaŵieŶto paƌa soŵeteƌse a 
este ipo de aĐtuaĐioŶes. Paƌa iŶalizaƌ ĐoŶ la iŵposiďilidad de eŵpleaƌ este 
pƌoĐediŵieŶto siŵilaƌ eŶ Đieƌto gƌado a la ‘otosĐopía, está la ĐuesióŶ del 
deseo de iŶĐluiƌ, paƌa ejeŵpliiĐaƌ ŵás ĐlaƌaŵeŶte, la ĐapaĐidad ĐaƌŶaǀalesĐa 
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de la cesión de jerarquías en el ritual del juego a personajes que como men-

ĐioŶaŵos aŶteƌioƌŵeŶte, ĐoŶoĐeŵos solaŵeŶte de pƌesigio Ǉ ƌeŶoŵďƌe.

El procedimiento de eliminación permite numerar los ob-

jeiǀos deseados paƌa las aŶiŵaĐioŶes deŶtƌo del pƌoǇeĐto:

1. Contar con un número considerable de cuadros de animación por personaje.

2. Generar cuadros de animación con calidad de imagen lo más si-

milar posible a los personajes involucrados en el proyecto.

3. Estandarizar del proceso de creación de Frames para te-

ner una calidad constante entre todos los elementos visuales.

4. Controlar los movimientos y acciones de los personajes a niveles que se-

ƌíaŶ ísiĐaŵeŶte Đoŵpƌoŵetedoƌes paƌa la iŶtegƌidad de uŶa peƌsoŶa ƌeal.

5. CoŶtaƌ ĐoŶ la paƌiĐipaĐióŶ de peƌsoŶalidades del aŵďieŶ-

te aƌísiĐo, auŶƋue éstas Ŷo estéŶ ĐoŶsĐieŶtes de su paƌiĐipaĐióŶ.

La solución recae en la reproducción virtual de cada individuo, una co-

pia tan similar como sea posible para la manipulación y obtención de re-

sultados. Las posibilidades tecnológicas se reducen a dos estratos: Stop 

MoioŶ, o ŵodelado de iguƌas aƌiĐuladas ĐoŶ ƌesiŶa u otƌo ŵateƌial 
escultórico; y, por otro lado, animación y modelado por computadora.

El tƌaďajo de “top MoioŶ ƌeƋuieƌe de uŶa Đieƌta destƌeza eŶ la laďoƌ 
manual dentro del rubro de la escultura, además del conocimiento especia-

lizado eŶ iŶgeŶieƌía paƌa ĐoŶstƌuiƌ las ďases aƌiĐuladas de los ŵodelos –Ƌue 
posteriormente se cubrirán de caucho de silicón dentro de un molde hecho 

ĐoŶ ďase al ŵodelado oƌigiŶal de uŶ pƌotoipo heĐho eŶ plasiliŶa u otƌo ŵa-

terial moldeable. Nuestra área de trabajo no ha estado especialmente di-

ƌigida a lo esĐultóƌiĐo, así Ƌue los ƌesultados seƌíaŶ ďastaŶte deiĐieŶtes Ǉ 
contraproducentes, por lo que descartamos esta posibilidad de inmediato.

La única posibilidad restante es la animación y modela-

do en tres dimensiones, quizá desde el principio la opción más cla-

ƌa dada su diƌeĐta ƌelaĐióŶ ĐoŶ los sisteŵas iŶfoƌŵáiĐos eŶ los Ƌue de 
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igual manera se programan los juegos que son el foco de estudio. 

Eŵpleaŵos dos pƌogƌaŵas disiŶtos de ŵodelado eŶ ϯD; MILK-

“HAPE84 Ǉ BLENDE‘85. El pƌiŵeƌo es uŶ sotǁaƌe de ŵodelado eŶ tƌes di-
mensiones sumamente básico, que es la plataforma sobre la que se 

modelan los personajes; se les aplica una textura y posteriormente se ani-

man. El segundo es un programa mucho más complejo del cual sólo em-

pleamos una pequeña parte de sus capacidades: el Render, o construc-

ción de cuadros de animación de los modelos tridimensionales, como 

uŶ aƌĐhiǀo de iŵageŶ Đoŵpaiďle paƌa aliŵeŶtaƌ al ŵotoƌ del juego. 

El procedimiento para 

crear, o en este caso 

recrear, un modelo 

ϯd deŶtƌo de la Đoŵputadoƌa de ďásiĐaŵeŶte ĐualƋuieƌ ipo de oďjeto eŶ 
el mundo real, se basa en el estudio de sus proporciones entre ancho, alto 

y profundidad. Esta información se puede obtener con cualquier medio de 

ŵediĐióŶ de distaŶĐias, peƌo paƌiĐulaƌŵeŶte ƌeƋueƌiŵos de uŶ Đoŵpaƌa-

iǀo ǀisual, pues al ĐoŶstƌuiƌ el ŵodelo se lleǀa a Đaďo lo Ƌue ďásiĐaŵeŶte 
es uŶ pƌoĐediŵieŶto de ͞ĐalĐado͟ de la iguƌa ƌeal paƌieŶdo de dos iŵá-

geŶes: uŶa iŵageŶ de fƌeŶte del iŶdiǀiduo Ǉ uŶa iŵageŶ de peƌil. Aŵďas 
imágenes se empatan por la altura y, una vez que guardan esa relación de 

proporción, se inicia el modelado. Lo que se requiere como origen común 

eŶ todos estos ŵodelos es uŶ Đueƌpo geoŵétƌiĐo seŶĐillo, o ͞pƌiŵiiǀo ,͟ 
Đoŵo se deŶoŵiŶa eŶ la ŵaǇoƌía de los paƋuetes de sotǁaƌe de ŵodelado. 
Los más recurrentes son el cubo, la esfera, el plano y el cilindro, aunque en 

84  Milkshape 3D  es un programa de modelado en 3d básico creado por Mete Ciragan, 
programador Finlandés, enfocado en la creación de modelos sencillos para la escena del 
MODDING de juegos como Half Life o he Sims. Es particularmente conocido por contar 
con una gran cantidad de opciones para importar y exportar modelos 3d en diversos formatos 
compatibles con una variedad de plataformas.
85  Blender es un especializado en modelado animación y creación de graicas de computa-
dora para videojuegos y películas cuyas cualidades técnicas son similares a las de los programas 
más conocidos en la industria como 3DMAX STUDIO o MAYA, pero con la característica de 
ser un programa gratuito de código libre que funciona bajo la licencia GNU GPL (Licencia 
Pública General de GNU) sistema creado por Richard Stallman para la creación de un sistema 
operático de código libre.

Modelos & animación3.5
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ocasiones también aparece la pirámide como un cuerpo básico. Ya que en 

nuestro caso se trata del modelado de un cuerpo orgánico, en la mayoría de 

los Đasos el pƌiŵiiǀo ŵás ĐeƌĐaŶo a esta estƌuĐtuƌa es el ĐiliŶdƌo. El ĐiliŶdƌo 
se posiĐioŶa soďƌe el Đuello del peƌsoŶaje eŶ la toŵa fotogƌáiĐa, Ǉ se tƌaŶs-

forman sus medidas cambiando entre la vista frontal y lateral para que una 

de las bases del cilindro, la superior en este caso, adecúe sus proporciones 

a las del cuerpo real. Posteriormente se repite el procedimiento con la base 

del ĐiliŶdƌo, daŶdo uŶa distaŶĐia ǀeƌiĐal eŶtƌe aŵďas seĐĐioŶes paƌa ĐoŶs-

truir las caras del cuerpo geométrico que es el modelo. Ahora se selecciona 

la base del cilindro y se aplica una Extrucción, acción que consiste en crear 

Ŷueǀos ǀéƌiĐes Ǉ Đaƌas poligoŶales a paƌiƌ de la posiĐióŶ eŶ la Ƌue iŶiĐió la 
eǆtƌuĐĐióŶ. CoŶ ello Ŷuestƌa iguƌa eŵpieza a pƌoloŶgaƌse ǀeƌiĐalŵeŶte Ǉ se 
repite el procedimiento, volviéndose progresivamente más compleja en su 

estructura y el número de elementos que la componen. Al llegar a la altura 

de las pieƌŶas se ďoƌƌa la ŵitad de la iguƌa, se ĐoŶiŶua eǆtƌuǇeŶdo la foƌŵa 
de la pierna y posteriormente el brazo. Una vez con esta forma básica se 

duplica el modelo, se “espejea” el cuerpo duplicado y ambos se combinan 

poƌ los ǀéƌiĐes del ĐeŶtƌo de la iguƌa –Ƌue foƌŵaŶ el eje aǆial de la ĐoluŵŶa.

Modelado del Đueƌpo de uŶ peƌsoŶaje eŵpleaŶdo el sot-

ǁaƌe Milkshape paƌieŶdo de uŶa fotogƌaía de ǀista lateƌal Ǉ fƌoŶtal.
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La Đaďeza se Đƌea ĐoŶ uŶ sisteŵa ŵás iŶtuiiǀo Ƌue iŶǀoluĐƌa el 
uso del ŵodelo de uŶa Đaďeza siŶ ĐaƌaĐteƌísiĐas espeĐíiĐas, Ƌue puede 
adaptarse a las facciones de cualquier individuo. Usando un modelo gra-

tuito, oďteŶido eŶ págiŶas ǁeď espeĐializadas, el pƌoĐediŵieŶto Ŷo ƌe-

Ƌuieƌe eǆtƌuĐĐióŶ o ĐƌeaĐióŶ de Ŷueǀos ǀéƌiĐes Ŷi geoŵetƌía, siŶo de la 
adaptación de las proporciones del rostro a los de cada persona. A me-

Ŷos Ƌue se tƌate de uŶ Đaso soďƌesalieŶte, todos Đoŵpaƌiŵos los ŵis-

mos elementos en el rostro: dos ojos, una nariz, dos orejas y una boca. 

Las diŵeŶsioŶes Ƌue guaƌdaŶ estos eleŵeŶtos eŶtƌe sí soŶ lo Ƌue deiŶe 
la iŶdiǀidualidad de Đada peƌsoŶaje. Es uŶ pƌoĐeso ŵuĐho ŵás eiĐieŶte 
paƌa Đƌeaƌ uŶa Đaďeza tƌidiŵeŶsioŶal desde Đeƌo paƌa Đada paƌiĐipaŶte. 

EŵpleaŶdo el ŵisŵo pƌoĐediŵieŶto, ĐoŶ el uso de uŶa fotogƌaía lateƌal Ǉ fƌoŶtal de la Đaďeza del peƌso-

Ŷaje, se distƌiďuǇeŶ los ǀéƌiĐes Ƌue foƌŵaŶ el ŵodelo tƌidiŵeŶsioŶal del ƌostƌo geŶéƌiĐo hasta haĐeƌlo 
ĐoiŶĐidiƌ lo ŵás posiďle ĐoŶ  los ƌasgos de la peƌsoŶa. Las iŵpeƌfeĐĐioŶes se suaǀizaŶ deŶtƌo de BleŶdeƌ.

PosteƌioƌŵeŶte se apliĐa uŶa teǆtuƌa al ŵodelo eŶ ĐuesióŶ, la Đual 
consiste en un archivo de imagen en que la piel y ropa del personaje se ex-

ieŶdeŶ Đoŵo si se tƌataƌa de uŶ patƌóŶ de aƌŵado de uŶ ŵodelo poligoŶal 
de papel. El ƌesultado es siŵilaƌ a las pieles de Đeƌdos tatuados del aƌista 
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Wim Delvoye86 o al famoso Sudario de Turín, por citar algunos ejemplos87; 

Estas imágenes se ingresan en el mismo programa de modelado como un 

“material”, y se aplican sobre las caras poligonales para generar una sensa-

ción de textura y aproximación al realismo. Una vez que el personaje está 

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

Ƌue ƌeƋuieƌe paƌa seƌ uŶ eleŵeŶto iŶteƌaĐiǀo deŶtƌo del ŵotoƌ del juego.

Ejemplo de la textura de uno de los personajes. Este archivo de imagen plano se aplica al cuerpo poligonal del per-
soŶaje Ǉ se distoƌsioŶa a ŵedida Ƌue este se leǆioŶa o Đaŵďia el puŶto de ǀista del espeĐtadoƌ. PuedeŶ apƌeĐiaƌse 
difeƌeŶtes eleŵeŶtos Ƌue ĐoŶfoƌŵaŶ al peƌsoŶaje a ǀaƌios Ŷiǀeles de leĐtuƌa, Đoŵo soŶ la iguƌaiǀa eŶ ƌelaĐióŶ a 
los ƌasgos ísiĐos pƌopios de la peƌsoŶa, ĐoŶteǆtual, ďasáŶdose eŶ las ĐaƌaĐteƌísiĐas poƌ ejeŵplo de la ŵoda ƌele-
jados eŶ la ƌopa, Ǉ siŵďóliĐos, gƌaĐias al uso de ŵoiǀos ƌeŵiteŶtes a diǀeƌsos ĐoŶĐeptos eŶ seĐĐioŶes de la iŵa-
gen, como pueden ser los grabados japoneses en los círculos azul y verde, o el símbolo de la paz en una camiseta.

86  http://www.wimdelvoye.be/artfarm.php#, consultado el 5 de noviembre de 2012. Como 
comentario, no debe dejarse pasar la interesante propuesta de la página de este artista Galés que 
se apropia de la estética del video juego particularmente en el tratamiento de perspectiva isomé-
trica y paletas de colores de 16 bit, además de que el logotipo del sitio WIM CITY es parodia del 
famoso juego de acción Grand het Auto Vice City de Rockstar Games.
87  Famosa reliquia sagrada de la Cristiandad que consiste en una tela de lino en la que se 
encuentra impresa la imagen de un hombre con los rasgos físicos históricamente atribuidos a 
Jesús de Nazaret  incluidos los estigmas o cicatrices en su cuerpo fruto de la cruciixión a través 
de la cual se le dio muerte. 
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Coŵo todo pƌoĐeso Đƌeaiǀo, ďoĐetaƌ Ǉ pƌe ǀisualizaƌ el ƌesultado 
es uŶ paso iŵpoƌtaŶte paƌa eǀitaƌ despeƌdiĐiaƌ ƌeĐuƌsos, Đoŵo el ieŵpo o 
el ŵedio ísiĐo soďƌe el Ƌue tƌaďajaŵos. EŶ este Đaso los ŵoǀiŵieŶtos de los 
peƌsoŶajes estáŶ iŶspiƌados eŶ fueŶtes ŵuǇ ǀaƌiadas; paƌieŶdo de las ĐaƌaĐ-

teƌísiĐas aƌísiĐas o laďoƌales del peƌsoŶaje eŶ ĐuesióŶ, es ŶeĐesaƌio eŶfo-

Đaƌ estos esfueƌzos eŶ la estéiĐa de los juegos de Đoŵďate ĐoŶ el pƌopósito 
de haĐeƌ eǀideŶte los tópiĐos de la pƌopuesta de sigŶiiĐaĐióŶ del pƌoǇeĐto 
(como son la competencia y el encuentro agonal). Por ejemplo, si tenemos 

un personaje que es un pintor reconocido, entonces el pincel, herramienta 

aƌƋueípiĐa de este ipo de aĐiǀidades, puede eŵpleaƌse de disiŶtas ŵa-

neras, e.g., compararse, por su forma y tamaño, a un cuchillo o daga. Por 

otro lado, si se juega con las proporciones del mismo y de su compañero en 

el esteƌeoipo del piŶtoƌ, el Godete, Ǉ aŵďos se distoƌsioŶaŶ a diŵeŶsioŶes 
mucho mayores que sus contrapartes reales, encontramos una similitud con 

las aƌŵas gƌiegas de la aŶigüedad, tales Đoŵo la laŶza Ǉ el esĐudo, Ǉ pode-

mos emplearlos de la misma manera, pero por sus cualidades formales, aun 

asoĐiadas ĐoŶ el oiĐio de la ĐƌeaĐióŶ plásiĐa Ǉ de la ideŶidad del usuaƌio. 
Las difeƌeŶtes ŵaŶeƌas de aďoƌdaƌ las heƌƌaŵieŶtas paƌa la ĐƌeaĐióŶ aƌís-

iĐa, se ǀeƌáŶ ĐoŶ ŵaǇoƌ detalle eŶ la seĐĐióŶ iŶdiǀidual de Đada peƌsoŶaje.

La animación se realiza en el mismo programa de modelado y es, 

eŶ eseŶĐia, ŵuǇ siŵilaƌ a uŶ pƌoĐeso de “top MoioŶ, peƌo ĐoŶ la ǀeŶta-

ja de la Interpolación: se construye una estructura llamada esqueleto den-

tro del programa, muy similar a una estructura de alambre. Este esqueleto 

está compuesto por nodos o pequeñas esferas interconectadas que son las 

que pueden rotar y desplazarse para crear el movimiento. Ya que el mode-

lo es uŶ gƌupo de ǀéƌiĐes, o puŶtos, Ƌue se ĐoŶeĐtaŶ paƌa Đƌeaƌ supeƌi-

Đies Ǉ ǀolúŵeŶes, a Đada Ŷodo del esƋueleto se le asigŶaŶ ǀéƌiĐes Ƌue se 
moverán junto con él, desde un vértice hasta miles de ellos. Si queremos, 

por ejemplo, mover un ojo, creamos un nodo a la altura de la cabeza y le 

asigŶaŵos los ǀéƌiĐes Ƌue ĐoŶstƌuǇeŶ la esfeƌa ;Ƌue es el gloďo oĐulaƌͿ Ǉ 
otƌo Ŷodo –uŶ poĐo poƌ eŶĐiŵa de este úliŵo– puede seƌ el Ƌue ĐoŶtƌole 
el párpado de uno de los ojos. Ya que los nodos desplazan solamente los 

ǀéƌiĐes, puede Ƌue uŶo o dos, o iŶĐluso los tƌes ǀéƌiĐes Ƌue ĐoŶstƌuǇeŶ 
una cara poligonal, estén asignados a diferentes nodos, lo que conlleva que, 

de su manipulación, la forma geométrica que formaban en su estado pasivo 
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BoĐeto de aŶiŵaĐioŶes Ǉ ŵoǀiŵieŶtos de uŶ peƌsoŶaje. EŶ estos esƋueŵas se plaŶteaŶ adeŵás las 
cualidades de los movimientos y los efectos especiales que se les añadirán una vez dentro del juego, así 

como notas para hacer relación con algún otro material audiovisual que pueda servir como referencia.
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se vea trastornada en sus proporciones cuando estén en movimiento. Este 

efeĐto es el Ƌue dota al ŵodelo tƌidiŵeŶsioŶal de uŶa leǆiďilidad Ǉ eǆpƌe-

sión más cercanos a la materialidad de un ser orgánico, que es el resultado 

esperado, ya que estamos tratando de simular a seres vivos. Con los nodos 

asigŶados se puede ŵaŶipulaƌ el esƋueleto, Ǉ la iguƌa tƌidiŵeŶsioŶal se de-

formará conforme a dicha estructura para construir diferentes poses para 

el ŵodelo. El pƌogƌaŵa posee uŶa líŶea de ieŵpo paƌa Đƌeaƌ la aŶiŵaĐióŶ, 
y el proceso (ya mencionado de la interpolación) consiste precisamente en 

que si nosotros disponemos al personaje en una posición en el primer frame 

;fotogƌaŵaͿ de la líŶea de ieŵpo, Ǉ alŵaĐeŶaŵos estos datos ;deŶoŵiŶáŶ-

dolos como KEYFRAMES o fotogramas clave), entonces si nos dirigimos, por 

ejeŵplo, al fƌaŵe No. ϭϬ Ǉ ƌeoƌgaŶizaŵos la iguƌa eŶ uŶa Ŷueǀa postuƌa, 
Ǉ de la ŵisŵa ŵaŶeƌa ĐoŶǀeƌiŵos esta ĐoŶiguƌaĐióŶ de los huesos eŶ uŶ 
Ŷueǀo KeǇFƌaŵe, el pƌogƌaŵa autoŵáiĐaŵeŶte Đƌeaƌá los oĐho fotogƌaŵas 
intermedios entre ambas posiciones; generando así una animación interpo-

lada (los polos son los KeyFrame) a través de un proceso de división del valor 

máximo y mínimo de las propiedades de posición y rotación de cada hueso 

entre el número de frames intermedios. Es, nuevamente, similar al stop mo-

ioŶ, peƌo Ŷo es ŶeĐesaƌio Đƌeaƌ todos los Đuadƌos a ŵaŶo Ŷi iŶdiǀidualŵeŶte.

