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Introduccion

El objetivo del presente texto es hacer una reflexion de la vision del entorno creativo al
cual adhiero el cual se basa en la generacion de discursos estéticos, enmarcados en la creacion de
una obra en particular, que se enmarcan en los fundamentos trans-disciplinares de autor, en los
que el creador abandona su campo especializado de origen y conforma su trabajo en la
confluencia de diversos entornos en el campo de la creacion de producciones estéticas como son:
las artes visuales, la multimedia, la programacion digital, el arte sonoro, la semantica y expresion

del videojuego y otras a las que haré referencia en el transcurso.

El resultado esta reflexion-manifestacion-obra se manifieste de manera practica en el
disefio, desarrollo y produccion de una obra multimedia enmarcada en la estructura de un

videojuego, lo que se denomina habitualmente game-art.

En el transcurso del presente texto me veré obligado a recurrir al término arte muchas
veces, obligado digo, pues es un término que me causa mucha incomodidad ya que es utilizado,
muchas veces, con una connotacion ligada a un juicio de valor, o al menos, interpretado de esa
manera. En el presente texto utilizaré el término (arte) para referirme a las obras o creaciones
originales generadas para producir una experiencia estética y que esta experiencia se produzca
en el receptor (sin que éste necesariamente sea consciente que el producto fue realizado con ese
propdsito).

Finalizando el tema, no es objetivo de este texto reflexionar o profundizar sobre el
andlisis de este concepto, el cual culturalmente tiene muchas significaciones, implicancias y
cuestionamientos y un sinfin de manifiestos y escritos que intentan explicarlo, validarlo,

rechazarlo, comprenderlo, teorizarlo.



CAPITULO 1

Busqueda de nuevos entornos de expresion y comunicacion estética

La integracion de las disciplinas artisticas.

Lo que entendemos habitualmente por integracion de las artes es un proceso que se ha
manifestado y desarrollado desde los inicios mismos de la cultura. La voz humana y el canto se
unen a los rituales misticos y religiosos junto con la danza, las manifestaciones pictoricas como
medio de expresion van de la mano con ceremonias ancestrales y posteriormente se manifiestan
junto a la arquitectura a través de frescos, mosaicos, etc. a los que se une la pintura y escultura,
todos elementos que, en su génesis, se manifiestan como elementos que refuerzan y consolidan
un nicho cultural, sea éste una tribu, una etnia, una polis, una nacién o un imperio, pero que a
través del tiempo va adquiriendo propiedades estéticas (adquiridas en su propio tiempo o
posteriormente) que se entienden normalmente como manifestaciones artisticas. Walter

Benjamin nos relata al respecto:

“La indole original del ensamblaje de la obra de arte en el contexto de la tradicion
encontr6 su expresion en el culto. Las obras artisticas mds antiguas sabemos que
surgieron al servicio de un ritual primero magico, luego religioso. Es de decisiva
importancia que el modo auratico de existencia de la obra de arte jamas se desligue de la

funcién ritual”. !

Desde el antiguo teatro griego que unia actuacién, mimesis, escenografia y musica (sin
olvidar el discurso ético implicito) hasta la conformacion de la dpera que integra no s6lo musica
y canto, sino ademas actuacion, libreto, discurso, vestuario, escenografia, danza, etc. siempre ha
existido entre diversos creadores la idea de una integracion de diversas disciplinas artisticas cada
vez mas consciente y reflexiva.

Es importante mencionar el concepto que promovio el compositor aleman Richard
Wagner, que se referia a sus producciones como drama musical en lugar de 6pera. El abogaba

por la idea de lo que llamaba arte total o Gesamtkunstwerk que consiste en la integracion de



artes visuales, poesia, musica, danza y teatro. Todas estas ideas y conceptos derivan
posteriormente en el cine y en otras ramas del llamado arte colaborativo (performance,
happening, net-art, etc.) La importancia que le doy a este compositor y a su idea es que él
participaba particularmente en la toma de decisiones no s6lo en su campo especializado, la
musica, sino también en como abordar la puesta en escena, escenografia, el libreto, etc. Si bien,
como dije anteriormente, siempre en las culturas se han integrado, en menor o mayor medida, las
artes lo normal es que, incluso en nuestros dias, que la conformacion de una obra de artes
integradas sea elaborada por un grupo de especialistas en su rubro artistico que, trabajando en
equipo, produzcan el resultado final.