Los primeros ocho personajes del proyecto tenían un conjunto de 

animaciones hechas individualmente, con un número de fotogramas in-

determinado y dictado por las que parecieran ser las necesidades propias 

de Đada ŵoǀiŵieŶto eŶ el ŵoŵeŶto. Esto lleǀó a uŶ ĐoŶliĐto de ieŵpo 
y esfuerzo, pues en el proceso se requiere crear un documento de texto 

enlistando todos los frames individualmente para compilarlos en el for-

mato requerido por el motor de juegos. Reescribir el archivo de texto con 

el listado para cada personaje individualmente resultó ser un proceso de-

ŵasiado eǆteŶuaŶte Ǉ poĐo eiĐieŶte, poƌ lo Ƌue Đƌeaŵos uŶa hoja de aŶi-
ŵaĐioŶes Ƌue otoƌgaďa a Đada aŶiŵaĐióŶ uŶ Ŷúŵeƌo ijo de fƌaŵes paƌa 
todos los peƌsoŶajes. Los Ŷúŵeƌos luĐtuaŶtes de Đuadƌos de aŶiŵaĐióŶ 
de los primeros personajes, que oscilaban entre 600 y 800 cuadros de ani-

mación, se redujeron exactamente a 333 frames para el resto de los per-

sonajes, con únicamente algunos cuadros especiales para cada uno que no 

eǆĐedieƌaŶ ŵás de ϮϬ fotogƌaŵas. De esta ŵaŶeƌa se ƌedujo el ieŵpo es-

iŵado de duƌaĐióŶ de Đada ŵoǀiŵieŶto, así Đoŵo el ieŵpo eŵpleado eŶ 
volver a redactar los documentos necesarios para compilar las imágenes. 
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El esƋueleto del peƌsoŶaje ĐoŶsiste eŶ uŶa estƌuĐtuƌa de apƌoǆiŵadaŵeŶte ϵϬ aƌiĐulaĐio-

nes conectadas para controlar desde los brazos y piernas hasta los parpados y labios del personaje.

Cuando los frames de animación están completos, el archivo 

del peƌsoŶaje se eǆpoƌta a otƌo pƌogƌaŵa: BLENDE‘ –aŶteƌioƌŵeŶte Đi-
tado. Milkshape Ŷo ieŶe la ĐapaĐidad de eǆpoƌtaƌ los oďjetos, ĐoŶstƌui-
dos eŶ él, Đoŵo aƌĐhiǀos de iŵageŶ ŵaŶipulaďles, poƌ ello BleŶdeƌ haĐe 
las veces de impresora de dichas imágenes. El archivo de animación se 

importa en este programa, y dentro de su interfaz se puede manipular 

ĐoŶ ŵuĐha ŵaǇoƌ ǀeƌsailidad la iluŵiŶaĐióŶ Ǉ peƌspeĐiǀa soďƌe el ŵo-

delo creado, para dotarlo de una sensación de volumen y dimensión más 

tangible; la imagen procesada se salva como un archivo .PNG indepen-

diente y numerado del 001 hasta el 333. Estas imagenes deben poste-

ƌioƌŵeŶte seƌ ĐoŶǀeƌidas a foƌŵato de Đoloƌ iŶdeǆado eŶ Photoshop. 



96

BleŶdeƌ apliĐa luĐes Ǉ soŵďƌas al ŵodelo aŶiŵado Ǉ eǆpoƌta Đada fƌaŵe Đoŵo 
uŶa iŵageŶ eŶ aƌĐhiǀo .PNG iŶdepeŶdieŶte a tƌaǀés de uŶ pƌoĐeso autoŵaizado.

Una imagen con color indexado, a diferencia de un archivo de ima-

geŶ Ŷoƌŵal, posee uŶa paleta de Ϯϱϲ Đoloƌes ijos Ƌue Ŷo puedeŶ tƌaŶs-

foƌŵaƌse, eǆĐepto, usaŶdo sotǁaƌe espeĐializado. El uso de uŶa paleta de 
Đoloƌ iŶdeǆado otoƌga ǀaƌios ďeŶeiĐios, poƌ ejeŵplo, Ƌue la iŵageŶ ƌesul-
tante es más ligera en peso que una imagen normal, pues no guarda infor-

mación individual de color por cada pixel sino que ésta se asocia con un ín-

dice (de ahí indexado) que puede ser cualquiera de los 256 colores en su 

paleta –peƌo Ŷo ŵás. EŶ el Đaso del ŵotoƌ de juegos Ƌue eŵpleaŵos, el 
oƌdeŶ de los Đoloƌes deŶtƌo del iŶdiĐe de la iŵageŶ aǇuda a ideŶiiĐaƌ Đo-

loƌes Ƌue se ĐoŶǀeƌiƌáŶ eŶ tƌaŶspaƌeŶĐias deŶtƌo del juego. Ahoƌa, todos 
los archivos que se convierten en color indexado, y todos lo que compar-

teŶ uŶa ŵisŵa paleta de Đoloƌ, ieŶeŶ el ŵisŵo íŶdiĐe. Estas iŵágeŶes se 
compilan en un archivo .SFF usando las herramientas de creación de conte-

nidos de M.U.G.E.N. y al observar las imágenes dentro del mismo, una vez 

compilado el archivo, podemos ver que el color cero es reconocido por el 

pƌogƌaŵa; Ǉ se tƌaŶsfoƌŵa eŶ uŶ Đoloƌ tƌaŶspaƌeŶte sepaƌaŶdo a la iguƌa 
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del foŶdo, de esta ŵaŶeƌa Ŷo teŶeŵos uŶ paƌ de ƌeĐuadƌos ĐoŵďaieŶdo 
siŶo, eŶ efeĐto, dos iguƌas huŵaŶas eŶ paŶtalla. Otƌo ďeŶeiĐio 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 uďiĐaĐióŶ, se puedeŶ Đƌeaƌ Ŷueǀas ĐoŶiguƌaĐioŶes de Đoloƌ Ǉ, poƌ taŶto, 
de apariencia de cambio de vestuario del personaje para evitar la confusión.

   

ToŵaŶdo Đoŵo ejeŵplo al  ŵaestƌo MelƋuiades Heƌƌeƌa, Đada peƌso-

Ŷaje ieŶe ϲ paletas de Đoloƌ difeƌeŶtes paƌa apelaƌ a todos los gustos 
así como a las diferentes  facetas de la personalidad de cada peleador.
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Heŵos ŵeŶĐioŶa-

do a lo largo de esta 

iŶǀesigaĐióŶ las Đa-

ƌaĐteƌísiĐas de la 
persona que juega desde un individuo devotamente religioso, pasando por 

los atletas profesionales hasta legar incluso a la metáfora del héroe como 

este peƌsoŶaje Ƌue tƌasĐieŶde los ĐoidiaŶo. EŶtƌe los eleŵeŶtos Đoŵu-

Ŷes de estos peƌsoŶajes esta poƌ supuesto el Ƌue soŶ iguƌas suŵaŵeŶte 
aspiƌaĐioŶales, ĐoŶ aƌƋueipos a lo Ƌue aspiƌaŵos Ǉ ĐoŶ los Ƌue deseaŵos 
ideŶiiĐaƌŶos. EŶ uŶ ǀideojuego de Đoŵďate, paƌiĐulaƌŵeŶte, el eleŵeŶto 
ŵás ĐaƌaĐteƌísiĐo es la ǀaƌiedad de los peƌsoŶajes iŶǀoluĐƌados, sus fueƌzas 
y debilidades, lo pintoresco de su diseño y el carisma de su personalidad. 

 La interpretación de los personajes, al estar basados en personas 

ƌeales, fuŶĐioŶa a ŵaŶeƌa de paƌodia de los suĐesos ĐoidiaŶos, eŶ este 
caso en el contexto de los estudios de maestría. Los peleadores ideales son 

esos iŶdiǀiduos Ƌue haŶ deiŶido ŵás ĐoŶĐƌetaŵeŶte sus iŶteƌeses Ǉ pƌáĐ-

iĐas pƌofesioŶales, poƌ lo Ƌue el tƌaduĐiƌlos a los téƌŵiŶos de uŶ peƌsoŶaje 
Đoŵďaiǀo es uŶ pƌoĐeso ŵás seŶĐillo desde el puŶto de ǀista del diseño, 
Ǉa Ƌue puedeŶ uilizaƌse las heƌƌaŵieŶtas Ǉ oďƌas ŵás ĐaƌaĐteƌísiĐas de 
su producción personal como los elementos que emplea dentro del juego 

para hacerlos más reconocibles contextualmente, sin necesidad de ser ex-

ĐesiǀaŵeŶte desĐƌipiǀos gƌáiĐaŵeŶte, Ǉ auŶƋue el ĐoŶĐepto de juego Ŷie-

ga las Đategoƌías jeƌáƌƋuiĐas eŶ el ieŵpo Ƌue duƌe su ejeƌĐiĐio, Ŷo iŵpide 
la agƌupaĐióŶ de Ŷuestƌos paƌiĐipaŶtes eŶ ďase a siŵilitudes ďasadas eŶ 
conceptos concretos (como si se tratara de equipos en un evento depor-

iǀo o de peƋueños ejéƌĐitosͿ Ƌue auǆilieŶ a geŶeƌaƌ eŵpaía eŶ el espeĐ-

tador que no está familiarizado con las personas reales a las que simulan. 

 Este criterio son las Sinécdoques, las cuales ayudan a que los pe-

leadores se representen no solo a ellos mismos sino a un gremio comple-

to de profesionales. La Maestra Laura Alicia Corona Cabrera e Ian Francis-

co Soriano Fernández, por ejemplo, son las Sinécdoques de los pintores, 

mientras que Gaďƌiel OƌozĐo Ǉ Matheǁ BaƌŶeǇ pueden desplazarse en dos 

ƌuďƌos siŵultáŶeos, el de los aƌistas ĐoŶĐeptuales Ǉ los aƌistas eǆitosos Ǉ 
reconocidos; así como el Maestro MelƋuiades Heƌƌeƌa BeĐeƌƌil es el repre-

seŶtaŶte de los PeƌfoƌŵaŶĐeƌos. Poƌ supuesto Ƌue el Đueƌpo de ĐoŵďaieŶ-

los peleadores3.6
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la crisis de identidad del autor

amigos, compañeros y contrincantes

M a e s t r o s

i d o l a t r í a

tes no es el más amplio, DaŵieŶ Hiƌst o Joseph BeuǇs se quedaron en la 

mesa de dibujo esperando una nueva oportunidad en proyectos futuros, 

pues Ŷuestƌa ŵetodología paƌa la ĐƌeaĐióŶ de ĐoŶteŶido del pƌoǇeĐto ie-

Ŷe sus líŵites ísiĐos, a pesaƌ de haďeƌ sido lo ŵás eiĐieŶte Ƌue pudiŵos 
concebir en el momento; sin embargo, a pesar de ello consideramos que el 

eleŶĐo es lo suiĐieŶteŵeŶte eĐléĐiĐo Đoŵo paƌa aďaƌĐaƌ uŶa aŵplia gaŵa 
de posibilidades para la apropiación de roles; desde la medicina hasta el 

aƌte ƌeŶaĐeŶista, pasaŶdo poƌ la ŵeĐatƌóŶiĐa apliĐada Ǉ las A͞ƌtes OsĐuƌas .͟ 

CoŶ el iŶ de asoĐiaƌ ŵás eiĐieŶteŵeŶte a los peleadoƌes pƌe-

sentes en este proyecto, los hemos dividido en cuatro categorías las cua-

les responden a la naturaleza de la relación que guardan con el autor.  

 Las cuatro categorías son: 
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El primer nivel explota 

las capacidades del juego 

para ejercer otros roles 

Ƌue Ŷo seaŶ los ĐoidiaŶos. 
De esta manera el autor 

expresa su deseo de 

auto desfragmentarse, al 

representarse como tres 

peƌsoŶajes disiŶtos, Ǉa 
que no puede decidirse 

por qué rol tomar 

dentro de su propia 

pieza. Ser abiertamente 

maligno, pues no existen 

Đasigos a sus ĐƌíŵeŶes; 
iŶgeŶuaŵeŶte opiŵista 
y heroico, pues al tratarse 

de un mundo ideal, puede 

ejeƌĐeƌse la jusiĐia ĐoŶ 
Đieƌta eiĐieŶĐia; o, poƌ 
úliŵo, ĐoŶǀeƌiƌse eŶ uŶ 
ser caricaturesco con una 

mirada curiosa y una moral 

completamente neutral.    

3.
6.
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CoŶsideƌaŶdo la aŶalogía Ƌue pƌeseŶtaŵos eŶtƌe la iguƌa del aƌista Ǉ 
la iguƌa del héƌoe eŶ el seguŶdo Đapítulo, Ǉ el Ƌue ésta se eŶĐueŶtƌe 
pƌiŶĐipalŵeŶte aŶĐlada al ĐoŶsuŵo populaƌ iŶfaŶil, Isaďel “tƌideƌ juega 
este papel de la iŵageŶ hípeƌ esilizada del heƌoísŵo a tƌaǀés de los ŵedios 
masivos que le otorgan habilidades sobrehumanas y colores estridentes. 

Poƌ ello, este peƌsoŶaje Ŷo ƌeŵite ƌealŵeŶte a ŶiŶgúŶ aƌista plásiĐo 
ĐoŶoĐido, siŶo Ƌue es, ǀisualŵeŶte haďlaŶdo, uŶ  Đollage de iŶlueŶĐias 
ŵediáiĐas Ƌue ĐƌeaŶ a este ipo de peƌsoŶajes Ƌue ƌesuelǀeŶ todo ipo 
de ĐoŶliĐtos a tƌaǀés, poƌ supuesto, de sus Đualidades soďƌesalieŶtes. 
VisualŵeŶte haďlaŶdo, Isaďel está espeĐíiĐaŵeŶte ďasada eŶ el ǀideojuego 
Strider, creado por Capcom88 (compañía nipona), famosa por haber 

pƌoduĐido el ƌefeƌeŶte poƌ eǆĐeleŶĐia –eŶ ĐuaŶto a juegos de pelea se 
ƌeieƌe: “tƌeet Fighteƌ. “u sieƌƌa de ĐadeŶa, patƌoŶes de ŵoǀiŵieŶto Ǉ 
su alongada bufanda roja están basadas en el protagonista de este juego. 

88  Capcom creó a Strider en conjunto con Moto Kikaku, un estudio de Manga Japonés 
fundado por Hiroshi Motomiya. Produjeron varios juegos en conjunto publicando mangas 
simultáneamente para expandir la experiencia en diversos medios.

isabel Strider
3.6.1.1
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Es una aproximación a la forma del dios Morfeo, 

dentro de nuestros propios cánones de representación. 

El ƌostƌo oƌŶitológiĐo iŶieƌe Ƌue se tƌata de uŶa 
manifestación más de nuestra presencia dentro de la 

pieza, un espacio tan libre a la experimentación que 

ŶiŶguŶa de estas iguƌaĐioŶes se aĐeƌĐa, Ŷi eŶ lo ƌeŵoto, 
a nuestra apariencia real (junto con Isabel Strider y 

Le Peit DoĐteuƌͿ. Más ďieŶ se apƌopia de aƋuello 
que consideramos “deseable”, no sólo aspiracionalmente sino también 

posesivamente. Por ello su naturaleza femenina y su indumentaria, en cierto 

gƌado feiĐhista, ĐoŶ ďase a Ŷuestƌos estáŶdaƌes. Coŵo eŶ la oďƌa de Katsuhiƌo 
Otomo, La Tercer Máscara89, cuando la personalidad se divide, las posibilidades 

soŶ iŶiŶitas, Ǉ uŶ seƋuito de seƌes siŵilaƌes, peƌo Ŷo ĐoŵpletaŵeŶte deiŶidos, 
la auxilian en su desempeño. Adicionalmente emplea como armas un par de 

soŵďƌillas, ƌeŵiieŶdo al ĐueŶto de HaŶs ChƌisiaŶ AŶdeƌseŶ Ole-Luk-Oie90.

89  Katsuhiro Otomo, La Tercer Máscara en Batman Blanco y Negro tomo 2, México, Editorial 
Vid, 1998. 
90  http://hca.gilead.org.il/ole_luk.html, consultado el 13 de noviembre de 2012. Ole-Luk-Oie 
es la aproximación de Andersen al mito del Arenero o Morfeo, publicado en 1842. En el cuento, 
el arenero (que en esta versión se llama igual que el relato) viaja con dos sombrillas bajo los 
brazos. Abre estas sombrillas sobre los niños que duermen, una sobrilla está llena de imágenes 
en el interior y los niños sueñan imágenes coloridas durante toda la noche. La otra sombrilla no 
tiene ninguna imagen y la emplea si los niños han sido malos, pues al despertar no han soñado 
con nada.

YS
3.6.1.2



109



110



111



112



113

El doĐtoƌĐito es ƌesultado de las suŵaŵeŶte eŶtƌañaďles Đlases, de Ŷaƌƌaiǀa 
GƌaiĐa, ĐoŶ la Dƌa. Maƌía de las MeƌĐedes “ieƌƌa Kehoe. NaĐió de la ŶeĐesidad 
de Đƌeaƌ uŶ pƌotagoŶista, paƌa uŶ ejeƌĐiĐio de Ŷaƌƌaiǀa eǆpeƌiŵeŶtal, Ƌue 
combinara lo lúdico con lo audiovisual, tomando como base las meditaciones 

de Geoƌges Bataille91. El resultado fue un juego, o más bien programa 

iŶteƌaĐiǀo, Đƌeado ĐoŶ el sotǁaƌe adoďe lash, doŶde este peƌsoŶaje se 
paseaba por ambientes expresionistas hasta culminar con resolver un poema 

eŶ el Đielo. Ya Ƌue la asigŶatuƌa de Ŷaƌƌaiǀa gƌáiĐa se desaƌƌollaďa eŶ dos 
seŵestƌes, ĐoŶiŶuaŵos ĐoŶ el Đuƌso Ǉ el ejeƌĐiĐio se ƌepiió, ahoƌ a eŵpleaŶdo 
como base las instrucciones para dar cuerda al reloj de Julio Cortázar92. El 

doĐtoƌĐito se ĐoŶǀiƌió eŶ uŶ peƌsoŶaje ƌeĐuƌƌeŶte eŶ Ŷuestƌo tƌaďajo, Ǉ 
Ŷo paƌeĐía lógiĐo dejaƌlo fueƌa de la ĐoŶieŶda Ƌue se lleǀaďa a Đaďo eŶ la 
AĐadeŵia de “aŶ Caƌlos; a difeƌeŶĐia de todos los deŵás ĐoŵďaieŶtes, él haďía 
ŶaĐido deŶtƌo del ŵisŵo ediiĐio Ǉ se haďía Ŷutƌido de sí ŵisŵo paƌa foƌŵaƌ 
su peƌsoŶalidad Ǉ sus eǆpeƌieŶĐias. Es aƋuello ĐoŶ lo Ƌue ideŶiiĐaƌeŵos 
al pasaƌ el ieŵpo, estos años taŶ sigŶiiĐaiǀos; el espíƌitu de uŶa époĐa 

91  Ignacio Díaz de la Serna, Georges Bataille: Los traspiés de la expresión en El Proceso 
creativo: XXVI Coloquio Internacional de Historia del Arte, UNAM Instituto de Investigaciones 
estéticas, México, 2006, p.182
92  Julio Cortázar, Historias de Cronopios y de Famas, España, Alfaguara, 1996, p.23

lE pEtIt DoCtEuR
3.6.1.3
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Compañeros, amigos               y contrincantes

Este Ŷiǀel es el ŵás eĐléĐiĐo eŶ su ĐoŵposiĐióŶ, 
en él se encuentra una variopinta selección de 

personas con las que convivimos de diversas 

maneras en nuestra vida, y que poseen la 

cualidad de rondar una edad similar a la nuestra; 

y encontrarse la mayoría, aunque no todos, 

en esa búsqueda de desarrollo personal que 

todavía no está del todo resuelta, sin importar 

en que área de la sociedad se desenvuelvan. 

Por ello no es extraño encontrar aquí 

doctores, músicos, comunicólogos, pintores, 

programadores, ingenieros y restauradores. 
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Las personas involucradas en el proyecto caen en varias categorías: amigos, 

familiares, profesores, maestros… En varios casos se combinan varios de estos 

adjeiǀos. UŶa ƌazóŶ paƌa ello, adeŵás de la Ǉa estaďleĐida Ŷatuƌaleza íŶiŵa 
y autorreferencial del proyecto, es el hecho de que en la esencia del juego 

recae la transgresión de los órdenes establecidos y la instauración de una 

nueva ordenanza, en la cual las jerarquías y estatus sociales se ven revocados 

hasta el téƌŵiŶo del juego; Ǉ depeŶdieŶdo el ipo de juego los ƌesultados 
que se den dentro de él pueden transcender al real o no. Lo primordial sería 

que así fuera, para mantener las reglas del juego, la dignidad y el honor que 

ello ĐoŶlleǀa. Estos seŶiŵieŶtos taŶ Ŷoďles paƌeĐeŶ úŶiĐaŵeŶte posiďles eŶ 
efeĐto eŶ el Đaŵpo de la faŶtasía, paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ las histoƌias de iĐĐióŶ 
acción y aventura, esas historias que para muchos de nosotros formaron 

Ŷuestƌa pƌiŵeƌ eduĐaĐióŶ seŶiŵeŶtal. PaƌiĐulaƌŵeŶte Ŷos ƌefeƌiŵos a las 
aŶiŵaĐioŶes aŵeƌiĐaŶas o japoŶesas Ƌue se tƌaŶsŵiíaŶ poƌ la teleǀisióŶ 
abierta en la década de los 90, hace ya 20 años. El acercamiento con una cultura 

taŶ ajeŶa, Đoŵo puede seƌ la japoŶesa, Ǉ Ƌue Ŷo Đoŵpaƌiŵos uŶa fƌoŶteƌa 
con ellos (como es el caso de los Estados Unidos), crea indudablemente un 

choque cultural. Para muchos de nosotros esto deviene en un deseo de 

aprendizaje y asimilación de una cultura que no es nuestra, pero que por 

decisión deseamos hacer más cercana. En toda empresa social, o cultural, 

es un derivado casi imposible de sondear el conocer gente nueva, personas 

que comparten nuestros intereses y estos se enriquecen mutuamente. Este 

es el caso de Xiao Dan, cuyo nombre real es Daniel Ramírez, hermano de 

una amigo que conocimos por desear aprender japonés, y con quien ha 

crecido, a la par de su hermano, una entrañable amistad a lo largo de los 

años; debido a enfoques comunes al acercarnos a la cultura del consumo, 

la comunicación visual y los juegos electrónicos. Dados los orígenes de 

nuestra relación anclados en el estudio de los misterios de oriente, los cuales 

DaŶiel ha ĐoŶiŶuado eŶ Ŷuŵeƌosos Đaŵpos, eŶtƌe ellos el Đuliǀo de las 
artes marciales chinas, tanto en su apreciación como ejercicio, su persona 

está traducida al medio virtual del juego como un erudito de tales métodos 

de Đoŵďate. “u pƌeseŶĐia Ŷo paƌeĐeƌá del todo jusiiĐada paƌa todos los 
espectadores del proyecto, ya que algunos lo encontrarán como un punto sin 

XIao DaN 3.6.2.1
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ƌefeƌeŶte eŶtƌe los aƌistas ǀisuales ŵás ƌeĐoŶoĐidos, sieŶdo Ƌue él Ŷo es uŶ 
aƌista ǀisual; eŵpeƌo, Ǉa Ƌue el Đƌiteƌio de seleĐĐióŶ paƌa la paƌiĐipaĐióŶ Ŷo 
está ďasado eŶ uŶa esĐala de pƌesigio soĐial siŶo peƌsoŶal, su pƌeseŶĐia eŶ 
el listado de peƌsoŶajes aǇuda eŶfaizaƌ el ĐaƌáĐteƌ ĐaƌŶaǀalesĐo del juego, 
a la paƌ de la ŵáǆiŵa de Joseph BeuǇs: ͞Todo seƌ huŵaŶo, uŶ aƌista͟93. 

93  Beuys Joseph, Bodenmann-Ritter Clara, Joseph Beuys: cada hombre, un artista: conversa-
ciones en Documenta 5-1972, Madrid, Editorial Visor, 1995.
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Zero es el remitente de un momento en que el proyecto pretendía ser mu-

Đho ŵás ĐoŵeƌĐial, eŶfoĐado eŶ uŶa audieŶĐia siŶ uŶa peƌspeĐiǀa taŶ ĐƌíiĐa 
del ĐoŶteŶido siŶo ŵás ďieŶ de la foƌŵa. El peƌsoŶaje peƌduƌó paƌiĐulaƌ-
mente por la hazaña técnica que representaba construirlo a nivel de código, 

pues realmente se trata de dos seres que emplean el mismo espacio y se 

turnan para emplearlo, i.e., un hombre y un Kitsune94 (o espíritu de zorro). 

UŶ eleŵeŶto ŵás Ƌue eŶfoĐa el iŶteƌés de la estéiĐa del juego eŶ siŵulaƌ 
aquellas de los productos de entretenimiento japonés que tanta diversión 

nos han otorgado, que son sin duda un referente obligado al tratar de acer-

Đaƌse a este ipo de eŶtƌeteŶiŵieŶto Ǉ, ŵás aúŶ, a esta estéiĐa eŶ paƌiĐulaƌ.

94   El Gran Libro de lo asombroso e inaudito, México, Ediciones del Reader’s Digest, 1977, 
p.406. Los Kitsunes o zorros son espíritus frecuentes en el folklore japonés, particularmente 
conocidos por crear estragos de alguna manera inocentes pero igualmente molestos, aunque 
su función original es proteger el bosque y las aldeas y son fuertemente asociados con la Diosa 
Inari, divinidad asociada con la fertilidad, la agricultura y el arroz. 

ZERo3.6.2.2
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La ŵúsiĐa ieŶe uŶ papel pƌepoŶdeƌaŶte eŶ el ƌitual del juego, eŶ uŶ iŶiĐio 
como acompañamiento y ritmo para los bailes y danzas, posteriormente en las 

deĐlaŵaĐioŶes de poeŵas épiĐos ;Đoŵo las oďƌas de HoŵeƌoͿ paƌa aŵpliaƌ 
su ƌaŶgo ĐoŵuŶiĐaiǀo a aŵplios gƌupos95. Asimismo, los cantos Llanos del 

medievo se empleaban con una intención litúrgica, no precisamente musical, 

pues su oďjeiǀo eƌa el de iŵpulsaƌ al esĐuĐha a uŶa ƌeleǆióŶ espiƌitual96. La 

eƌa ŵelódiĐa del siglo XVIII Ǉ XIX poƌ iŶ ǀieƌoŶ a la ŵúsiĐa asĐeŶdeƌ al ƌaŶgo 
de aƌte ĐoŶ el adǀieŶto de gƌaŶdes taleŶtos Đoŵo Mozaƌt Ǉ BeethoǀeŶ, a 
paƌiƌ de eŶtoŶĐes la ŵúsiĐa Ƌue, eŵaŶĐipada de su fuŶĐióŶ ilustƌaiǀa o de 
aĐoŵpañaŵieŶto, se ĐoŶǀiƌió eŶ uŶ ŵedio poƌ sí ŵisŵa paƌa el desaƌƌollo 
de todo ipo de ŵeŶsajes. Y es Ƌue de la ŵisŵa ŵaŶeƌa Đoŵo eǆisió el aƌte 
por el arte puede hablarse de la música por la música, que con sus cualidades 

ĐaƌŶaǀalesĐas iŶǀita a deseŶǀolǀeƌse ísiĐaŵeŶte de ŵaŶeƌas Ƌue de otƌas 
ŵaŶeƌas seƌíaŶ ŵal ǀistas poƌ la eiƋueta de uŶa soĐiedad Điǀilizada. DJ 
IN“ANO, alias IǀáŶ AĐosta Madƌid, es eŶ ŵuĐhos seŶidos aǀataƌ de estos 
elementos: músico contemporáneo de la naciente tendencia electrónica 

95  Ian Bogost, How to do hings with videogames, EUA, University of Minnesota Press, 2011, 
p.30. 
96  Ídem 

DJ INSaNo3.6.2.3
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en el centro de la república 

ŵeǆiĐaŶa ;PaĐhuĐa, HidalgoͿ, 
imprime en sus composiciones 

musicales esa esencia propia del 

sonidero, y las reuniones masivas 

de personas que casi de la misma 

manera como se conglomeran 

los ieles eŶ los ƌeĐiŶtos 
sagrados, abarrotan cualquier 

rincón apropiado (apropiado 

para la ocasión y apropiado de 

apropiacionismo), con buena 

aĐúsiĐa paƌa dejaƌse ŵoǀeƌ al 
ritmo fulminante y estridente de 

sus consolas. Insano es, además, 

pƌaĐiĐaŶte del aƌte ŵaƌĐial del BUJINKAN, desĐeŶdieŶte ĐoŶteŵpoƌáŶeo del 
Ninjutsu, escuela de donde proceden los tan conocidos ninjas, personajes 

recurrentes de los medios conocidos como asesinos precisos y silenciosos; 

dignos representantes de una nación 

estoica y disciplinada. Por esta 

razón, los movimientos de Iván son 

paƌiĐulaƌŵeŶte ŵoǀiŵieŶtos de aƌtes 
marciales japonesas recolectados de 

otƌos ƌepƌeseŶtaŶtes del esilo eŶ 
difeƌeŶtes sotǁaƌes lúdiĐos, peƌo 
ĐoŶ la ĐaƌaĐteƌísiĐa de iŶĐoƌpoƌaƌ 
la edición sonora en los golpes y 

ataƋues, paƌa ĐoŶǀeƌiƌ el soŶido 
ĐoidiaŶo de ǀegetales saĐƌiiĐados, 
en las salas de Foley, por otros más 

armónicos y electrónicos; dotando al 

espectador de la capacidad de crear 

composiciones sonoras a medida 

que se enfrenta a su adversario 
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Un elemento recurrente, que podrá 

verse con algunos peleadores 

aŶteƌioƌes ;Đoŵo Le Peit DoĐteuƌ, 
Isabel Strider o Ys), es el uso de 

una máscara o rostro completamente alongado y ligeramente ornitológico. 

Otƌos paƌiĐipaŶtes de este juego, Đoŵo la Dƌa. TaŶia de LeóŶ Ǉ el pƌeseŶte 
Đoŵpeidoƌ, el Dƌ. Gil, poseeŶ uŶa ƌelaĐióŶ eŶ ĐoŵúŶ ĐoŶ estos peƌsoŶajes, 
i.e., la iguƌa del doĐtoƌ. El oƌigeŶ de esta ƌelaĐióŶ siŵďóliĐa, Ǉ de gƌaŶ peso 
sigŶiiĐaiǀo, es la iŵageŶ del doĐtoƌ de la plaga duƌaŶte la Peste Negƌa de 
Europa en el siglo XIV. Los médicos empleaban mascaras similares a picos 

de pájaro para evitar contagiarse, y este personaje sumamente pintoresco 

tƌasĐeŶdió su oƌigeŶ ŵaĐaďƌo paƌa ĐoŶǀeƌiƌse eŶ uŶo de los ƌoles ĐoidiaŶos 
de la Đoŵedia Del Aƌte italiaŶa. El Dƌ. Gil ;Gilďeƌto LiĐoŶa HeƌŶáŶdezͿ 
taŵpoĐo es uŶ aƌista plásiĐo Ŷi ǀisual, auŶƋue Đoŵo ĐoŶ el Đaso de Xiao 
Dan, es un entusiasta y consumidor de cultura popular contemporánea 

(y un amigo), sin embargo, su presencia en el proyecto cumple la función 

de pueŶte siŵďóliĐo eŶtƌe la fuŶĐióŶ del ŵédiĐo Đoŵo saŶadoƌ ísiĐo Ǉ 
la fuŶĐióŶ del aƌista Đoŵo saŶadoƌ soĐial. Aŵďos ĐuŵpleŶ uŶa fuŶĐióŶ 
políiĐa Ƌue eŶ estos espaĐios oŶíƌiĐos se aŵalgaŵa Ǉ ĐoŵpleŵeŶta. 

Dr. GIl3.6.2.4
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El mundo 

no existe 

sino por 

el misterio. Exa Sánchez fue compañera 

de la maestría en momentos esporádicos 

y escasos. Durante el proceso del curso 

pƌopedéuiĐo, aŶtes de iŶgƌesaƌ a los 
estudios formales, estuvo en un grupo de 

ƌeĐoŶoĐiŵieŶto, Ǉ sĐouiŶg, poƌ paƌte del 
ŵaestƌo Paǀel Feƌƌeƌ BlaŶĐas paƌa ďusĐaƌ 
imágenes de vírgenes en un ejercicio 

de arte urbano; junto a Yurian Xerón 

Guiéƌƌez Ǉ Joƌge MeŶĐos, poƌ ŵeŶĐioŶaƌ 
otros compañeros que más adelante 

se volverían también protagonistas del 

proyecto. (Más información de ellos 

adelaŶteͿ. A paƌiƌ de eŶtoŶĐes los 
encuentros en las aulas y los pasillos 

fueron sumamente escasos, pero aún 

así su interés en el proyecto fue más 

eǀideŶte eŶ las etapas iŶales del ŵisŵo, 
Ǉ la iŶǀitaĐióŶ a paƌiĐipaƌ fue heĐha eŶ 
medio de un proceso bastante formal, 

seŵejaŶte a uŶa eŶtƌeǀista ĐoŶ uŶ aƌista 
ƌeĐoŶoĐido –Ƌue de alguŶa ŵaŶeƌa es 
en efecto el caso. Exa ha tenido un éxito 

considerable presentando su trabajo, que 

consiste especialmente en instalaciones 

Ǉ ǀideoaƌte eŶ disiŶtos ƌeĐiŶtos, países 
tan lejanos como Venezuela, Francia, 

Alemania y Japón. Contemporánea de 

algunos de nuestros profesores de la época de la licenciatura, sus cualidades 

incluyen la capacidad para hacer explotar focos, volverse invisible, controlar 

la luz, las soŵďƌas Ǉ el ieŵpo; Ǉa sea ĐoŶgeláŶdolo o ǀiajaŶdo a tƌaǀés de él 
de manera no lineal, similar a la manera en que la estructura del programa 

puede doblar esta dimensión de lo real, con sólo presionar un botón.

eXA3.6.2.5
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CuaŶdo haďlaŵos de lo ŵulidisĐipliŶaƌio Ǉ lo tƌaŶsdisĐipliŶaƌio Ŷos 
referimos a la hibridación de medios y recursos, técnicos y culturales, para 

logƌaƌ uŶ oďjeiǀo eŶ ĐualƋuieƌ áƌea del ĐoŶoĐiŵieŶto huŵaŶo. UŶa ǀez Ƌue 
descubrimos, nuevamente, en esa ya lejana, y casi olvidada, época de la 

liĐeŶĐiatuƌa el gusto poƌ el uso de los Ŷueǀos ŵedios iŶfoƌŵáiĐos Đoŵo uŶa 
alteƌŶaiǀa sigŶiiĐaiǀa Ǉ eĐoŶóŵiĐa a las pƌopuestas eŶ ŵedios tƌadiĐioŶales, 
la consecuencia lógica seria armarse del conocimiento para emprender los 

proyectos dentro de estas áreas, o rodearse de aquellos ya capacitados para 

aǇudaƌ a daƌ foƌŵa a los ĐapƌiĐhos de la iŶteŶĐióŶ aƌísiĐa. Mi heƌŵaŶo es 
liĐeŶĐiado eŶ iŶfoƌŵáiĐa, Ǉ su deseo poƌ estudiaƌ esa liĐeŶĐiatuƌa téĐŶiĐa 
estaba principalmente fundamentado en su amor por los juegos electrónicos 

de antaño y el deseo de formar parte de su subsecuente futuro. Así como 

nosotros hemos encontrado individuos 

aiŶes a Ŷuestƌos iŶteƌeses eŶ las 
humanidades, las ciencias exactas parten 

del mismo deseo de dar formas a las ideas, 

Ǉ ahí haǇ uŶ eje ĐoŵúŶ eŵoiǀo. Adidieƌ Péƌez es ĐoŶteŵpoƌáŶeo de Ŷuestƌo 
heƌŵaŶo eŶ la Đitada liĐeŶĐiatuƌa, igual de apasioŶado del sotǁaƌe lúdiĐo Ǉ uŶ 
poĐo ŵás eŶtusiasta eŶ eŵpƌeŶdeƌ ideas osadas ĐoŶ el úŶiĐo iŶ de eŶĐoŶtƌaƌ 
eŶ ellas alguŶa eǆpeƌieŶĐia Ƌue Ŷutƌa el ďagaje paƌa futuƌas eŵpƌesas. Heŵos 
trabajado juntos para una variedad de pequeños proyectos, asesorándonos 

ŵutuaŵeŶte eŶ lo ǀisual Ǉ eŶ la seŵáŶiĐa del Đódigo de pƌogƌaŵaĐióŶ. Él 
está empezando a dar algunos pasos con la intención pura de la creación 

estéiĐa, Ǉ Ŷosotƌos todaǀía soñaŵos ĐoŶ uŶ paƌ de heƌƌaŵieŶtas Ƌue Ŷos 
gustaƌía Ƌue eǆisieseŶ. PƌisioŶeƌo de sus pƌóǆiŵas aspiƌaĐioŶes pƌofesioŶales 
Ǉ peƌsoŶales, su iguƌaĐióŶ eŶ el pƌoǇeĐto deŶtƌo de uŶa jaula ŵotoƌizada 
ĐoŶ ďƌazos ejeŵpliiĐa ĐlaƌaŵeŶte esta ƌelaĐióŶ siŵďióiĐa Ƌue heŵos 
estaďleĐido Đoŵo géŶeƌo huŵaŶo ĐoŶ la téĐŶiĐa, Ƌue ahoƌa Ŷos deiŶe .