La consolidacion de la academia y la cultura basada en la técnica contribuyé mucho a
este concepto de creador especializado, el cual estudia y perfecciona su disciplina llegando a
pisos muy elevados, pero que permanecen, si bien no ajenos, pasivos, espectadores y

consumidores de las otras ramas del arte.

Este paradigma, como mencioné, se fue consolidando con la academia llegando a su
maxima expresion durante el siglo XX. Recordemos por ejemplo a los intelectuales de la Grecia
antigua, que dominaban tanto la geometria como la filosofia, la pintura o la poesia, el caso de Da
Vinci que profundizaba incansablemente en pintura, escultura, ingenieria, etc. Los compositores
antiguos como Bach, Mozart, Beethoven y tantos otros que no s6lo componian su musica sino
que también la tocaban, eran capaces de improvisar musica fluidamente, manejaban mas de un
instrumento. Y no so6lo los compositores eran capaces de hacer esto, sino los musicos en general.

La academia se enfrasco en la perfeccion de las disciplinas artisticas lo que llevo a los
practicantes de tales disciplinas a obtener niveles muy altos y muy competentes en sus
respectivas areas, pero a desatender las otras ramas del arte. No digo con esto que hay que ser
virtuoso en todas las ramas del arte, pero no es coincidencia que de las academias surjan
virtuosos de su instrumento que no son incapaces de componer una melodia simple, o improvisar
musica, o escribir un soneto, como asi, compositores muy cultos y especialistas en su oficio pero
que no pueden tocar un instrumento musical en publico, no pueden dirigir su musica o no
pueden, en algunos casos, solfear su propia musica, por citar un ejemplo mundano, pero

practico.



Es interesante citar al compositor Grisey al respecto:

“Somos miisicos y nuestro modelo es el sonido, no la literatura, ni las
matematicas; el sonido, no el teatro, ni las artes pldsticas; el sonido, no la teoria

cudntica, la geologia, la astrologia o la acupuntura”,?

Este celo y apego a la disciplina muchas veces intenta (sin mala intencion ni dolo)
reprimir a artistas que buscan integrar las artes de manera mas personal y experimental, no
trabajando con un grupo de especialistas, sino de manera mas individual. Si tal individuo no ha
pasado por los caminos tradicionales de educacion que respalden académicamente sus
conocimientos es, comunmente, sub-valorado por quienes si lo han hecho. El muisico mira con
sospecha al artista visual que hace musica, el actor mira con sospecha al musico que incursiona
de manera extra-académica en la danza, si un musico escribe una novela le preguntan si ha
estudiado literatura, si un pianista compone una pieza le preguntan si ha estudiado composicion
y donde.

Este fendmeno de la especializacion se ha incrementado continuamente en la cultura
occidental, pero no so6lo en el campo de las artes, sino en todas las areas del conocimiento, en
muchas las profesiones y oficios. Es la consecuencia de la cultura basada en la técnica, término
que proviene del griego tekhnicos y hace referencia a la habilidad para la realizacion de un
oficio, como asi también al conocimiento (mito de Prometeo). No estd demds mencionar que
muchas veces el término arte es utilizado como sinénimo de maestria, habilidad maxima,
experticia, términos no relacionados directamente con experiencias estéticas pero que, sin
embargo, pueden inducir a producirlas. Segin Margarita Schultz, en la Grecia de Platon el
término techne aludia también al arte mismo. 3

No estoy con esto cuestionando al tekhnicos y todas sus implicancias culturales como
concepto, sino a los peligros que puede acarrear una continua especializacion por parte del
individuo. Especializacion que nos lleva a la idea de una civilizacion eficiente y progresista pero
que inscribe al individuo a un campo de accién reducido y solitario, que lo puede reducir a una
pieza de engranaje de la maquinaria de la sociedad moderna, engranaje que es util so6lo para una
funcion especifica y que puede ser reemplazado por otra pieza con propiedades similares.