FEaR3.6.2.6
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PoĐo ieŵpo después de teƌŵiŶaƌ Ŷuestƌo pƌoǇeĐto de tesis 
de licenciatura (parece que todo se remonta al pasado) 

ĐoŶsideƌaŵos suŵaŵeŶte atƌaĐiǀo ĐoŶiŶuaƌ ĐoŶ la 
producción de videojuegos como una empresa comercial y 

redituable. Por supuesto, nuestro interés en lo expresivo y lo 

ǀisual fueƌoŶ eŶ ŵuĐhos Đasos uŶ ĐoŶliĐto eŶ el desaƌƌollo de 
proyectos futuros ahora ya pasados y olvidados. Mi hermano 

BeŶjaŵíŶ fuŶgía eŶtoŶĐes Đoŵo el lídeƌ pƌogƌaŵadoƌ Ǉ, eŶ 
honor a esta hazaña, le otorgamos un nuevo nombre a manera 

de abreviatura de su jerarquía, i.e., GRAN ARQUITECTO DEL 

UNIVERSO. Su presencia es un recordatorio de su disponibilidad 

a trabajar en conjunto siempre que sea posible, aun cuando los 

ƌesultados Ŷo seaŶ los ópiŵos Ŷi Ŷuestƌas opiŶioŶes ĐoŵuŶes.

GaDu3.6.2.7
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Para que se origine lo agonal es absolutamente necesario que exista un 

adversario, el otro, el ambiente, lo que se opone a nuestros deseos, la 

Ŷatuƌaleza doŵada poƌ la teĐŶología. “i ĐoŶiŶuaŵos poƌ el ĐaŵiŶo de la 
eiŵología podeŵos eŶĐoŶtƌaƌ la peƌsoŶiiĐaĐióŶ de todos estos ĐoŶĐeptos 
eŶ uŶ eje ĐoŵúŶ, EL DIABLO. La eseŶĐia de lo Ƌue se Ŷos opoŶe, el ŵal 
encarnado, así como la violencia, puede representarse de manera ritual para 

evitar que exceda el espacio del juego y genere más violencia en el mundo 

ritual. Los peleadores dentro del proyecto pretenden simbolizar ciertos 

gƌeŵios aƌísiĐos Ǉ soĐiales a tƌaǀés de sus Đualidades Đoŵďaiǀas, peƌo 
también pretenden ser representaciones inmediatas de personas reales,

ISaBEl3.6.2.8
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lo  cual podría traer deseos de venganza inmediata debido a este reconocimiento. 

El diablo en este proyecto es esta aglomeración de todo lo maligno, es la 

intención de neutralizar la moralidad del proyecto atrayendo toda la atención 

hacia sí mismo para cumplir con una función ritual. El hecho de que sea 

representado por una mujer responde a ciertas teorías eruditas de los siglos 

XV al XVII sobre la teoría de los humores, la cual ya hemos mencionado como 

uŶa jusiiĐaĐióŶ ŵedieǀal paƌa la iŶdiǀidualidad Ǉ geŶio del aƌista, doŶde se 
ĐoŵďiŶa la teología, la ŵediĐiŶa Ǉ el deƌeĐho, juŶto ĐoŶ uŶa gƌaŶ ĐaŶidad de 
prejuicios populares, en los cuales la naturaleza femenina pertenecía al costado 

sombrío de la obra del Creador, más próxima a la naturaleza del diablo.97   

97  Robert Muchembled, Historia del Diablo, Siglos XII-XX, México, Fondo de Cultura Econó-
mica, 2002, p.93
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Isis es uŶ Đaso de ĐoiŶĐideŶĐia foŶéiĐa 
y profesional que dio oportunidad a una 

soluĐióŶ iĐoŶogƌáiĐa. Isis Guiéƌƌez OlguíŶ, aƌista ǀisual Ǉ ƌestauƌadoƌa, 
es el caso más interesante, pues su nombre viene de la diosa Madre 

egipcia famosa por reconstruir a su esposo Osiris y regresarle la vida para 

engendrar a su hijo. Como una solución interesante, este personaje está 

solucionado recreando a la diosa de acuerdo a las cualidades iconológicas 

que se le atribuyen en los textos sagrados. Alas de milano, Cuernos, 

TǇet o Ŷudo paƌa su ǀesiŵeŶta, Ǉ uŶa ĐoƌoŶa eŶ foƌŵa de TƌoŶo ƌeal.

iSiS3.6.2.9
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Nuestro amigo León es como su 

personaje, un vampiro en la naturaleza 

de su presencia en el proyecto, un ser 

que trasciende las eras y remite a ese pasado lejano y al origen que le es 

innegable e irrevocable. La analogía es similar a la falta del emplazamiento 

ƌeal de la Ƌue haďlaďa BeŶjaŵiŶ, Ǉ de la Ƌue posteƌioƌŵeŶte eŶtaďlaŵos 
un paralelismo con el espectáculo de los panoramas en el principio de la 

virtualidad. Por otra parte, su naturaleza vampírica remite al otro aspecto del 

aƌista Đoŵo héƌoe, Ƌue es eje pƌiŵoƌdial de la iŶteŶĐióŶ políiĐa del pƌoǇeĐto. 
El héƌoe es uŶa tƌaŶsgƌesióŶ del oƌdeŶ aĐeptada poƌ la ĐoleĐiǀidad, peƌo si 
ese orden es trasgredido por un ser que no empata en su comunidad, prioriza 

el iŶsiŶto ďesial de la supeƌǀiǀeŶĐia soďƌe aƋuel de la oƌgaŶizaĐióŶ soĐial, 
entonces es considerado un monstruo98. He ahí paƌte de la paƌadoja, pues LeóŶ 
Cuevas es en su ambiente, mi ambiente de origen, un profesor y profesional 

respetado y querido. Pero claro, no podemos negar que el vampiro, monstruo 

Ǉ tƌaŶsgƌesoƌ, es taŵďiéŶ uŶa iguƌa suŵaŵeŶte atƌaĐiǀa Ǉ aspiƌaĐioŶal. 

98  Vicente Quirarte, Del Monstruo considerado como una de las Bellas Artes, México, Edito-
rial Paidós, 2006, p.167

lEoN3.6.2.10
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Al igual que nosotros 

nos enfrentamos al 

área de énfasis en 

arte urbano, dentro de los lineamientos de catalogación de proyecto de 

iŶǀesigaĐióŶ/pƌoduĐĐióŶ deŶtƌo de la AĐadeŵia de “aŶ Caƌlos, ĐoŶ uŶa 
propuesta dirigida al uso de nuevos medios y no directamente hacia la 

intervención del espacio Urbano, Jorge Mencos Guzmán se encontró con 

el ŵisŵo ĐoŶliĐto Ǉa Ƌue su pƌopuesta ieŶe Đoŵo sopoƌte fuŶdaŵeŶtal el 
ǀideoaƌte, Ǉ Đoŵo eje ĐoŶĐeptual de su iŶǀesigaĐióŶ, el Loop o ďuĐle. Este 
concepto le va al presente proyecto, recordaremos que en el segundo capítulo 

de la iŶǀesigaĐióŶ haďláďaŵos de la ƌegƌesióŶ eŶ el ieŵpo Ǉ eŶ la téĐŶiĐa 
como un recurso discursivo ante el ritmo de vida contemporáneo, y que el 

loop es precisamente eso, el regreso sobre los pasos ya dados; un movimiento 

recurrente y Autorreferencial. Reversión del presente sobre sí mismo. El 

atƌiďuto pƌiŶĐipal del iŶieƌŶo Ŷo es el sufƌiŵieŶto siŶo la ƌeiteƌaĐióŶ iŶúil99.

El juego es esta sueƌte de peƋueño iŶieƌŶo, uŶa ǀez Ƌue ĐoŶĐluǇe Ǉ 
se atesigua la ĐlásiĐa paŶtalla de Gaŵe Oǀeƌ ;otƌo eleŵeŶto ƌeĐuƌƌeŶte de 
la estéiĐa de los ǀideojuegosͿ Ǉ el juego ĐoŵieŶza uŶa ǀez ŵás, sólo puede 
jugaƌse de Ŷueǀo, de ŵaŶeƌa uŶ poĐo disiŶta peƌo auŶ así liŵitada poƌ sus 
reglas de funcionamiento. Mencos comprende el desenlace funesto del 

juego, Ǉ Ŷo esĐaiŵa eŶ eǆplotaƌ sus ĐapaĐidades aŶte la falta de ƌepƌesaƌías 
Ƌue ĐoŶlleǀaŶ sus aĐĐioŶes; aƌŵado ĐoŶ uŶa Đáŵaƌa fotogƌáiĐa Ǉ podeƌes 
psíƋuiĐos desĐoŵuŶales, saďe Ƌue esta esfeƌa ajeŶa a los ĐoidiaŶo Ŷo es Đoŵo 
un sueño ordinario (ese sería el caso del cine) sino más bien como un sueño 

luĐido, Ǉ es ŵejoƌ apƌoǀeĐhaƌ la oĐasióŶ –ƋuieŶ saďe ĐuáŶdo podƌía ƌepeiƌse. 

99  Fernández Porta, Homo Sampler, p.197

J. MENCoS3.6.2.11
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Miƌel es uŶa iguƌa eŶ la Ƌue ǀeŵos 
ƌelejados uŶ poĐo de Ŷosotƌos 
mismos hace algunos años. Nueva 

estudiaŶte de aƌtes ǀisuales eŶ el iŶsituto de Aƌtes de la UŶiǀeƌsidad autóŶoŵa 
del Estado de Hidalgo, tƌataŶdo aúŶ de eŶteŶdeƌ a Đaďalidad las ĐoŶseĐueŶĐias 
de la ĐƌeaĐióŶ aƌísiĐa. “ieŶdo seguidoƌa hasta Đieƌto puŶto de la estéiĐa 
de los ŵedios populaƌes japoŶeses, Ǉ pƌaĐiĐaŶte del CosplaǇ ;disfƌazaƌse 
de peƌsoŶajes de este ipo de ŵediosͿ, su apaƌieŶĐia ƌeleja uŶ ŵaƌidaje 
ĐoidiaŶo eŶ este ipo de ŵateƌiales audioǀisuales. Eƌos TáŶatos, a paƌiƌ del 
feiĐhe japoŶés ĐoŶ el uŶifoƌŵe de Đolegiala Ǉ sus despƌopoƌĐioŶadas gaƌƌas. 

MIREl3.6.2.12
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Ya mencionábamos que 

el sueño es como una 

muerte chiquita o temporal, 

así Đoŵo poéiĐaŵeŶte lo deĐía “oƌ JuaŶa IŶés de la Cƌuz: 

El alma, pues, suspensa

del exterior gobierno,--en que ocupada

en material empleo,

o bien o mal da el día por gastado--,        

solamente dispensa

remota, si del todo separada

no, a los de muerte temporal opresos

lánguidos miembros, sosegados huesos,

los gajes del Đaloƌ ǀegetaiǀo,              

el cuerpo siendo, en sosegada calma,

un cadáver con alma,

muerto a la vida y a la muerte vivo…100

Claƌo, ďasáŶdose eŶ las siŵilitudes ísiĐas eŶtƌe los Ƌue ŵueƌeŶ 
y los que duermen, sin control de su cuerpo y sumergidos en un mundo 

pƌopio poƌ eŶteƌo. EŶ ƌepeidas oĐasioŶes heŵos heĐho el eŶlaĐe, Ǉ Ŷo sólo 
nosotros sino a través de los comentarios y citas de otros autores, entre el 

juego y el espacio Onírico. En estos ambientes incluso los muertos viven, 

como ya se vio en el caso del maestro Melquiades; y con esa idea en mente 

es que la muerte es claro un personaje en sí mismo y siempre recurrente. 

Carlos Fernando Sánchez Ruíz, amigo nuestro, se ha autoproclamado como la 

muerte en varias ocasiones pero nunca con una intención sombría o trágica, 

siŶo pƌeĐisaŵeŶte eŶ el áŵďito del juego paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ los llaŵados 
Juegos de Rol101, Ƌue pƌaĐiĐáďaŵos ĐoŶ otƌos aŵigos duƌaŶte Ŷuestƌa époĐa 

100  Sor Juana Inés de la Cruz, Primero Sueño, http://users.ipfw.edu/jehle/poesia/primsuen.
htm , consultado el 12 de noviembre de 2012.  
101  El más famoso y primero de estos juegos de Rol es DUNGEONS & DRAGONS creado 
por Gary Gygax y publicado por  primera vez en 1974. Originalmente y aún hoy en día un 
juego de mesa, es el precursor del género conocido como RPG (Role Playing Games) dentro 
de los videojuegos y posteriormente del denominado MMORPG (Massive Multiplayer Online 
Role Playing Game) o Juego de Rol Masivo Multijugador en Línea, unas de las corrientes 

NECRo3.6.2.13
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de estudiantes de preparatoria. El personaje que se creó entonces para sí 

mismo ha permanecido como su apodo hasta el día de hoy, y tratándose este 

proyecto de un juego de apropiación de roles, le hemos otorgado el papel 

ďieŶ ŵeƌeĐido de la ŵueƌte. Asalaƌiada Ǉ siŶ siŶdiĐato, peƌo la ŵueƌte al iŶ. 

más exitosas de juegos sociales en línea y referente inmediato cuando se habla acerca de la 
virtualidad como una autentica forma de personalidad y vida alternativa en las redes. El más 
famoso exponente de este género es el juego WORLD OF WARCRAFT publicado por Blizzard 
Entertainment en 2004.
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Rocío Montoya Uribe es una 

aƌista egƌesada de la EsĐuela 
Nacional de Pintura, Escultura 

y Grabado “La Esmeralda”. Por experiencia en charlas, e intercambios 

de ideas, hay una competencia directa con la Escuela Nacional de Artes 

PlásiĐas, poƌ geŶeƌaƌ las pƌopuestas plásiĐas ƌesoŶaŶtes eŶ el aŵďieŶte del 
arte contemporáneo mexicano. Competencia, justo el elemento necesario 

para engendrar un ambiente de mutua y constante superación, aunque 

poƌ supuesto, los peƌiles de aŵďas iŶsituĐioŶes, Ǉ sus aspiƌaĐioŶes, estáŶ 
deiŶidas poƌ las ĐaƌeŶĐias de su ĐoŶtƌaƌio. La AĐadeŵia de “aŶ Caƌlos, 
sieŶdo uŶa iŶsituĐióŶ ĐoŶ ŵás de ϮϬϬ años de histoƌia, está ;a los ojos del 
púďliĐo geŶeƌalͿ estaŶĐada eŶ uŶ sisteŵa eduĐaiǀo aŶiĐuado Ǉ aƌĐaiĐo, Ǉ 
La Esmeralda, con apenas poco menos de 50 años de historia, aboga por 

un sistema de enseñanza que forme profesionales acorde a las tendencias 

del arte contemporáneo, absteniéndose del academicismo. El trabajo de 

‘oĐío Đoŵpaƌte la ŵisŵa ĐuesióŶ de ĐatalogaĐióŶ eŶ ďase a la ŶegaĐióŶ de 
semejanzas con procedimientos tradicionales, es decir, no queda claro, al 

menos a nosotros, cuál es su área de énfasis al momento de dedicarse a su 

producción personal, lo cual de ninguna manera la hace menos interesante. 

Poƌ esta ƌazóŶ sus haďilidades ƌesideŶ paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ seƌ el eje de uŶa 
sueƌte de teŶdeŶĐia al Đaos, ĐoŶ aĐĐideŶtes uƌďaŶos Ƌue se ŵaŶiiestaŶ 
constantemente a su alrededor, como helicópteros desplomándose o 

automóviles destruyéndose violentamente. Con la ayuda de una cámara 

;sieŵpƌe a la ŵaŶoͿ ďusĐa ƌegistƌaƌ la eǆpeƌieŶĐia de lo ĐoidiaŶo.

RoCÍo3.6.2.14
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“aŶdƌa MaƌíŶez fue aluŵŶa de la EsĐuela de CoŶseƌǀaĐióŶ, ‘estauƌaĐióŶ Ǉ 
Museogƌaía ͞MaŶuel del Casillo Negƌete .͟ Coŵo ƌestauƌadoƌa eǆisieƌoŶ 
diǀeƌsos, e iŶteƌesaŶtes, deďates aĐeƌĐa de la peƌiŶeŶĐia de ese ipo de aƌte: 
si no se trataba de una transgresión de la pieza original, si era realmente 

necesario impedir el deterioro o si debían las obras morir como sus 

creadores y unírseles en el más allá. Sobre todo ahora que existen tantos 

medios de representación que pueden llevar al objeto, o al menos a su 

imagen, a nuevas generaciones de espectadores. El resultado casi siempre 

fue “¿Cuándo una técnica se convierte en obsoleta y queda al resguardo 

de los ƌestauƌadoƌes? .͟ Ese es uŶ teŵa de iŶǀesigaĐióŶ ĐoŶ suiĐieŶte 
ŵateƌial paƌa geŶeƌaƌ otƌo pƌoǇeĐto de iŶǀesigaĐióŶ ĐoŵpletaŵeŶte Ŷueǀo, 
aunque en una impresión generalizada, las técnicas se vuelven obsoletas tan 

pronto como se crea un nuevo procedimiento para hacer el mismo trabajo 

eŶ el ŵisŵo ieŵpo o ŵeŶoƌ. Los aƌistas ieŶeŶ ďásiĐaŵeŶte uŶa Ŷueǀa 
capacidad de decisión, retomar la técnica que deseen para realizar lo que 

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

los ƌeĐueƌdos, Ǉ soŶ uŶ Ŷeǆo íŶiŵo ĐoŶ lo Ƌue soŵos Ǉ la idea geŶeƌalizada 
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del aƌte. Las téĐŶiĐas ŵás ĐoŶteŵpoƌáŶeas, despƌoǀistas de su uso eiĐieŶte 
eŶ pos de uŶ iŶ iŶoĐuo, puedeŶ teŶeƌ poƌ esta ƌe sigŶiiĐaĐióŶ la ŵisŵa 
Đaƌga eŵoiǀa. Poƌ eso ĐoŶsideƌaŵos Ƌue el ƌestauƌadoƌ es uŶ aƌista, pues 
como dice Jane McGonigal: “Jugar un juego es el intento voluntario de 

superar obstáculos innecesarios”102. CoŶsideƌeŵos Ƌue Ŷuestƌo oďjeiǀo 
es la vinculación del concepto de juego como arte y del arte como juego, 

entonces, al restaurar se está jugando un juego pues se pone en los pies 

del aƌista, Ǉa ŵueƌto, Ǉ se ƌegƌesa soďƌe sus pƌopios pasos paƌa ƌealizaƌ el 
procedimiento con la misma técnica que aquél en su momento. Se regresa 

102 McGonigal, Reality is Broken, p. 396
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eŶ el ieŵpo. Es uŶ espaĐio ǀiƌtual. Jugaŵos a seƌ el aƌista oƌigiŶal Ǉ, al 
ser lo que hacemos, somos la obra, por eso podemos ataviarnos como la 

VeŶus Ǉ liteƌalŵeŶte peleaƌ poƌ Ŷuestƌa peƌŵaŶeŶĐia Ǉ deƌeĐho a sigŶiiĐaƌ.
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Soriano es el engaño de la simpleza. Su personaje dentro del 

proyecto parece ser un peleador sumamente genérico basado 

eŶ el esteƌeoipo ŵás ĐoŵúŶ del aƌista: uŶ piŶtoƌ Ǉ su godete. 
Solamente una bata y una boina, o un peculiar peinado afro 

Ǉ  uŶa aƌdilla eŶ el ďolsillo, podƌíaŶ haĐeƌ uŶ peoƌ esteƌeoipo. 
Consideramos que Soriano es un amante de lo bohemio, a pesar 

de ƌeĐoŶoĐeƌ Ƌue es uŶa aĐitud Ǉa aďaŶdoŶada Ǉ Ƌue deďeƌía 
desaparecer cuanto antes; empero, su encanto ha atrapado a 

ŵás de uŶo, Ǉ poƌ ŵoŵeŶtos el deseo de seƌ aƌista está ŵás 

IaN  FRaNCISCo SoRIaNo
3.6.2.16
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sustentado en las libertades que concede un modo de vida 

excéntrico (como fachada de una falsa sensibilidad) que en 

uŶ autéŶiĐo deseo ĐoŶtestataƌio. “oƌiaŶo saďe lo Ƌue está 
haciendo y se encuentra verdaderamente preocupado por el 

futuƌo de las aƌtes eŶ MéǆiĐo, peƌo aúŶ sieŶdo taŶ iŵagiŶaiǀo 
se siente incapaz de engendrar un cambio verdaderamente 

sigŶiiĐaiǀo, auŶƋue taŵpoĐo peƌŵite Ƌue poƌ su iŶaĐĐióŶ 
pueda todo llegar a caminos funestos. Posiblemente todo lo 

Ƌue heŵos esĐƌito soďƌe él Ŷo teŶga ŶiŶgúŶ seŶido Ǉ Ŷos 
lo reproche después, pero así es mejor, pues si pudiéramos 

desĐifƌaƌlo taŶ fáĐilŵeŶte Ŷos seŶiƌíaŵos deĐepĐioŶados.
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Yurian es un creador con bastante trayectoria en el área del arte electrónico, 

siŶ eŵďaƌgo, sieŶte el juiĐio de los aƌistas eǆĐluǇeŶtes Ƌue ĐoŶsideƌaŶ su 
trabajo solamente como un proceso técnico e inexpresivo, pero necesario 

paƌa llegaƌ a sus oďjeiǀos ĐoŶĐeptuales, ƌazóŶ paƌa la Đual lo ĐoŶtƌataŶ Đoŵo 
diseñador y constructor de interfaces mecánicas y electrónicas para estos 

proyectos. El estudiar una Maestría en Artes es un proceso de validación 

iŶsituĐioŶal de uŶ tƌaďajo Ƌue Ǉa haďla poƌ sí ŵisŵo, pues paƌa Đƌeaƌ deŶtƌo 
de las artes no se necesita una formación académica determinada, sino una 

aĐitud ĐƌíiĐa haĐia ĐualƋuieƌ áƌea del ƋuehaĐeƌ huŵaŶo, justaŵeŶte lo 
que sucede en este caso; la revaluación de la técnica y la tecnología como 

uŶ Ŷueǀo sopoƌte paƌa el ŵeŶsaje aƌísiĐo. El tƌaďajo peƌsoŶal de YuƌiaŶ 
ha estado paƌiĐulaƌŵeŶte eŶfoĐado a la ĐƌeaĐióŶ de disposiiǀos ƌoďóiĐos 
Ǉ pƌoĐesos iŶteƌaĐiǀos. AŶte la diiĐultad de diseñaƌ uŶ esilo de Đoŵďate 
que incorporara sus propios diseños, que son sumamente funcionales pero 

quizás no tan asociados con la forma tradicional de un robot en los medios, 

deĐidiŵos eŵpleaƌ Đoŵo peleadoƌ diƌeĐto a KukaŵoŶ, uŶa ĐaƌiĐatuƌa 
diseñada eŶ ĐoleĐiǀo paƌa pƌoŵoĐioŶaƌ uŶa págiŶa ǁeď Ǉ uŶ podĐast, sieŶdo 
éste ĐoŶtƌolado ǀía ƌeŵota poƌ YuƌiaŶ; él se ŵaŶieŶe eŶ uŶ plaŶo detƌás del 
combate desplazándose en el escenario al ritmo de los otros peleadores, otro 

guiño a la tecnología como intermediario entre el individuo y su entorno.

YuRIaN ZERÓN GutIERREZ
3.6.2.18
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A este círculo lo habitan una selección de profesores de nuestra 

educación profesional y personal: catedráticos de las aulas, 

figuras familiares sobresalientes y catedráticos de ultratumba. 

3.6.3

MaEStRoS
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Laura Alicia Corona Cabrera es recordada por muchos compañeros de 

Ŷuestƌa geŶeƌaĐióŶ Ǉ de ŵuĐhas otƌas geŶeƌaĐioŶes, Đoŵo uŶa iguƌa Ƌue 
antagonizaba a los candidatos a ingresar a la Academia de San Carlos debido 

a sus seǀeƌos ĐuesioŶaŵieŶtos soďƌe las ƌazoŶes paƌa estudiaƌ uŶa ŵaestƌía 
eŶ aƌtes. Esta iŵageŶ teƌƌiďle peƌŵaŶeĐió ieŵpo después ĐuaŶdo los Ƌue 
logramos ingresar al programa de posgrado, nos percatamos de que algunos 

Đoŵpañeƌos eǀitaďaŶ las Đlases iŵpaƌidas poƌ la ŵaestƌa, pƌeĐisaŵeŶte poƌ 
ƌepulsióŶ a uŶ ĐaƌáĐteƌ Ƌue ĐoŶsideƌaďaŶ suŵaŵeŶte iŶsituĐioŶal Ǉ ƌeĐeloso. 
En realidad la maestra Corona es también una ávida consumidora de cultura 

populaƌ Ǉ uŶa iŶǀesigadoƌa de los feŶóŵeŶos Đultuƌales de ŵasas, de los 
efectos prefabricados y el apropiacionismo en todas sus variantes hasta llegar al 

ŵoƌďo; el huŵoƌ soĐaƌƌóŶ Ǉ la deĐadeŶĐia Đoŵo pƌoĐesos de ĐƌeaĐióŶ plásiĐa.

Quizá el ĐoŶliĐto paƌa peƌĐiďiƌ Ǉ Đoŵpaƌiƌ sus ŵúliples 
intereses y virtudes, entre los que se cuentan la música y las 

ŵateŵáiĐas, es el Ƌue su ĐaƌáĐteƌ, Ǉ su tƌato eŶ geŶeƌal ĐoŶ las 
personas, nos pareció inmutablemente estéril. Una máscara perfecta, 

o uŶ iltƌo de ĐoŶtƌol, o uŶ eƌƌoƌ de apƌeĐiaĐióŶ de Ŷuestƌa paƌte.

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

gigante, cual si fuera un arma de largo alcance, y su siempre pintoresco señalador 

laser que se convierte en una calavera carmesí al agredir al contrincante.

lauRa CoRoNa3.6.3.1
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La doĐtoƌa TaŶia de LeóŶ YoŶg es el ƌefeƌeŶte ĐatedƌáiĐo poƌ eǆĐeleŶĐia 
cuando se habla de los procesos de animación dentro de la Academia de 

San Carlos y sus posibilidades de hibridación con otras áreas de producción 

visual. La Doctora ha experimentado especialmente con el uso de procesos 

piĐtóƌiĐos Ǉ gƌáiĐos eŶ la ĐƌeaĐióŶ de aŶiŵaĐióŶ, o el aĐto de otoƌgaƌ ǀida a lo 
inanimado, a grosso modo. Solamente tomamos una clase con ella debido a 

iŶĐoŵpaiďilidad de hoƌaƌios Ǉ de sedes ;ŶueǀaŵeŶte el ĐoŶliĐto de ieŵpo 
Ǉ espaĐioͿ, peƌo iŶalŵeŶte logƌaŵos ĐoiŶĐidiƌ eŶ el deseo de paƌiĐipaĐióŶ 
y el diseño de la naturaleza de su avatar, así el proyecto no adolecería de 

su ausencia como pilar indispensable de lo que es una obra de animación 

experimental. La Dra. Tania, dentro de nuestro juego, combina elementos de 

la histoƌia de la aŶiŵaĐióŶ juŶto ĐoŶ la pƌáĐiĐa de la daŶza ĐoŶteŵpoƌáŶea. 
“us ataƋues Ŷoƌŵales estáŶ ďasados eŶ las poses de la Đoƌeogƌaía de 
Martha Graham Night Journey103; en los movimientos especiales emplea 

disĐos de FeŶaƋuisisĐopio a ŵaŶeƌa de sieƌƌas de disĐo, Ǉ Tauŵatƌopos 
Đoŵo oďstáĐulos eŶ el esĐeŶaƌio paƌa diiĐultaƌ las aĐĐióŶ del ƌiǀal. 

103  https://www.youtube.com/watch?v=zHjyW6bJ8R0 , consultado el 8 de marzo de 2012. 

taNIa DE lEÓN3.6.3.2
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Los pƌofesoƌes del iŶsituto 
de artes de la Universidad 

Autónoma del Estado de 

Hidalgo iŶstalaƌoŶ, eŶ 
noviembre de 2003, una 

ofrenda especialmente 

dedicada al maestro 

MelƋuiades Heƌƌeƌa BeĐeƌƌil. 
“ieŶdo uŶos Ŷeóitos 
del arte contemporáneo 

mexicano, como lo éramos 

entonces, y como lo somos 

ahora, preguntamos quién 

era el profesor Melquiades 

Heƌƌeƌa. EŶ ese eŶtoŶĐes 
para nosotros sólo era un 

esqueleto de cartonería con 

uŶ ƌostƌo de plásiĐo Ƌue 
simulaba a Groucho Marx. 

Conocimos al maestro por 

las anécdotas de nuestros 

profesores y los materiales 

audiovisuales que podíamos 

MElQuIaDES HERRERa
3.6.3.3
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eŶĐoŶtƌaƌ eŶ el aúŶ iŶsipieŶte siio ǁeď de YouTuďe104, al menos insipiente 

eŶ ĐoŵpaƌaĐióŶ a la ĐaŶidad de ŵateƌial Ƌue se eŶĐueŶtƌa hoǇ eŶ día. 
También en videos prestados a través del acopio del centro cultural Ex 

Teresa Arte Actual y algunas fotocopias de su trabajo, obra y vida que ante 

una primera valoración parecían ser todas de la misma faceta. La resonancia 

del maestro en nuestra mente fue aún mayor, precisamente, por nuestra 

iŶĐapaĐidad de ĐoŶoĐeƌlo. No se tƌataďa de ĐualƋuieƌ otƌo ipo de Đeleďƌidad 
del mundo del arte (una par de ejemplos ya han sido abordados) sino que 

ya había trascendido a la esfera de los grandes, todo lo que podría haber 

hecho ya había sido hecho al delimitarlo la incapacidad de la muerte, pero 

Ŷo a seŵejaŶza ĐoŶ los ŵaestƌos de la aŶigüedad; este eƌa uŶ peƌsoŶaje 
sumamente contemporáneo con el cual no pudimos acercarnos por una 

ĐuesióŶ de ieŵpo ŵuǇ esĐaso Ǉ Ŷuestƌa pƌopia igŶoŵiŶia. Eǆisía uŶa 
deuda de gƌaitud siŵilaƌ a la ĐoŶsaŶguíŶea haĐia Ŷuestƌos padƌes Ǉ aďuelos, 
eŵpeƌo, desde la peƌspeĐiǀa de Ŷuestƌa foƌŵaĐióŶ Đoŵo aƌistas; haďía sido 
uŶo de los ŵaestƌos ŵás iŶluǇeŶtes de Ŷuestƌos pƌopios ŵaestƌos. Maestƌo 
de maestros, un concepto muy poderoso para nosotros. Con las cualidades 

del proceso creado para este proceso, el momento era idóneo para darle al 

ŵaestƌo MelƋuiades uŶa paƌiĐipaĐióŶ ŵás aĐiǀa eŶ su hoŵeŶaje. El aĐto de 
jugaƌ es eŶ sí ŵisŵo uŶ aĐoŶteĐiŵieŶto peƌfoƌŵáiĐo, el otoƌgaƌ al usuaƌio la 
capacidad de controlar al maestro en una acción de esta naturaleza es simular 

su ƌegƌeso a la ǀida duƌaŶte el ieŵpo Ƌue duƌa el juego, ƌepƌeseŶtaŶdo los aĐtos 
Ƌue ĐoŶsideƌaŵos ŵás aĐhaĐaďles a su pƌaǆis aƌísiĐa. La ǀeŶta de peiŶes, 
el traje de capitán conceptual, empleador de la famosa marca Coca-Cola©, 

ĐoleĐĐioŶista de soŵďƌeƌos eǆóiĐos o ŵataŵosĐas ĐoŶĐeptuales. Cada aĐĐióŶ 
está aderezada con comentarios del propio maestro, obtenidos gracias a la 

magia del copy/paste de audio (hurtado de las redes de información). El sueño 

es real mientras dura, igual que el juego, y el sueño, es una muerte chiquita. 

104  http://www.youtube.com/watch?v=hYPtyLo3zE, consultado el 14 de noviembre de 
2010.
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Raúl Mendieta Ramos es el complemento en una dualidad con el maestro 

MelƋuiades Heƌƌeƌa, Ǉa Ƌue este úliŵo, Đoŵo heŵos ŵeŶĐioŶado, ieŶe uŶ 
ƌol siŵilaƌ a uŶ aďuelo desde la peƌspeĐiǀa del liŶaje eduĐaiǀo Ǉ pƌofesioŶal. 
La sangre y la mente. Nuestro Abuelo biológico es desde hace ya casi 40 años 

uŶ áǀido pƌaĐiĐaŶte de las aƌtes ŵaƌĐiales japoŶesas, espeĐíiĐaŵeŶte Karate, 

Judo Ǉ Aikido. La iŵageŶ del kaƌateĐa es Ƌuizás la ŵás iĐóŶiĐa Ǉ ƌeĐoŶoĐiďle 
deŶtƌo de la estéiĐa Ƌue ƌodea a los ǀideojuegos de peleas, Ǉa Ƌue el pƌiŵeƌ 
juego de Đoŵďate fue HeaǀǇǁeight Chaŵp de “EGA puďliĐado eŶ ϭϵϳϲ, doŶde 
los personajes eran boxeadores de rasgos americanos; sin embargo, el primer 

juego de peleas verdaderamente reconocible como tal fue Karate Champ, 

publicado por Data East en 1984. El combate se realizaba entre dos discípulos 

de las artes marciales, uno portando un Gi105 blanco y el otro la misma 

indumentaria en color rojo. La popularidad de este juego llevo un par de años 

después a la creación de Street Fighter por parte de la compañía CAPCOM, 

y el debut del ícono más famoso del género, Ryu, el kaƌateka iŶĐaŶsaďle. 

105  Ropa de entrenamiento típica de las artes marciales Japonesas; está formado por la Uwa-
gi, o parte superior, y el Shitabaki o pantalones. El cinturón es conocido como Obi.  

RaÚl MENDIEta3.6.3.3
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A este estrato pertenecen 

aƌistas ǀisuales de 
reconocida trayectoria y 

renombre. Son imágenes 

sumamente aspiracionales, 

y además permiten a 

cualquier espectador 

no familiarizado con la 

ĐoidiaŶidad eŶ la Ƌue se 
gestó el proyecto– acercarse 

y poder apreciarlo desde 

uŶa peƌspeĐiǀa populaƌ. 
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Desde hace aproximadamente seis años Barney ha sido para nosotros 

una tercera parte de nuestra propia concepción de una triada sagrada, 

a la que hemos denominado cariñosamente Los Hombres Sabios106. Los 

otros dos componentes de éste sequito son Rafael Lozano-Hemmer 

y Alejandro Jodorowsky. Estos tres hombres representan en nuestra 

ĐoŶĐepĐióŶ uŶ ŵaƌidaje de eleŵeŶtos Ƌue los haĐeŶ sigŶiiĐaiǀos al 
momento de emprender un juicio sobre nuestro propio trabajo. Lozano-

Heŵŵeƌ es el aspeĐto ǀaŶguaƌdista Ǉ ƌedeŶtoƌ de las Ŷueǀas teĐŶologías 

106  he hree Wisemen, nombre con el que comúnmente se conocen en los países anglopar-
lantes a los reyes magos de oriente que fueron a entregar obsequios y reconocer la naturaleza 
divina del niño Jesús, siguiendo una estrella en el irmamento conocida ahora como la estrella 
de Belén. 