Ironicamente, esta especializacion, en areas artisticas, desembocan en individualismos y



egocentrismos auto-creados o ensalsados por terceros. Surgen asi adjetivos como ‘“artista”,
“genio”, “maestro”, lo cual es en si mismo inofensivo, pero la idea del autor como un ente
sacralizado, y de la obra como el fuego que trajo Prometeo a los hombres, degeneran
posteriormente en situaciones mas preocupantes como la idealizacion del artista, la tasacion de
las obras y el mercado en torno al arte, la validacion del artista y su obra por el establishment de
organizaciones, politicas, museos, gremios, etc., los derechos de autor, entre otros factores.
Bueno, volviendo a nuestro tema y citando a José Luis Santorcuato (Magister en Artes

Mediales):

“Los artistas del siglo XX han continuado el esfuerzo de integracion de las artes,
modernas experiencias, sin embargo muchos artistas conocidos eran solo capaces de

trabajar un aspecto del arte, una parte de la percepcion, una parte de los sentidos”. 4

Como mencioné anteriormente la consecuencia, en términos de la integracion de las
artes, la opera y en particular el drama musical wagneriano tuvo su paralelo posterior en el cine.
Marinetti y su manifiesto “El Cinema Futurista” hacia referencia al cine como un arte supremo
que contenia e integraba a todas las otras artes.> Actualmente muchos estudios referentes al
videojuego se refieren a estos como una experiencia que da un paso adelante con respecto al
cine. En el cine uno es espectador de los sucesos, en el videojuego uno es participe de los
sucesos. El cine y el videojuego pertenecen a esferas diferentes de la creacion pero comparten
muchos puntos en comin como integracion de visualidad y sonido, discurso semantico,
significacion, etc. pero sus campos de generacion estética y los niveles de inmersion del
individuo son muy diferentes entre uno y otro. Mas adelante profundizaré en torno a las
experiencias estéticas que se producen al presenciar o participar en juegos en general y en
videojuegos en particular.

Dentro del marco de la llamada musica experimental, que tuvo un gran auge en Estados
Unidos en la segunda mitad del siglo XX, podemos percibir marcadas directrices orientadas a
contraponerse a las vanguardias europeas. Afloran nombres como John Cage, Edgard Varése,
Marcel Duchamp, el grupo Fluxus, entre otros. Estos personajes y movimientos se cuestionan los
estados tradicionales de produccién y percepcion del arte, sus implicancias estéticas y del

concepto mismo de arte. Se cuestiona la obra como cuerpo cerrado y como objeto (al respecto



tiene mucho que decir Umberto Eco en su texto Obra Abierta), el rol del espectador tradicional y
pasivo en situaciones tradicionales como son los conciertos, el rol del autor como responsable
unico en la produccion de una obra en particular, las obras unidireccionales. Todos estos
cuestionamientos surgen entonces por el agotamiento en el modo de utilizacion de los recursos
que se ponen en accion en el plano de la elaboracion del discurso estético, tanto a nivel de
funcion como a nivel de forma y de contenido. A partir de esta crisis se nutren en gran medida
los movimientos post-modernos y el dadismo.
Ainhoa Kaiero en su tesis doctoral Creaciéon Musical e Ideologias nos relata:

“Las tendencias experimentales se dirigen asi a atacar y deslegitimar las
instituciones musicales de la modernidad, actuando como contracultura que se establece
fuera de los circulos oficiales. La mayor parte de los colectivos dedicados a este tipo de
musica se han visto obligados a crear sus propios circuitos de produccion y distribucion

independientes, al margen de las instituciones existentes”. ¢

Estos movimientos, si bien tuvieron un auge explosivo pero una vida mas bien corta,
asentaron las bases para la conformacion de nuevos procedimientos de expresion y
comunicacion estética donde se reflexionan y desarrollan nuevas formas de produccion de obras
y de participacion en las mismas, desvaneciendo muchas veces el concepto de autor y obra
acabada (obra cerrada) en aras de una obra-proceso (obra abierta) que combina diferentes

disciplinas, estilos, procedimientos.

Los procesos aleatorios cobran gran relevancia, no solo en la produccion de las obras,
sino también en el montaje de éstas, dandole al espectador un rol mas activo, mas participativo
en las puestas en vida de las obras. Asi este espectador activo se asume mas como un co-autor
que un mero receptor del fendmeno. El concepto de concierto y el concepto mismo de musica
pierde sus fronteras tradicionales y son reemplazados por los de performance, happening, arte

sonoro, la improvisacion libre, el teatro musical, etc.

Con respecto a esto Kaiero escribe:



“..Cage invalida uno de los rasgos esenciales de la composicion dentro de la
estética moderna: la concepcion de una obra como resultado de la plasmacion en
escritura de un pensamiento musical, o de un mensaje original, que el creador pretende

comunicar”. 7

La aleatoriedad es, en esencia, impredecible, por lo tanto lo que surja de la misma no
puede estar fijado de antemano en elementos como, por ejemplo, una partitura temporal
tradicional. Si bien se establece un concepto o procedimiento de accion a priori, los resultados de
estos procesos son Unicos e irrepetibles y por sobre todo impredecibles. Una conclusion
inmediata de esto es que ya no se puede hablar de una version correcta o de otra incorrecta, los
conceptos como “absoluto”, “verdadero”, “correcto” pierden asidero, asi como lo que se
entiende por error o equivocacion. El flujo de los acontecimientos es tnico, vivo y auténomo, no
se puede comparar a un original o a una version previa y por lo mismo no se puede hablar de
errores, sino mas bien, de sucesos. Este tipo de procesos generan formas de comunicacion entre
individuos y las consecuentes experiencias estéticas ya no pueden ser validadas o juzgadas con
los mismos canones que maneja la estética tradicional de las obras cerradas. Estos movimientos
tampoco pretenden generar experiencias similares a las que genera el vinculo de creador — obra
cerrada — espectador.

Junto con el uso de la aleatoriedad, aparece también el trabajo en base a la re-
significacion de los elementos usados, la descontextualizacion y la re-contectualizacion de
elementos que, si bien, no son creados por el autor mismo, son utilizados, reciclados en funcion
del proyecto creativo. Esto ya lo podemos ver inicialmente en el concepto de ready-made de
Duchamp y en el siglo XXI con los mash-up, el found-footage (andlogo visual del concepto
objets trouvés de Cage), el remix, etc. gracias al acceso a la informacion dada por internet.

Con respecto al mencionado ready-made Hugo Petruschansky comenta:

“La obra es parte de un conjunto caracterizado por la poca o nula intervencion
del artista en su realizacion. Son objetos ordinarios, elegidos por el artista sobre la base
de una absoluta 'indiferencia estética'. Como objetos andnimos, sin marca de autor,
sufren el proceso de apropiacion, descontextualizacion y reinsercion en el mundo del

arte, y ponen en evidencia la discrepancia entre el objeto y el contexto artistico”. (®



Este tipo de procedimiento también lo podemos apreciar en Cage donde, por ejemplo, se
vale de lo que en ese momento estan transmitiendo diferentes emisoras de radio, para generar un

nuevo resultado sonoro. (Radio Music, para 8 radios. 1956).
Es necesario recordar la pregunta que nos hace Bourriaud:

“La pregunta artistica ya no es 'qué es lo nuevo que se puede hacer', sino mas
bien 'qué es lo que se puede hacer con'. Vale decir: ;como producir singularidad, cémo
elaborar sentido a partir de esa masa cadtica de objetos, nombres y referencias que

constituye nuestro ambito cotidiano?”?

Cage también hace uso de las partituras graficas, muchas de las cuales tienen una
cualidad estética cercana a algunos trabajos de Kandisnky, pero que son utilizadas como
esquemas, impulsores o catalizadores de ideas musicales que, subjetivamente, proyecta el
intérprete, como un signo desprovisto de significado objetivo, donde el lector le otorga un
significado personal y subjetivo. Este tipo de partituras no estd enfocada en una reproduccion de
un discurso musical, sino mas bien en una re-interpretacion de un ente textual, o mas bien,

pictorico que desemboca en un cuerpo sonoro.

John Cage: Fontana Mix (1958) Wassily Kandinsky: Linea Transversal (1923)



Las consecuencias de estas posturas estéticas y filosoficas relacionadas con la
produccion artistica plantean asi la re-significacion de los signos, una eleccion del proceso activo
por sobre la estructura, la liberacion del discurso de sus significantes tradicionales enfocandose
en la esencia de los materiales que emergen, los grados de conexidn, participacion e inmersion
de quienes presencien las obras. En los happening de Cage o los events del grupo Fluxus
confluyen, coexisten e interactian elementos sonoros, visuales, plasticos, coreograficos y otros.
Estas interacciones entre las diversas disciplinas no buscan la generacion de un arte sublime
superior al que aludian Wagner o Marinetti sino mas bien a establecer una suerte de terreno
indeterminado, lo que esta entre disciplinas mas que por superposicidén de éstas. Lo que se
presencia (o mas bien, se vivencia) no es musica, ni teatro, ni escultura, sino el efecto que se
produce cuando las propiedades de un elemento disciplinar son percibidas en funcion de otro
elemento, lo cual no significa que un elemento trabaje en funcion del otro secundariamente, me
refiero al cambio de percepcion de un elemento en funcion a la existencia paralela de otro. Un
elemento no sélo se superpone a otro y lo complementa, sino que ademas lo modifica en en el
marco de la percepcion de éste. Podriamos establecer una analogia con el principio de
incertidumbre de Heisenberg. Tal como la observacion modifica la particula misma e
indetermina su posicion o momento lineal, la existencia de, por ejemplo, un sonido modifica la
percepcion de una imagen y crea un nuevo objeto sonido-imagen que no es solo la suma o
superposicion de ambos, sino un elemento expresivo sensible de cualidades estéticas que se