MattHEW BaRNEY
3.6.4.1
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al seƌǀiĐio del aƌte, paƌiĐulaƌŵeŶte eŶ el pƌoĐeso de ĐoŵpeŶetƌaĐióŶ 
ĐoŶ el púďliĐo, espeĐíiĐaŵeŶte poƌ ŵedio de uŶ pƌoĐeso lúdiĐo 
inconsciente. Jodorowsky, que abordaremos más adelante, es el aspecto 

arcano y sagrado del que el arte no puede nunca desprenderse –por 

ŵás Ƌue lo iŶteŶte. BaƌŶeǇ es ƌeŵiteŶte al iŶdiǀiduo Đoŵo ƌesultado 
de su eŶtoƌŶo, Ǉ paƌiĐulaƌŵeŶte Đoŵo ƌeĐeptáĐulo de uŶa Đultuƌa 
gloďal Ƌue Ŷo es susĐepiďle de las fƌoŶteƌas ideológiĐas. CoŵďiŶa 
eŶ sus peƌfoƌŵaŶĐes, Ƌue ieŶeŶ la pƌopoƌĐióŶ Ǉ pƌesupuesto de 
peƋueñas pƌoduĐĐioŶes ĐiŶeŵatogƌáiĐas, eleŵeŶtos autoďiogƌáiĐos, 
siŵďóliĐos, históƌiĐos, ŵitológiĐos, teĐŶológiĐos Ǉ soŵáiĐos, todos eŶ uŶ 
peƌfeĐto ŵaƌidaje doŶde se ǀuelǀeŶ aĐĐióŶ Ǉ ƌeaĐĐióŶ ƌeĐípƌoĐaŵeŶte.

El trabajo de Barney está cargado de diferentes elementos de 

estƌiĐto sigŶiiĐado siŵďóliĐo, así Ƌue la ŵaŶeƌa ŵás seŶĐilla de apƌoǆiŵaƌse 
a él, como un personaje, es retomar estos elementos y emplearlos a su 

faǀoƌ deŶtƌo de sus aĐĐioŶes. Pƌiŵeƌo, el atueŶdo de BaƌŶeǇ ieŶe taŵďiéŶ 
uŶa Đaƌga siŵďóliĐa: de la ĐiŶtuƌa haĐia aƌƌiďa uiliza uŶ tƌaje ĐoŶ el ŵisŵo 
diseño Ƌue su peƌsoŶaje el CaŶdidato de LoughtoŶ de Cƌeŵasteƌ ϰ. EŶ ǀez de 
paŶtaloŶes poƌta uŶ Kilt Ǉ ŵedias Đoŵo el ApƌeŶdiz IŶiĐiado eŶ Cƌeŵasteƌ 
ϯ. “us zapatos soŶ los ŵisŵos zapatos de Tap usados eŶ Cƌeŵasteƌ ϰ. 
Eŵplea, paƌa ataĐaƌ las heƌƌaŵieŶtas sagƌadas de los ŵasoŶes, el Ŷiǀel, 
la ploŵada, el ŵaƌillo Ǉ la esĐuadƌa; Ǉ eŶ otƌas de sus aĐĐioŶes, Đoŵo el 
Đoƌƌeƌ o ĐaŵiŶaƌ, iŶǀoĐa uŶ Đaďallo zoŵďie, ŶueǀaŵeŶte de Cƌeŵasteƌ ϯ, 
Ǉ eŶ el seguŶdo Đaso uŶ ĐaŵióŶ de defoƌestaĐióŶ CATERPILLAR ;Đoŵo eŶ 
su performance De Lama Lamina). Otras habilidades incluyen lanzamiento 

de Cáďeƌ de The Oƌdeƌ ;la ĐapaĐidad paƌa haĐeƌ loƌeĐeƌ autoŵóǀiles 
ChƌǇsleƌ Iŵpeƌial ϭ9ϲϳ de Cƌeŵasteƌ ϯͿ, tƌepaƌ el esĐeŶaƌio tal Đoŵo si 
fueƌa uŶ tƌaŵoǇista pƌofesioŶal de Cƌeŵasteƌ ϱ, o desplazaƌse eŶ el Đielo 
a bordo de un Zepelín –con la marca GoodYear impresa a un costado.
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Edgaƌ CléŵeŶt es faŵoso eŶ la esĐeŶa del ĐóŵiĐ ŶaĐioŶal, paƌiĐulaƌŵeŶte, 
poƌ su oďƌa La OpeƌaĐióŶ Bolíǀaƌ, el pƌiŵeƌo de sus deŶoŵiŶados ƌelatos 
soďƌe los Đazadoƌes de áŶgeles; ĐoŶiŶua ĐoŶ otƌas puďliĐaĐioŶes Đoŵo La 
Espada de Dios, Kerubím y otros cuentos y, más recientemente, Los Perros 

“alǀajes. Al Maestƌo CléŵeŶt se le ĐoŶoĐe paƌiĐulaƌŵeŶte poƌ su tƌaďajo, el 
cual llegó a nuestras manos cuando estudiábamos la preparatoria, dejando 

uŶa huella iŶdeleďle eŶ ĐuaŶto a su esilo gƌáiĐo ŵuǇ ĐoŶteŵpoƌáŶeo, 
eŵpeƌo, a la ǀez iŶdisĐeƌŶiďle de los gƌaŶdes ŵaestƌos de la aŶigüedad. “u 
pƌosa eŶtƌe ĐoidiaŶa Ǉ ƌiŵďoŵďaŶte, Ǉ sus histoƌias Ƌue ƌelejaŶ la ƌealidad 
ŵeǆiĐaŶa a tƌaǀés del ǀelo de lo faŶtásiĐo, peƌo siŶ alejaƌse jaŵás de lo 
brutal que puede ser la naturaleza humana o Divina; dos conceptos que en 

ŵás de uŶa oĐasióŶ se eŶtƌelazaŶ hasta el puŶto de haĐeƌlos iŶdisiŶguiďles. 

EDGaR ClÉMENt
3.6.4.2
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Ya Ƌue el ŵaǇoƌ peso de su pƌopuesta ƌeĐae eŶ la Ŷaƌƌaiǀa Ƌue ĐoŶstƌuǇe 
ĐoŶ su tƌaďajo, Ŷos paƌeĐió ŵás aiŶado otoƌgaƌle uŶ ƌol deŶtƌo del pƌoǇeĐto 
remitente al de sus creaciones. Aquí el maestro es un cazador de ángeles, 

siŵilaƌ eŶ apaƌieŶĐia a ‘oŵaŶ, peƌsoŶaje de la Ǉa Đitada OpeƌaĐióŶ Bolíǀaƌ. 
Eŵplea Đoŵo aƌŵas uŶ ĐuĐhillo Guƌkha, ƌeŵiteŶte de uŶ ŵoŵeŶto eŶ el 
desarrollo del proyecto en que posiblemente la apariencia del personaje 

iba a ser semejante a El Protector107 (otro personaje de la novela), así 

como una gran variedad de armas de fuego; a cada disparo dan muerte 

a un ángel y es el cuerpo de éste, que cae desfallecido o su sangre 

desbordándose, las que agreden directamente al oponente. El maestro 

también puede acceder su forma de nahual: una serpiente Coralillo gigante.  

107  El Protector es un Ángel Caído que trabaja como sicario y guardaespaldas de El Gringo, 
principal antagonista de la novela. Debido a las similitudes físicas entre este personaje y el autor, 
ésta fue la primer idea al momento de tratar de crear el personaje para el juego, pero justo antes 
de iniciar y, a través de la red social de twitter, preguntamos al maestro Clément si prefería ser 
un Ángel caído o un Nahual. Eligió la segunda opción.
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El otƌo ŵieŵďƌo de los Hoŵďƌes saďios, aŶte la falta de asisteŶĐia del ŵaestƌo 
LozaŶo-Heŵŵeƌ ;su diseño Đoŵo uŶ peleadoƌ fue uŶa taƌea Ƌue Ŷo logƌaŵos 
resolver), quien con su presencia remite a la esencia de lo sagrado en el arte, aún 

ĐuaŶdo su iŶseƌĐióŶ Ŷo sea deliďeƌadaŵeŶte Đlaƌa. Del ŵaestƌo JodoƌoǁskǇ 
podƌíaŵos deĐiƌ Ƌue oďteŶeŵos la ĐapaĐidad de eŶĐoŶtƌaƌ sigŶiiĐados 
oĐultos, iŶĐluso eŶ los eleŵeŶtos ŵás iŶsigŶiiĐaŶtes de toda oďƌa, pƌoeza 
personal o laboral, y con otras acciones o elementos a contrarrestar este 

peso e iŶlueŶĐia ĐósŵiĐa. EŶ otƌas palaďƌas, uŶa ĐapaĐidad de aŶálisis ǀisual 
y cultural, sumamente incisiva, que permite vincular elementos a través de 

sus puŶtos eŶ ĐoŵúŶ, Đultuƌal, soĐial o estéiĐaŵeŶte haďlaŶdo; eŵpleaŶdo 
metáforas, analogías, simbolismos o simples coincidencias; una capacidad, en 

ŶiŶguŶa ŵedida desesiŵaďle, sieŵpƌe Ǉ ĐuaŶdo Ŷo sea ƌeǀesida de uŶ halo 
de falsa presencia mágica y devenir cósmico, y se comprenda y acepte que 

todas estas coincidencias, que parecen ser el resultado de una mente mayor 

Ƌue Ŷo aĐtúa a tƌaǀés del azaƌ, es el ƌesultado de uŶa ĐaŶidad taŶ gƌaŶde de 
factores en juego. Sería aún más extraño el hecho de que no se alinearan con 

algún pensamiento humano, aún tan limitado por su propia cultura y lenguaje.

alEJaNDo JoDoRoWSKY
3.6.4.3
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Teniendo esta base de la falta de lo verdaderamente sagrado, el 

maestro representa a un vaquero en la misma tradición de su personaje más 

famoso, El Topo, sin embargo, a diferencia del protagonista de la película 

homónima, este topo es un hombre viejo de la misma edad que el maestro, lo 

cual implicaría que nunca murió ni regresó como un hombre santo, sino que 

siŵpleŵeŶte fue uŶ gueƌƌilleƌo Ƌue ĐoŶiŶuó su ĐaŵiŶo hasta la ǀejez. Coŵo 
arma porta un revolver LeMat, elegido por ser el único revolver de mano capaz 

de alojaƌ ϭϬ ďalas, Ŷúŵeƌo poƌ deŵás sigŶiiĐaiǀo poƌ su ĐoŶteŶido aƌĐaŶo 
en diversas religiones y su nombre, LEMAT, el loco en francés; primer carta de 

los aƌĐaŶos ŵaǇoƌes del taƌot Ǉ adjeiǀo ĐoŵúŶŵeŶte asoĐiado ĐoŶ el ŵaestƌo 
por su comportamiento excéntrico en sus años de mayor reconocimiento.
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La presencia de Orozco dentro del proyecto pretende generar una mayor 

eŵpaía eŶtƌe el púďliĐo Ǉ el juego. Al pƌeseŶtaƌ los aǀaŶĐes del pƌoǇeĐto a 
lo largo de los dos años de estudios, una pregunta recurrente de nuestros 

compañeros fue “¿Y saldrá Gabriel Orozco?”. Es un referente innegable del 

aƌista eǆitoso a Ŷiǀel ŵuŶdial poƌ uŶ tƌaďajo plásiĐo Ƌue Ŷo ƌetoŵa las 
iguƌaĐioŶes folklóƌiĐas Đoŵo uŶ estaŶdaƌte de siŵpáiĐa iŶteƌŶaĐioŶal, ĐoŶ 
el aďaido Ǉ la ŵiŶoƌía, Đoŵo podƌía seƌ el Đaso de los ŵuƌalistas o el ŵás 
ĐoŶteŵpoƌáŶeo FƌaŶĐisĐo Toledo, ĐuǇo eǆoisŵo podƌía seƌ la Đausa de su 
éǆito al iŶĐitaƌ el deseo de los podeƌosos poƌ eǆpiaƌ sus Đulpas Ǉ seŶiƌse 
eŶ siŶtoŶía ĐoŶ la seŶsiďilidad iŶteƌŶaĐioŶal de lo políiĐaŵeŶte ĐoƌƌeĐto; 
al apoyar la resonancia de la trágica historia de un desprotegido social y 

cultural de un país tercermundista, que muestra orgulloso su patrimonio 

por no conocer nada más. Es el mismo efecto que se produce cuando 

fomentamos el conceptualismo extremo en la obra, como una manera 

seŶĐilla de ƌesolǀeƌ la téĐŶiĐa Ǉ jusiiĐaƌ la iŶaĐĐesiďilidad a su ĐoŶteŶido, 
iŶeǆisteŶte, Đoŵo uŶ ǀelo ŵetaísiĐo solo aptos paƌa alguŶos iŶiĐiados. 
Posiblemente por eso amamos a Gabriel Orozco. Posiblemente sea el 

personaje dentro del proyecto en el que más obras son referenciadas dentro 

de sus ŵoǀiŵieŶtos Ǉ ataƋues, eŶtƌe ellos papalotes Ŷegƌos, uŶil I iŶd 
another White vespa PK, piedra que cede, Ping Pong table, Mis Manos son 

ŵi ĐoƌazóŶ, BalleŶa, el áƌďol del saŵuƌái, Đaja de zapatos. El ŵoǀiŵieŶto 
ŵás espeĐtaĐulaƌ de su ƌepeƌtoƌio CO“MIC THING es eŶ ƌealidad uŶa oďƌa 
de Damián Ortega, y le fue asignada por un error nuestro de apreciación y 

conocimiento. Este error ha sido corregido, no por la sustracción del mismo, 

siŶo poƌ su ĐƌíiĐa deŶtƌo del ŵisŵo pƌoǇeĐto a ŵaŶos de uŶ Đoŵpañeƌo.

GaBRIEl oRoZCo
3.6.4.4
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Por falta de apreciación o exceso 
de feƌǀoƌ, Đoŵeiŵos uŶ eƌƌoƌ 
y le otorgamos a Orozco la 
habilidad de desestructurar un 
VolksǁageŶ Beatle a la ŵaŶeƌa 
de la obra “Cosmic Thing”, pero 
esta obra no es de Gabriel 
Orozco, sino de Damián Ortega.
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Takashi Muƌakaŵi ha hiďƌidado peƌfeĐtaŵeŶte el diseño Ǉ el aƌte, la téĐŶiĐa 
ĐlásiĐa ĐoŶ la iguƌaĐióŶ ĐoŶteŵpoƌáŶea Ǉ el Tƌadeŵaƌk. No sólo sus foƌŵas 
son coloridas, estridentes y recurrentes en el uso de óvalos, hongos, ojos 

y colmillos, sino que incluso hay seres que poseen su propia personalidad, 

Ƌue se paseaŶ eŶtƌe sus lieŶzos o ďolsas Louis VuitoŶ, de la ŵisŵa ŵaŶeƌa 
Ƌue haďitaŶ los pasillos del palaĐio de Veƌsalles. Lo Ƌue Ŷo todos los aƌistas 
logran, a pesar de su éxito, es realmente engendrar una personalidad 

iŶdepeŶdieŶte paƌa sus ĐƌeaĐioŶes eŶ el lapso de su ieŵpo de ǀida, Đoŵo 
si fueƌaŶ espoƌas Ƌue se ƌepƌoduĐeŶ al ĐoŶtaĐto ĐoŶ las supeƌiĐies ĐuaŶdo 
éstas vuelan de su creador como una flor. No es de extrañar que una de las 

botargas más reconocidas del maestro, las cuales emplea en videos musicales 

y promoción de su trabajo, lo convierta en efecto en un ser mitad flor-mitad 

humano. Siendo japonés como es, su cultura se basa particularmente 

en el respeto y preservación de la naturaleza como un ente divino, y 

persiguen al sol a través del cielo como flores respondiendo culturalmente 

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

taKaSHI MuRaKaMI
3.6.4.5

230



231
231



232



233233



234234

須
田 
剛
一



235

“i haďlaŵos de los juegos Đoŵo ŵedio eǆpƌesiǀo paƌa la eǆpeƌiŵeŶtaĐióŶ 
Ŷaƌƌaiǀa Ǉ audioǀisual, podƌíaŵos haďlaƌ de ŵuĐhos pƌoǇeĐtos poƌ paƌte 
de difeƌeŶtes aƌistas alƌededoƌ del ŵuŶdo, siŶ eŵďaƌgo, paƌa eŶĐoŶtƌaƌ 
proyectos que realmente contrasten en su entorno, necesitamos dirigirnos 

a los diseñadores y directores de juegos cuyos productos comparten estas 

Đualidades eǆpeƌiŵeŶtales, Ƌue adeŵás ieŶeŶ la ĐaƌaĐteƌísiĐa de seƌ 
puďliĐados deŶtƌo del ŵeƌĐado ŵasiǀo del ĐoŶsuŵo de sotǁaƌe lúdiĐo. 
EŶtƌe ellos iguƌaŶ, poƌ ejeŵplo, KeŶji EŶo108, Fumito UedaϭϬ9 y el caso que 

Ŷos aďaƌĐa; ŵieŶtƌas los juegos ŵás aŵďiĐiosos de gƌaŶdes eŵpƌesas 
eŵpleaŶ ƌeĐuƌsos ĐoŶsideƌaďles paƌa Ƌue sus pƌoduĐtos ƌiǀaliĐeŶ ĐoŶ 
las Đualidades ĐoŵuŶiĐaiǀas del ĐiŶe ĐoŶteŵpoƌáŶeo, paƌiĐulaƌŵeŶte 
ĐoŶ el feŶóŵeŶo del BLOCKBU“TER ǀeƌaŶiego, “uda GoiĐhi pƌeseŶta 
eŶ sus juegos uŶ esilo Ŷaƌƌaiǀo Ǉ ǀisual ƌeŵiteŶte de las pelíĐulas de 
seƌie B de los años ϳϬ, poƌ ŵedio de las Đuales puede eǆplotaƌ tƌaŵas 
iŶǀeƌosíŵiles, peƌsoŶajes políiĐaŵeŶte iŶĐoƌƌeĐtos, efeĐtos ǀisuales 
Ƌue iŶĐluso eŶ el espaĐio aƌiiĐial del juego se sieŶteŶ tƌuƋueados, o 
ŵejoƌ ͞iŶteŶĐioŶados͟; ƌeĐuƌsos téĐŶiĐos aŶiĐuados, Đoŵo puďliĐaƌ sus 
juegos eŶ las ĐoŶsolas de ǀideojuegos ŵás déďiles teĐŶológiĐaŵeŶte eŶ 
el mercado, y el uso de modelos tridimensionales de bajo poligonaje. 

En conjunto, todos estos elementos otorgan una obra que disiente 

de su mercado y atrae a espectadores curiosos que encuentran en los 

ǀideojuegos uŶa pƌopuesta alteƌŶaiǀa deŶtƌo de los leŶguajes ŵediáiĐos. 