encuentra entre ambos, es decir, una intertextualidad.

“El artista Dick Higgins, integrante del grupo Fluxus, establece a este respecto
una distincion entre al arte multimedia que amalgama diferentes campos artisticos, y
otro intermedia ubicado entre los distintos medios de expresion. El arte intermedia

produce una interpenetracion que desarticula la identidad de cada disciplina...” 10

Este uso de elementos disciplinares diversos provienen, evidentemente, de la tradicion,
de todo el bagaje cultural, pero al ser usado fuera de sus contextos originales se produce un
efecto similar al ready-made y de esa manera pierden su significado convencional y se
transforma en un signo con un nuevo significante que surge no solo de la recontextualizacion,

sino también de la descontextualizacion previa y casi instantanea. En estas performances y



happenings se puede hacer uso de melodias (citadas u originales), poemas, instrumentos
musicales acusticos, motores, pasos de danza, etc., lo cual no estd muy lejos de lo que
entendemos por reciclaje, pero estan usadas fuera de su contexto y su funcioén original para
formar este tejido donde las vibraciones de la expresion de generan entre las hebras mismas del
todo. Tenemos entonces un marco expresivo generado y vivido en tiempo real, donde el sentido
no surge de un punto de llegada o un punto de partida, sino mas bien en un transcurso, en un
flujo.

He tocado aqui un punto importante al respecto de este tipo de creaciones. El hecho que
pertenezcan al terreno de lo etéreo, lo movil en constante flujo, muchas veces impredecible,
transitorio y efimero, lo hace un arte no apto para ser reproducido o, mejor dicho, envasado.
Obras pertenecientes al campo de la literatura, la musica o la pintura, entre otras, han sido
susceptibles, con el correr del tiempo, a ser reproducidas, registradas, envasadas y almacenadas
en diferentes formatos al original. Por ejemplo, en musica es complicado hablar de un original,
(nos referimos con esto a la partitura?...1a partitura no es la musica misma sino una codificacién
de ésta; puede ser copiada, impresa, fotocopiada, digitalizada, etc. pero la obra musical misma es
un cuerpo etéreo y abstracto que no existe fisicamente, pertenece al campo de las ideas. Ese
original metafisico puede, a lo mas, ser resguardado por derechos de autor y por la propiedad
intelectual para restringir su reproduccion. Pero la musica si puede ser reproducida, o mejor
dicho, una puesta en escena de ésta, una interpretacion particular de ésta. Al escuchar un disco
de Mozart, escuchamos efectivamente musica de Mozart, escuchamos una version del original,
en ésta version percibimos la estructura, los ritmos, las armonias y las densidades concebidas por
el autor, escuchamos una decodificacion de la partitura, la cual permanece fija en el tiempo, el
intérprete, o el receptor no manipulan o modifican la obra misma, sino que re-elaboran una
version de la misma. Pueden existir muchas versiones de una obra en particular, pero nunca deja
de ser esa obra en particular. Entonces en el disco se puede almacenar y reproducir una version
de esa obra en particular. Inicialmente, al hablar de la pintura, se podria pensar que si existe un
original. Existe el cuadro fisico, confeccionado directamente por el autor, con sus trazos,
texturas, dimensiones, etc. y ese original como formato fisico es tinico, no puede estar en dos
lugares a la vez. La partitura original de una obra de Mozart tampoco puede estar en dos lugares
al mismo tiempo, pero la musica representada por es partitura puede sonar en mas de dos lugares

simultaneamente, puede existir en cualquier rincon del mundo de las ideas y al mismo tiempo en