108  Creador del estudio de diseño y publicación de juegos WARP, el cual ahora es cono-
cido como From Yellow to Orange. Su estilo se caracteriza por la falta de convencionalidad al 
momento de producir y distribuir sus juegos; junto con el título SHORT WARP, producido para 
la malograda y ahora extinta consola 3DO, se incluía un condón y con el título REAL SOUND 
para Sega Saturn una bolsa de semillas. Además es uno de los pocos creativos dentro de los 
videojuegos en producir series enfocadas en el público invidente.
109  Ex empleado de la anteriormente mencionada empresa WARP, trabajó en el juego Enemy 
Zero para Sega Saturn y posteriormente dirigió y diseño los juegos ICO & SHADOWS OF THE 
COLOSSUS para Playstation 2, aclamados por la crítica internacional por su peculiar ambien-
te inluenciado por las pinturas de Giorgio de Chirico y su diseño visual, narrativo y sonoro 
minimalista.  
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El sonido y la mú-

siĐa soŶ ese úliŵo 
detalle que le otor-

ga textura y pro-

fuŶdidad a uŶ pƌoǇeĐto ŵuliŵedia Đoŵo este: eŶ la histoƌia del ĐiŶe 
existe un antes y un después del sonido, y posteriormente un antes y 

un después del color, y dados los puntos en común entre el videojue-

go y el cine por similitudes de formatos, encuadres y montajes el proce-

so de ĐƌeaĐióŶ e iŵpleŵeŶtaĐióŶ eŶ aŵďos, es pƌáĐiĐaŵeŶte el ŵisŵo.

Dentro del motor del juego se encuentran ya implementadas funcio-

nes básicas que ejecutan sonidos acorde a la situación, e.g., cuando los pelea-

dores se encuentran frente a frente y hacen contactos entre ellos, además de 

otros sonidos complementarios que ayudan a dar una sensación de espacio y 

ƌealidad a lo ƌepƌeseŶtado eŶ paŶtalla; Ǉ es Ƌue el seŶido del oído es Đoŵo el 
olfato y el gusto, imágenes muy diluidas de lo que fueron en un inicio cuando 

éƌaŵos seƌes ŵás iŶsiŶiǀos, Ǉ Ŷo gozaƌoŶ del desaƌƌollo Ǉ pƌioƌidad Ƌue le 
otorgamos, claro está, a la vista, razón por la que su uso está mucho más 

asociado con la percepción del espacio real y, por tanto, con nuestro contrato 

de credibilidad. No así con un proceso complejo de interpretación simbólica.

Lo Ƌue ŶeĐesitáďaŵos eƌa Ƌue los peƌsoŶajes se siŶieƌaŶ ŵu-

cho más vivos, y que pudieran expresarse a través del sonido cuando se 

enfrentaran unos con otros. Una estrategia para enfrentarnos a esto fue 

la creación de un guión de sonidos que detallaba cada uno de los mo-

vimientos del personaje, y su remitente real vocalizaría cada uno como si 

se encontrara, en efecto, peleando por su vida en una arena de lucha.

El resultado fue recibido con muy poco entusiasmo: al principio 

se eligieƌoŶ a dos paƌiĐipaŶtes ;Joƌge MeŶĐos Ǉ ‘oĐío MoŶtoǇaͿ paƌa Ƌue 
realizaran sus guiones de sonidos, de los cuales únicamente el primero lo 

teƌŵiŶó. Otƌos paƌiĐipaŶtes ƌespoŶdieƌoŶ sólo ĐoŶ los soŶidos Ƌue ĐoŶ-

sideraron capaces de efectuar, y enviaron menos de una tercera parte de 

la seleĐĐióŶ de soŶidos ŶeĐesaƌios. La seleĐĐióŶ de paƌiĐipaŶtes paƌa gƌa-

ďaƌ su guióŶ Ŷo eǆĐedió de los Đuatƌo pƌiŵeƌos paƌiĐipaŶtes, peƌo Ǉa Ƌue 
los resultados habían sido tan pobres, decidimos no solicitar más apoyo 

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

Sonido3.7
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El problema fue resuelto creando un código de se-

lección de sonidos aleatorios, basándose en 3 categorías: 

1. Movimientos normales: estos son los sonidos que se es-

cuchan cuando el personaje realiza alguna acción senci-

lla por comando del jugador, como soltar golpes normales. 

2. Vocalizaciones de dolor: estos son los sonidos que se es-

cuchan cuando el personaje ha recibido daño de su con-

trincante, e.g., es azotado contra el suelo o las paredes.

3. Movimientos especiales: estos sonidos también son el resultado 

de los comandos del jugador, pero están limitados a acciones más 

Đoŵplejas Ƌue ƌeƋuieƌeŶ de ĐoŵaŶdos ŵás elaďoƌados –Ƌue los 
disiŶgueŶ de otƌas aĐĐioŶes. Los soŶidos fueƌoŶ oďteŶidos apƌo-

piáŶdoŶos de ellos a paƌiƌ de otƌos juegos ĐoŵeƌĐiales, usaŶdo 
como rigor de selección la similitud en diseño, y personalidad, de 

los peƌsoŶajes de estos juegos eŶ ĐoŵpaƌaĐióŶ ĐoŶ los paƌiĐipaŶ-

tes de nuestro proyecto.

[State -3, 2]

type = PlaySnd

triggerall = stateno = [200,3003]

trigger1 = Time = 1

channel = 0

ǀalue = ϱϬ, looƌ;‘aŶdoŵ*.ϬϬϳͿ

[State -3, 2]

type = PlaySnd

tƌiggeƌall = ŵoǀetǇpe = H

triggerall = RoundState != 3

triggerall = RoundState != 4

trigger1 = Time = 1

channel = 0 

ǀalue = ϱϬϬϬ, looƌ;‘aŶdoŵ*.ϬϬϲͿ
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El ƌesulto fue suŵaŵeŶte saisfaĐtoƌio Ǉ eǆpƌesiǀo, jus-

to a ieŵpo paƌa la pƌeseŶtaĐióŶ del pƌoǇeĐto eŶ la ŵuestƌa aƌ-
ísiĐa del DeǀHouƌ ϮϬϭϮ110 en el Centro Nacional de las Artes.

DeǀHouƌ es uŶ foƌo paƌa los Đƌeadoƌes pƌofesioŶales de ǀideojuegos, peƌo asigŶa uŶ áƌea paƌa la eǆposi-
ĐióŶ de aƌte iŶspiƌado poƌ ǀideojuegos. ia ighteƌϱ eƌa la úŶiĐa pieza Ƌue, adeŵás de seƌ iŶspiƌada eŶ los ǀi-
deojuegos como un medio de creación contemporáneo, era un videojuego completamente funcional.

110  DevHour es un evento que se realiza desde el año 2011, donde se reúne entusiastas del 
mundo de los videojuegos particularmente enfocados en la producción de los mismos para 
impulsar el mercado latinoamericano. Asimismo se trabaja en parte acerca de la cultura de los 
videojuegos y su inserción en otras áreas del quehacer humano, como las artes o el imaginario 
popular.
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Con miras a la mis-

ma muestra, y por 

supuesto al térmi-

no del proyecto, 

hubo otro elemento a considerar que estaba ausente: la música del juego. 

Como hemos mencionado al respecto de las artes músicas, y el capítu-

lo del peƌsoŶaje de DJ IN“ANO, la ŵúsiĐa ieŶe uŶ ƌol pƌotagóŶiĐo eŶ los 
actos rituales. Invita a la desinhibición, al baile y a la pérdida de una cier-

ta eiƋueta Ƌue iŶǀita al ĐaƌŶaǀal Ǉ a la iesta. EŶ aŶteƌioƌes pƌoǇeĐtos he-

mos tratado de acercarnos a la creación de música, ex profeso, para evitar 

los ĐoŶliĐtos ĐoŶ los deƌeĐhos de autoƌ Ǉ las ƌegalías al ŵoŵeŶto de ha-

cerlos del conocimiento público, empero, dado nuestro escaso conocimien-

to del áƌea, tuǀiŵos Ƌue apoǇaƌŶos eŶ pƌoĐesos alteƌŶaiǀos de ĐƌeaĐióŶ.

La ƌespuesta ĐoŶsisió, ĐuƌiosaŵeŶte, eŶ eŵpleaƌ al juego Đoŵo 
estƌategia. Eǆiste paƌa la ĐoŶsola poƌtáil de “oŶǇ, P“P ;PlaǇ“taioŶ poƌ-
táilͿ uŶ ͞juego ,͟ o Ƌuizás seƌía ŵás aiŶado deŶoŵiŶaƌlo “programa” ó 

Música 3.8
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͞HeƌƌaŵieŶta͟ llamado Traxxpad. Lanzado al mercado en 2007, este jue-

go eƌa ŵeƌĐaŶilizado Đoŵo ͞uŶ estudio de audio poƌtáil ,͟ Ǉ es uŶa he-

ƌƌaŵieŶta ďastaŶte ǀeƌsáil, eŶ lo Ƌue se ƌeieƌe a la ĐƌeaĐióŶ ŵusiĐal; 
su pƌoĐeso es a tƌaǀés de uŶa Đuƌǀa de apƌeŶdizaje ƌelaiǀaŵeŶte Đoƌ-
ta, siempre y cuando se lea con detenimiento el manual de instrucciones.

La manera de emplear este “juego” es a través de la interfaz del PSP, 

normalmente diseñada para juegos, para crear patrones musicales en bucle; 

empleando cualquiera de los sonidos preinstalados en el programa, rondan-

do la liďƌeƌía dispoŶiďle eŶ ĐeƌĐa de ŵil aƌĐhiǀos disiŶtos Ǉ pudieŶdo alteƌaƌ 
el tono de cada nota individualmente. Finalmente, ensamblando varios de 

estos patƌoŶes eŶ ĐoŵposiĐioŶes ŵás Đoŵplejas se oďieŶeŶ ŵelodías, las 
cuales pueden ser exportadas al sistema de almacenamiento extraíble de la 

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

El oďjeiǀo es Ƌue Đada peƌsoŶaje ĐueŶte ĐoŶ su pƌopio teŵa 
ŵusiĐal, a ŵaŶeƌa de ŵoiǀo deŶtƌo del juego. Paƌa Đƌeaƌ Đada uŶa 
de estas composiciones nos centramos en el uso de palabras cla-

ve, asociaciones visuales y simbólicas; así como comparaciones sono-
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ras con otros proyectos de esta naturaleza (videojuegos comerciales).

Las composiciones no son tan complicadas como podrian ser si las rea-

lizaƌa alguieŶ ĐoŶ uŶ ŵiŶiŵo taleŶto ŵusiĐal. BásiĐaŵeŶte ĐoŶsisteŶ eŶ peƋue-

ños loops de música con una melodia base, un acompañamiento en percusión 

y un segundo arreglo para otorgarle variedad. Realmente su factura responde 

al  deseo de atender los diferentes aspectos del juego de manera personal, sin 

ŵaǇoƌes eǆpeĐtaiǀas Ƌue saďeƌlo Ǉ toleƌaƌlo Đoŵo uŶ pƌoĐeso eǆpeƌiŵeŶtal 
como resultado de nuestra inexperiencia, pero no por ello menos interés.    

AƋuí pƌeseŶtaŵos la lista de paƌiĐipaŶtes, Ǉ los téƌŵiŶos ge-

nerales que empleamos para construir sus correspondencias musicales. 

Personaje Notas

Gabriel Orozco “Mi obra es del color del polvo”

Jodorowsky Aplausos y sonidos de lauta, combinación 
de “God’s Gonna cut you Down” en su ver-
sión de Johnny Cash, con el instrumento 
empleado por Jodorowsky en “el Topo”

Matthew Barney “Daddy buy me a radio Monkey” de Federico 
Reuben. Tema usado con permiso del autor.
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Suda 51 Una imitación de un ritmo frenético y veloz 
típico de la música Punk, ya que el slogan 
de su casa desarrolladora de juegos es 
“PUNK IS NOT DEAD”

Takashi Murakami Música Pop japonesa con sintetizador de 
voz.

Edgar Clément Música “mexicana” hecha fuera de México

Laura Corona Piano por la ainidad de la profesora por ese 
instrumento

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

Melquiades Herrera “Los sonidos no han dejado de ser musica-

les, pero la música es distinta”. Pensamos 
en el disco “Pop Street sound” de Wakal1

Raúl Mendieta Su tema musical se llama “Jaiba Dragón” y 
es un pastiche de los sonidos más orientales 
encontrados en las librerías del secuencia-

dor de sonido de Traxxpad.

Xiao Dan Segundo tema musical de pastiches orienta-

les: koto y clave de madera.

Zero Harpas y sonidos de viento

León Ambientes tétricos y sobrenaturales.

FEAR Música de videojuego hecha con sintetiza-

dores

GADU Música de videojuego hecha con sintetiza-

dores 

Dr. Gil Música épica y heroica

Necro Segundo tema musical PUNK

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

Ulises Sonidos electrónicos y arrítmicos

Isis Cuerdas, sistros y harpas

Sandra Sonido del mar

Mirel Música de armónica

Isabel Cuerdas y violines

Mencos Un solo loop en lauta

Yurian Sonidos mecánicos, electrónicos y artiicia-

les

Exa Rock alternativo

Ian Saxofón y batería

Rocío Percusiones
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YS Instrumentos de viento

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

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

El ƌesultado iŶal de la 
propuesta, en la que 

todas las aĐiǀidades 
anteriores están reu-

nidas, es la creación de una única pieza a manera de objeto sagrado. ¿Cómo 

es esto? A paƌiƌ de la teoƌía de BeŶjaŵiŶ soďƌe el auƌa eŶ las aƌtes, peƌo iŶ-

ǀeƌida de ŵaŶeƌa ŵuǇ siŵple. BásiĐaŵeŶte BeŶjaŵiŶ Ǉ MiĐhaud ĐoŶsideƌaŶ 
que el aura de la obra de arte es algo absolutamente inherente a ella, pero 

le puede ser arrebatada a través de la reproducción técnica, o desde la pers-

peĐiǀa de MiĐhaud, ƌedistƌiďuida, dejaŶdo a Đada Ŷueǀa pieza Đƌeada ĐoŶ uŶ 
poĐo ŵeŶos de esta auƌa hasta Ƌue se ǀuelǀe pƌáĐiĐaŵeŶte iŵpeƌĐepiďle. 
El emplear los nuevos medios electrónicos como propuesta para la creación 

de la oďƌa tƌae ĐoŶsigo los esigŵas ƌeĐuƌƌeŶtes del foƌŵato; el ǀideojuego es 
ďásiĐaŵeŶte iŶfoƌŵaĐióŶ aďstƌaĐta alŵaĐeŶada eŶ uŶ disposiiǀo Ƌue la lee 
y reproduce a manera de imágenes y sonidos basándose en las instrucciones 

pƌopias de Đada pƌogƌaŵa. La ƌepƌoduĐiďilidad de este ipo de ďieŶes es algo 
recurrente en nuestros días y ha engendrado más de un debate en las áreas 

del entretenimiento electrónico, de la música y del cine; hoy más que nunca 

es ĐoŶsideƌaďleŵeŶte fáĐil ƌepƌoduĐiƌ Ǉ distƌiďuiƌ iŶfoƌŵaĐióŶ. BásiĐaŵeŶte 
ĐoŶsideƌo la pƌopuesta iŶal del Đueƌpo de la oďƌa uŶ oďjeto sagƌado poƌ 
que le niego su carácter fungible inherente. A pesar de ser una propuesta 

eleĐtƌóŶiĐa, Ŷo es Ŷi Ŷet aƌt, Ŷi osteŶta las liĐeŶĐias de Cƌeaiǀe CoŵŵoŶs taŶ 
ƌeĐuƌƌeŶtes eŶ otƌas eǆpƌesioŶes siŵilaƌes, paƌa eŶfaizaƌ el ǀaloƌ del juego Ǉ 
de su espacio como un área solemne y divina, la obra solo existe en un lugar 

a la vez. Empleo el mismo medio para acercarse a la obra como parte del 

mensaje, invitando al espectador a no dar por sentado la accesibilidad a ella 

solo por desenvolverse en una plataforma electrónica y a revalorizar su pre-

seŶĐia. DiĐho esto ĐoŶiŶuaŵos ĐoŶ las Đualidades foƌŵales de la pieza iŶal. 

El objeto Sagrado 3.9
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Ahora bien, la imagen popularmente concebida de un videojuego, 

hoy en día, es la de las consolas caseras y los jugadores sedentarios, pero en 

Ŷuestƌa époĐa de juǀeŶtud lo ĐoŵúŶŵeŶte asoĐiado a este ipo de eŶtƌete-

nimiento eran las llamadas “maquinitas” o “chispas”, un mueble de propor-

ciones considerables debido a la tecnología de sus componentes, no preci-

samente compactos todavía, que estaban estructurados para reproducir un 

sólo juego, poƌ lo Ƌue su haƌdǁaƌe eƌa ďastaŶte espeĐializado eŶtƌe Đada uŶa 
de ellas. PoseíaŶ uŶ gƌupo de ĐaƌaĐteƌísiĐas ĐoŵuŶes, Đoŵo soŶ uŶ ŵoŶitoƌ, 
uŶa palaŶĐa o joǇsiĐk, paƌa iŶtƌoduĐiƌ la iŶfoƌŵaĐióŶ de diƌeĐĐióŶ Ǉ seŶido 
deŶtƌo del juego, Ǉ uŶa seƌie de ďotoŶes paƌa las aĐĐioŶes espeĐíiĐas a ƌeali-
zarse dentro del mismo. Por lo general estos mandos se encontraban duplica-

dos paƌa Ƌue uŶ seguŶdo jugadoƌ taŵďiéŶ pudieƌa suŵaƌse a la paƌida, Đoŵo 
adversario o compañero. Por supuesto, tampoco podían faltar las ranuras 

para introducir una moneda como pase para sumarse al juego, aunque hay ahí 

también una metáfora del cambio de dimensiones similar al mito de Caronte.
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Aunque estos muebles, por referirnos a ellos metafóricamen-

te como un televisor o radio de antaño, se producían en masa entonces, y 

aún hoy a pesar de que la industria está más enfocada en el nicho hogare-

ño que en el callejero, su número es mucho más limitado que las ediciones 

paƌa uso doŵésiĐo del ŵisŵo sotǁaƌe. CoŶ el paso del ieŵpo, ŵuĐhos 
de ellos se haŶ ĐoŶǀeƌido eŶ oďjeto de ĐoleĐĐióŶ Ǉ fueƌte espeĐulaĐióŶ 
económica, como sucede con muchos otros productos clásicos y escasos.