10



ningun lugar fisico. El hecho que una pintura si tenga un original unico, presenta si, muchos
cuestionamientos. Evidentemente la existencia de un original beneficia mucho a las ctipulas que
manejan el mercado del arte, transformando este original en un bien transable. Al contemplar
una pintura y vivenciar una experiencia estética con ésta, la comunicacion expresiva se esta
dando con el concepto que nos entrega la obra, con las proporciones y colores, las formas y
texturas, no con los compuestos quimicos con que estd hecha los pigmentos o la tela. Uno podria
sentir una similar experiencia ante una falsificacion sin saber que es una falsificacion, o ante una
copia impresa de alta calidad, o ante una foto de ésta. Estar ante un original produce ademas una
experiencia relacionado con lo sublime, pero no por el concepto que entregue la obra en si sino
por toda la carga cultural, social e historica del objeto fisico que le contiene. Podriamos sentir de
manera similar ante la partitura original de una obra de Mozart sin necesariamente percibir la
musica que contiene.

Umberto Eco nos relata al respecto de lo que ¢l llama signos con capacidad de réplica

del significante:

“...existen signos de los que hay un tipo abstracto que nadie ha visto nunca y de
los que solamente se utilizan réplicas materiales (como las palabras), desprovistas de
valor de cambio, signos en los que la réplica tiene un valor de cambio (monedas) y
signos cuyo tipo abstracto original y su réplica coinciden (los Desposorios de la Virgen
de Rafael no hay duda de que es un signo complejo, que nos comunica algo y del que

solamente existe un ejemplar)”. 1!

Eco también se refiere al signo estético y afirma: “La obra de arte es un signo que
comunica también la manera como esta hecha”. 12

Esta afirmacion, si bien es correcta, la encuentro un poco acotada, pues no especifica en
que ambito se inscribe este tipo de comunicacion anexa y si estd relacionada con la experiencia
estética. Dos pinturas de Kandinsky pueden estar hechas en épocas similares, con técnicas y
productos similares, y estos entes fisicos nos comunicardn mucho pero el concepto (y la
experiencia estética asociada) de cada pintura puede ser muy diferente. Esta comunicacion de la

manera como estd hecha la obra a la que alude Eco yo la asocio, como mencioné anteriormente,

11



a situaciones relacionadas con lo histdrico, lo cultural, lo socioldgico e incluso lo relativo a la
psicologia del autor.

Eco, con sus afirmaciones, defiende la existencia de un original como signo fisico, mas
que como el concepto que encierra la obra. El cita el ejemplo de una escultura, un objeto mas
dificil de reproducir, pues el material estd mas ligado a la obra misma, que, por ejemplo, un
pigmento que representa un color en una pintura. En caso de una escultura, el material abraza a
la obra tanto como la obra abraza al material, el material elegido no esta representando a otra
cosa, es la materia de la obra. De todas formas, la escultura se puede reproducir mas o menos
dignamente y comunicar sensiblemente como la original. Poniéndonos en un marco de fantasia:
supongamos que los avances de la realidad virtual nos pueda llevar a experimentar la presencia
absoluta con la obra de Rafael hasta su mas minima inflexion de material, textura, olor, volumen,
color...;seguimos defendiendo la existencia de un original fisico como la tnica manera de
experimentar la experiencia estética de la obra?. Muchas veces el argumento que se pone sobre
la mesa, al igual que Eco, es la baja calidad de las reproducciones, informacion que se pierde al
ser duplicada la obra. Lo tinico que no se puede reproducir en estas obras plasticas es el “aura”
de ser entes Unicos y originales, como menciona Walter Benjamin en su famoso ensayo La Obra
de Arte en la Epoca de su Reproductibilidad Técnica.

Eco, en su libro Los Limites de la Interpretacion hace un analisis exhaustivo de los
fenomenos relativos a la falsificacion, la imitacion, la duplicidad, pseudo dobles, alteraciones del
original, etc. y se refiere a lo que ¢él llama la “falsa identificacion ingenua” de la siguiente

manera:

“El Pretendiente no es consciente de que los dos objetos no son idénticos. Por lo
tanto, cree de buena fe, que Ob es el original genuino [Oa]. Es el caso de esos turistas
que en Florencia, fuera del Palazzo Vecchio, admiran con fetichismo la copia del David

de Miguel Angel (sin saber que el original se conserva en otro lugar)”. 13

No se si Eco se referira con fetichismo a una experiencia estética honesta o a un simple
goce por presenciar un objeto famoso y validado por la historia y el arte, pero el punto al que
aludo es que no es estrictamente necesario estar presente ante el original fisico de un objeto para

poder establecer una experiencia estética con el significado que contiene como obra de arte.
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Pues bien, volviendo a nuestro tema, al repasar los fendmenos de performance,
happenings, etc. podemos apreciar que no existe un original unico, la version es el original y se
puede decir que pueden existir tantos originales como puestas en escena haya, o ninguno en
realidad. Al anular esta posibilidad de original absoluto y cerrado también se anula en parte el
ego de un autor Unico, la reproduccion de la obra y su transaccion en el mercado. Si bien la obra
se puede documentar y envasar en algun formato como, por ejemplo grabacion en audio o video,
este registro pierde la cualidad estética con que fue concebida originalmente y que incluye el
hecho de ser un proceso vivo, fugaz y efimero. También las obras basadas en tecnologia podrian
quedar obsoletas, pues la tecnologia se actualiza constantemente: por esta razon este tipo de
obras tiende a lo perecedero y sus autores no las plantean para una permanencia temporal. Esta
cualidad (lo efimero) también la comparte también el llamado arfe povera; obras realizadas
mediante técnicas que impiden su conservacion en el tiempo como organizaciones espaciales
moviles o no asentadas, materiales desechables o directamente perecibles.

Como me referiré mas adelante, con el surgimiento de la tecnologia digital y la aparicion
de nuevos modelos creativos como el computer-art'y net-art el concepto de la existencia de un
original es tan vago que puede ser completamente desechado. ;Es posible hablar de un original
en la creacion de una obra visual cuyo formato es en base a pixeles y codigo binario?. Una obra
asi puede ser copiada, duplicada mas bien, sin pérdida, no tiene referente fisico, no esta en
ninguna parte y su almacenamiento (la computadora u otro dispositivo de memoria) no es parte
de la obra misma. En estricto rigor la existencia fisica de la obra no es mas que relaciones

electromagnéticas en chips y circuitos, es movimiento y energia potencial, no materia.

“El modo de produccion de las imagenes numéricas conduce a dejar a un lado

las estructuras conceptuales de original y copia, modelo y reproduccion”. 14

Benjamin analiza las problematicas que se suscitan a raiz del fendomeno de reproduccion,

siempre desde la perspectiva de de un original hacia sus reproducciones:

“Resumiendo todas estas deficiencias en el concepto de aura, podremos decir:

en la época de la reproduccion técnica de la obra de arte lo que se atrofia es el aura de
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ésta. El proceso es sintomatico; su significacion sefiala por encima del ambito artistico.
Conforme a una formulacion general: la técnica reproductiva desvincula lo reproducido

del ambito de la tradicion”. 15

Tenga o no razon con el concepto de aura, Benjamin también se refiere a la pérdida de
vinculo a causa del proceso de reproduccion a nivel de la tradicion. En en marco de una estética
experimental forjada por el dadaismo, la interactividad en un sistema de obra abierta, en la
pérdida del referente original (por sobre todo en trabajos digitales) lo que menos interesa a los
creadores es mantener un vinculo muy estrecho con la tradicidon, sino mas bien, apropiarse de
elementos y fenémenos de la tradicion para recontextualizarlos en un nuevo discurso y, al ser
esos discursos, abiertos y de estructura dinamica y fugaz, impredecible e irrepetible, tampoco se
aplica el término “original”. Entonces el discurso de Benjamin no es valido para obras de arte
enmarcadas en este nuevo tipo de comunicacion estética basado en impredictibilidad, apertura,

movilidad continua, lo efimero, lo participativo, lo interactivo, lo intangible.

Inclusién de la tecnologia digital en la produccién de obras multimedia

Junto con el desarrollo de la computacion y los sistemas digitales se abre una nueva
dimension en la creacion de obras de todo tipo y el arte no queda exento de esta revolucion.
Estas nuevas herramientas no s6lo expanden las posibilidades tradicionales en la generacion del
discurso, sino que cambia toda la forma de idear, producir, percibir y difundir el arte. Cambian
los enfoques estéticos, se replantea la Teoria del Arte, o més bien se actualiza, surgen conceptos
nuevos y quedan obsoletos otros. Hay una renovacion de lo que entendemos por compositor,
intérprete, obra, artista plastico, publico, disciplina artistica, entre muchos otros. Todas las ideas
que surgieron durante la post-modernidad, el arte conceptual, la vanguardias experimentales, las
reflexiones y obras de Cage, Berio, Schaeffer, Duchamp, Higgins, Rauschenberg y su grupo
colaborativo llamado EAT (Experiments in Art Technology), Kaprow, Oldenburg, Golan Levin y
tantos otros, de los trabajos de Fluxus y otros colectivos artisticos de la época, las exposiciones
en el Museo de Arte Moderno de Nueva York como las iconicas The Machine As Seen at the
End of the Mechanical Age y Cybernetic Serendipity: The Computer and the Arts, desde los