260

Esto lleva a uno de los factores que hicieron determinante la elec-

ción de este formato para la presentación del proyecto en el marco de la 

eƌa digital, doŶde todo ďieŶ aďstƌaĐto ;Đoŵo el sotǁaƌeͿ puede seƌ fáĐil-
mente reproducido y adquirido, la idea del aura y el objeto sagrado de Wal-

teƌ BeŶjaŵiŶ, Ǉa aŶteƌioƌŵeŶte aďoƌdado eŶ el seguŶdo Đapítulo aĐeƌĐa del 
ŶaĐiŵieŶto de lo ǀiƌtual. La llaŵada eƌa digital ha tƌaído uŶa gƌaŶ ĐaŶidad 
de ďeŶeiĐios al ŵodo de ǀida ĐoŶteŵpoƌáŶeo, Đoŵodidades Ǉ eiĐieŶĐias, 
pero también un acrecentamiento de la percepción de la cultura, y los 

ďieŶes, Đoŵo algo deseĐhaďle aŶte la posiďilidad pƌáĐiĐaŵeŶte iŶŵedia-

ta de “descargar” nuevamente el archivo o esperar a la nueva revisión del 

haƌdǁaƌe de ŵoda. La ǀista al pasado haĐia la teĐŶología Ǉ ŵetodologías 
ya superados, busca entablar un diálogo de revaloración en lo que se con-

vierte en un proceso denominado como posmoderno, más allá de lo mo-

deƌŶo Ǉ sus pƌoŵesas de pƌogƌeso –el Đual ŶuŶĐa llega o llegó ŵuǇ taƌde.

La iŶalidad de pƌeseŶtaƌ el pƌoǇeĐto, Đoŵo uŶa pieza úŶiĐa 
en la forma de una máquina de Arcade clásica, es la de revalorar el ob-

jeto a través del concepto del aura, que tomando como referencia a 
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Yves Michaud, se encuentra diseminada en el espacio como un vapor 

o éteƌ suďliŵáŶdola eŶ uŶ lugaƌ Ǉ eŶ uŶ ŵoŵeŶto espeĐíiĐo, ĐaƌaĐte-

ƌísiĐas deteƌŵiŶaŶtes paƌa Đatalogaƌ a uŶa aĐiǀidad Đoŵo uŶ juego; Ǉ 
a la ǀez distaŶĐiaƌ, iŶalŵeŶte, a la pieza ĐoŶĐluida de las ĐoŵpaƌaĐio-

nes con los productos comerciales. Porque las estrategias de su creación, 

peƌo paƌiĐulaƌŵeŶte de su distƌiďuĐióŶ, soŶ diaŵetƌalŵeŶte opuestas.

Con esta intención construimos,   con ayuda especializada, un mue-

ďle de ŵaƋuiŶitas ĐoŶ ŵadeƌa de piŶo Ǉ otƌos ŵateƌiales. BásiĐaŵeŶte la 
estƌuĐtuƌa está ĐoŶsituida poƌ siete paŶeles de ŵadeƌa: dos lateƌales ĐoŶ 
la foƌŵa ĐaƌaĐteƌísiĐa de estos ŵueďles, uŶ ƌeĐtáŶgulo Ƌue se ďifuƌĐa eŶ uŶ 
trapezoide, los cuales dan el ancho de la misma y se sujetan por otros dos 

paneles; uno trasero a la altura total de la pieza y uno frontal más peque-

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



262

ǀeĐes de suelo o tapa iŶfeƌioƌ, Ǉ otƌo de la paƌte supeƌioƌ. UŶ úliŵo paŶel 
está perforado en su interior con una forma rectangular, y es el que sosten-

drá al monitor para proyectar el proyecto. Dentro de la estructura se en-

ĐueŶtƌa uŶ eŶtƌepaño eŶ doŶde se sitúa Ǉ ija el CPU, o uŶidad ĐeŶtƌal de 
procesamiento, que es el elemento clave para el funcionamiento de la obra.

Los controles son dos mandos de computadora que se conec-

taŶ poƌ pueƌtos U“B, los Đuales fueƌoŶ desŵaŶtelados Ǉ ƌeĐaďleados paƌa 
podeƌ ĐoŶeĐtaƌlos a los ďotoŶes Ǉ palaŶĐas ípiĐos de este ipo ŵaƋuiŶas. 
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Ya listos los controles, se instalaron en una pequeña caja de madera, 

la cual se integra con el resto de la pieza, y los controles se conectan por dentro 

a los pueƌtos dispoŶiďles eŶ el CPU. La pieza ieŶe dos pueƌtas pƌiŶĐipales, uŶa 
para acceder a los controles del monitor y las bocinas, y otra para acceder al CPU. 
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Cuando todos 

los elementos estuvie-

ron juntos, se pintó el 

mueble en color negro 

mate y se decoraron, 

con pinturas al óleo, las 

dos caras laterales con 

peƌsoŶajes paƌiĐulaƌ-
ŵeŶte sigŶiiĐaiǀos, paƌa 
nosotros, dentro del proyecto; simulando el arte impreso de los modelos 

comerciales. En el costado izquierdo se encuentra el maestro Melquiades 

Heƌƌeƌa BeĐeƌƌil, eŶ uŶa pose deƌiǀada de la fotogƌaía eŶ la Ƌue apaƌeĐe 
junto con el NO-GRUPO, de espaldas al espacio escultórico de la UNAM. Del 

costado derecho esta Ana Isabel Cruz Reyes, ǀesida Đoŵo uŶ diaďlo aŵaƌillo. 
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Finalmente, las decoraciones 

ipogƌáiĐas de la pieza se hiĐieƌoŶ 
como diseño en vectores y se cortaron 

en vinil con el uso de una impresora 

especial. Estas decoraciones no sola-

ŵeŶte osteŶtaŶ el logoipo Ǉ el ítulo 
del proyecto, sino también acotacio-

Ŷes iŶfoƌŵáiĐas soďƌe la fuŶĐióŶ de 
los difeƌeŶtes ďotoŶes –a tƌaǀés de 
los cuales interactúa el espectador.
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CoNCluSIoNES
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La conclusión de todo proyecto es, de alguna manera, un re-

cuento de los elementos que lo componen, sumado a la trans-

formación en la percepción del problema resultado de la ex-

peƌiŵeŶtaĐióŶ, plásiĐa eŶ este Đaso, ĐoŶ el oďjeto de estudio.

EŶ este Đaso eŶ paƌiĐulaƌ, lo Ƌue ĐoŶĐluiŵos de la iŶǀesigaĐióŶ se 
ĐeŶtƌa eŶ el eŶƌiƋueĐiŵieŶto ĐoŶĐeptual del ŵedio, el ǀideojuego, paƌieŶ-

do de la aŶtƌopología Ƌue lo susteŶta; estaďleĐiŵos las ĐaƌaĐteƌísiĐas del 
juego, uŶa aĐiǀidad Ƌue se desaƌƌolla ajeŶa a la esfeƌa de lo ĐoidiaŶo, eŶ 
uŶ lugaƌ Ǉ eŶ ŵoŵeŶto deteƌŵiŶado, ĐoŶ uŶa duƌaĐióŶ iŶita Ǉ ĐuǇos ƌe-

sultados Ŷo ieŶeŶ iŶjeƌeŶĐia eŶ lo ƌeal. PosteƌioƌŵeŶte, paƌa disĐeƌŶiƌ si se 
tƌata de uŶa aĐiǀidad oƌigiŶalŵeŶte huŵaŶa, o uŶa Đualidad ďiológiĐa, estu-

diaŵos el teŵa a tƌaǀés de la peƌspeĐiǀa de JohaŶ HuiziŶga, el Đual pƌioƌiza 
el juego como el acto de génesis cultural por excelencia; a Immanuel Kant, 

el Đual ĐoŶsideƌaďa al juego Đoŵo uŶa aĐĐióŶ ŶetaŵeŶte iŶfaŶil a ŵaŶeƌa 
de preparación o ejercicio para la labor futura, vislumbrando ya sus cuali-

dades ƌepƌeseŶtaiǀas Ǉ ǀiƌtuales; Ǉ a FƌiedƌiĐh “Đhilleƌ, ƋuieŶ le otoƌgaďa uŶ 
carácter post laboral, ya sea para recuperar el equilibrio psíquico perdido 
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en el trabajo, o para embellecer a un mundo ya domado pero aún salvaje. 

PaƌieŶdo de los puŶtos ĐoŵuŶes Ǉ aŶtagóŶiĐos eŶtƌe sus pƌo-

puestas, nos enfocamos en la transformación del juego en lo ritual, su 

ĐaƌáĐteƌ eseŶĐialŵeŶte agoŶal Ǉ Đoŵpeiiǀa, Ǉ la ŵaŶeƌa eŶ Ƌue la 
ĐoŶstƌuĐĐióŶ de la estƌuĐtuƌa soĐial aĐtual fue ediiĐada poƌ estos ǀeŶ-

cedores que determinarían un orden jerárquico, cualidades sagradas y 

delegación de roles sociales. Vendría la especialización laboral y el sur-

gimiento de los gremios artesanales, de donde posteriormente nace-

ƌía la iguƌa del aƌista. La ĐoŵpeteŶĐia, a tƌaǀés de la eǆĐeleŶĐia téĐŶi-
Đa, foŵeŶtaƌía el suƌgiŵieŶto del aƌista tal Ǉ Đoŵo hoǇ lo ĐoŶoĐeŵos.

EŶ ĐoŶseĐueŶĐia, desĐƌiďiŵos Đoŵo ĐoŶ la llegada del aƌista, el 
espaĐio del juego/ƌitual, seŵejaŶte al oŶíƌiĐo poƌ Đoŵpaƌiƌ uŶa Ŷatuƌaleza 
etéƌea Ǉ aďstƌaĐta; susteŶtada poƌ la ĐoleĐiǀidad ĐƌeǇeŶte eŶ ellos poƌ su 
carácter atribuido de divino por el orden social reinante, puede expresarse a 

través de otros medios, en otros contextos y lugares. De esta manera el fenó-

ŵeŶo de la ƌepƌeseŶtaĐióŶ Ǉa Ŷo se eŶĐoŶtƌaďa liŵitado úŶiĐaŵeŶte a iŶes 
litúrgicos o teatrales, y el espectador podía crear sus propios espacios de en-

soñaĐióŶ iŶdiǀidual al estaƌ iŶŵeƌso eŶ la ĐoŶteŵplaĐióŶ de la oďƌa aƌísiĐa, 
originando las primeros experiencias con la virtualidad, la cual conceptual y 

tecnológicamente, a través de medios especializados, nos llevaron hasta los 

feŶóŵeŶos de la siŵulaĐióŶ Ǉ las ƌealidades aƌiiĐiales –paƌieŶdo paƌiĐulaƌ-
ŵeŶte de las Ŷueǀas teĐŶologías de tƌaŶsfeƌeŶĐia de iŶfoƌŵaĐióŶ. A paƌiƌ de 
los ĐoŶĐeptos ǀeƌidos poƌ estudiosos Đoŵo DoŵeŶiĐo QuaƌaŶta, Paul Viƌilio, 
Uŵďeƌto EĐo e Yǀes MiĐhaud, ĐoŶteǆtualizaŵos Đóŵo la ǀida ĐoidiaŶa tƌaŶs-

Đuƌƌía ŵás eŶ estos espaĐios ;ƌeďauizados poƌ MaƌĐ Augé Đoŵo No-LugaƌesͿ 
que en el mundo real, y como éste se volvía más veloz, y las experiencias, 

soĐiales Ǉ Đultuƌales, ŵás eíŵeƌas e iŶtƌasĐeŶdeŶtes. Es deĐiƌ, eŶ algúŶ ŵo-

ŵeŶto el espaĐio ǀiƌtual, taŶ siŵilaƌ al juego, se ĐoŶǀiƌió eŶ el aŵďieŶte ŵás 
ƌeĐuƌƌido poƌ la ĐoleĐiǀidad, Ǉ sólo alguŶas peƌsoŶas estaďaŶ ĐoŶsĐieŶtes de 
lo Ƌue ĐoŶsideƌaƌoŶ uŶ ͞ƌoďo͟ de su ieŵpo, así Ƌue deĐidieƌoŶ ƌeĐupeƌaƌlo.

EŶ este puŶto Ŷuestƌa pƌopuesta ƌadiĐa eŶ el aƌista Đoŵo héƌoe, ďa-

sado eŶ el paƌalelisŵo Ƌue eǆiste eŶtƌe él Đoŵo uŶ seƌ ajeŶo a su ĐoidiaŶidad 
;paƌieŶdo de la teoƌía del ŵoŶoŵito de Joseph CaŵpďellͿ Ǉ Ƌue, a tƌaǀés de 
uŶa joƌŶada poƌ uŶ espaĐio opuesto al ĐoidiaŶo, ƌegƌesa aiƌoso ĐoŶ uŶ ďeŶe-
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iĐio paƌa su ĐoŵuŶidad. UŶ héƌoe eŵiŶeŶteŵeŶte posŵodeƌŶo eŶ este Đaso, 
pues la Đausa de su luĐha es el deseo de ƌegƌesióŶ a uŶ estado eŶ el ieŵpo 
Ƌue ĐoŶsideƌa ŵás autéŶiĐo Ǉ sigŶiiĐaiǀo, después de Ƌue las pƌoŵesas de 
la modernidad, el progreso y la tecnología nunca llegaron. Lo han defrauda-

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

A grandes rasgos, el bagaje conceptual de los primeros dos capítulos 

ĐoŶstƌuǇó uŶa Ŷaƌƌaiǀa doŶde los pƌotagoŶistas soŶ el juego, el aƌista Ǉ la 
teĐŶología; Ǉ la pƌoduĐĐióŶ plásiĐa, Ƌue aĐoŵpaña a la iŶǀesigaĐióŶ, fue 
uŶa soluĐióŶ a este ĐoŶliĐto a tƌaǀés del uso siŵďóliĐo de estos eleŵeŶtos a 
nivel visual, conceptual o de procedimiento: una propuesta lúdica, y tecno-

lógiĐa, a paƌiƌ de uŶa ŵodalidad ĐoŶteŵpoƌáŶea del juego Ƌue se desaƌƌo-

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

HaĐe Ǉa poĐo ŵás de dos años, ƌeĐiéŶ iŶiĐiados los estu-

dios de ŵaestƌía, uŶ Đoŵpañeƌo ŵe pƌeguŶtó ͞¿Qué haĐe disiŶ-

to a tu juego? ¿Por qué alguien querría jugarlo en vez de jugar uno de 

otƌos taŶtos Ƌue se pƌoduĐeŶ eŶ el ŵuŶdo? BueŶo, la ƌespuesta ƌe-

Đae paƌĐialŵeŶte eŶ el ítulo del teƌĐeƌ Đapítulo: Ŷosotƌos Ŷo estáďa-

mos haciendo un juego, estábamos jugando a que hacíamos un juego.

Nuestra obra no pretendía ser tecnológicamente vanguardista, ni 

ĐoŵeƌĐialŵeŶte susteŶtaďle Đoŵo uŶ ǀideojuego aseƋuiďle eŶ ieŶdas, siŶo 
que buscaba producir una sensación de ser ligeramente obsoleto, algo nada 

diíĐil dado el ƌitŵo ǀeƌigiŶoso al Ƌue aǀaŶza diĐha iŶdustƌia. EŵpleaŶdo 
herramientas de desarrollo de acceso gratuito y una metodología de pro-

ducción sustentada en un proceso empírico, resultado del consumo cons-

taŶte de este ipo de ŵedios audioǀisuales; el aŶálisis de sus paƌtes, de su 
ƌitŵo, de su estéiĐa, eŶ ŵuĐhos Đasos siŵilaƌ a la de otƌos pƌoduĐtos de 
la Đultuƌa pop, Đoŵo los ĐóŵiĐs, puŶto de paƌida iŶdisĐuiďle eŶ ĐuaŶto a 
convencionalismos para retratar la imagen de un héroe en la contempora-

Ŷeidad se ƌeieƌe; el ĐiŶe o la liteƌatuƌa, juŶto a ƌefeƌeŶtes plásiĐos Đoŵo la 
fotogƌaía, el diďujo, el Đollage Ǉ la esĐeŶogƌaía, ĐoŶ el oďjeiǀo de ƌetƌataƌ 
uŶa ĐoidiaŶidad suďjeiǀa, gloƌiiĐáŶdola al Ŷiǀel ǀisual de estas ƌealidades 
alteƌŶas a la ĐoidiaŶa Ǉ taŶ ĐeƌĐaŶas a las eŶsoñaĐioŶes. Coŵo Ǉa heŵos 
mencionado antes, ese es quizá uno de los puntos más cercanos entre el 

juego Ǉ el Đaŵpo de la estéiĐa: el pƌiǀaƌ a lo ƌeal de los eƌƌoƌes Ƌue le soŶ 
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inmanentes, y otorgarle la perfección a través de una nueva distribución 

de sus paƌtes poƌ ŵedio de la peƌspeĐiǀa del iŶdiǀiduo ;al  ŵeŶos poƌ uŶ 
Đoƌto peƌiodo de ieŵpoͿ, ĐoŶ la espeƌaŶza de haĐeƌ lo Ƌue ĐoŵúŶŵeŶ-

te Ŷos está ǀetado Ǉ tƌasĐeŶdeƌ uŶ ĐoŶliĐto, Đoŵo los Ƌue haǇ de taŶtas 
Đategoƌías Ǉ ataǀiados de Ŷuŵeƌosas ŵaŶeƌas. He ahí lo autotéliĐo, el oď-

teŶeƌ la ƌeĐoŵpeŶsa eŶ uŶa aĐiǀidad Ƌue eŶ sí ŵisŵa ĐoŶsituǇe su iŶ.

Peƌo si ƌeĐoƌdaŵos, el héƌoe es uŶ seƌ políiĐo, ǀela poƌ uŶa 
ĐoŵuŶidad Ǉ su desaƌƌollo. “i el aƌista es el héƌoe, el jugadoƌ, el aƌte 
es el juego, y la experiencia autotélico es la recompensa, o el eli-

xir, el cual reside en la capacidad de juicio de cada persona, en su gra-

do de libertad, tal como lo mencionan Jaime Fisher y Luis Argudín.

LlegaŶdo a uŶa ĐoŶĐlusióŶ iŶal, Ǉ eǀaluaŶdo todo lo diĐho, ĐoŶ-

sideƌaŵos Ƌue el ítulo de esta iŶǀesigaĐióŶ pƌoǀee uŶa pƌopuesta iŶ-

conclusa: el arte y el juego si proveen de una recompensa autotélica en 

uŶ espaĐio ǀiƌtual, sea esta la ŵeŶte de uŶ iŶdiǀiduo o uŶ aŵďieŶte aƌi-

iĐial Đƌeado teĐŶológiĐaŵeŶte; siŶ eŵďaƌgo, lo ŶetaŵeŶte lúdiĐo es uŶa 
Đualidad Ƌue poseeŶ Đieƌtas aĐĐioŶes ĐuǇa iŶalidad es el espaƌĐiŵieŶ-

to, y el arte es una cualidad que poseen ciertos juegos cuando cum-

plen con una función. El deseo de plantearse la pregunta ¿Qué tal si…? 
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