precedentes como Wagner o Marinetti, todas estas ideas encuentran en las herramientas digitales
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un catalizador para seguir consolidandose, sistematizandose, expandiéndose y desarrollandose a
velocidades exponenciales.

Luego del puntapié inicial dado por los sistemas de grabacion de sonido, los
instrumentos eléctricos como la guitarra eléctrica, el theremin o las ondas Martenot, las
maquinas de sintesis por modulacion y luego los sintetizadores, los sistemas digitales tomaron el
control en las esferas que buscaban nuevas formas de produccién de obras: el sistema MIDI,
internet, los software de edicion de audio y video, luego los software interactivos como MAX-
MSP, Puredata, Processing, Supercollider y otros, los sensores que transforman estimulos fisicos
de cualquier indole en datos digitales, las interfaces inalambricas, tas tarjetas de desarrollo, etc.
Aparecen instituciones donde se desarrollan y se estudian estas herramientas como en Estados
Unidos el CCRMA de la Universidad de Stanford o en Francia el Ircam. Desde luego estas
herramientas no solo fueron usadas en el campo de nuevos discursos estéticos, también tuvieron
gran aceptacion en los circulos mas tradicionales en distintos campos de la creacion de obras,
como la elaboracion de “pinturas digitales” que luego eran impresas, en la composicion de obras
musicales de formato tradicional que incluian sonido electronico en diferido o manipulado en
tiempo real, para la adicién de efectos especiales en musica, video y cine, en el desarrollo de
ciertos estilos de musica popular, etc.

Un caso particular consiste la creacion de obras sonoras puramente electronicas,
llamadas acusmaticas; obras que mantienen un pensamiento estructuralista tradicional, donde el
compositor busca tener el control de todos los acontecimientos en la elaboracion, sélo que en
lugar de instrumentos musicales tradicionales, se recurre a la generacion electronica del sonido.
Aqui vemos que el paradigma europeo tradicional basado en la musica docta, intelectual, de
tradicién escrita, se mantiene. Obviamente estas herramientas permiten un desarrollo mas
complejo de parametros musicales, como el tratamiento del timbre, el ritmo, los fenémenos
psicoacusticos, pero la forma de enfrentar la composicion en si no cambia mucho: se busca
estructura, légica entre las partes, desarrollo del material, evolucién temporal, que tenga
principio, climax, final, que pueda ser validada teéricamente, etc. Como este tipo de obras no
necesita de musicos presenciales para ser ejecutada, ya no requiere partituras. Al principio se
hizo uso de esquemas graficos que representaban pobremente los sucesos de una obra
acusmatica, pero su finalidad no es mas que la de un uso pedagogico para estudiantes, para

quienes hacen retdrica intelectual sobre la obra o para quienes quieren mantener un vinculo
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nostalgico y romantico con la tradicion de la partitura. Una obra acusmatica seria un analogo
sonoro a una pintura tradicional. Todo elemento esta pensado y realizado de antemano, plasmado
en el lienzo, inamovible y perpetuado en el tiempo, con la diferencia que ya no existe un
referente fisico que llamemos el original. En la disciplina musical (y en las artes escénicas en
general) siempre ha existido un grado de participacion social muchos mas marcado que en otras
disciplinas artisticas: los conciertos de musica, la 6pera, la danza o el teatro eran acontecimientos
donde se producia una comunién entre personas que interpretaban las obras y personas que que
las presenciaban. No es s6lo un hecho mecanico: ésta comunion, esta presencia viva, produce
efectos a nivel sensorial, sensible, psicoldgico y sociologico distintos a los que se producen
cuando un espectador solitario se enfrenta a una obra envasada (un cuadro, la literatura, el cine).
Con la musica acusmatica pasa algo similar, ésta musica no es un referente envasado o
registrado de una obra en particular que cobro vida en algin momento, el registro de la obra es la
obra misma. El origen mismo del término acusmatico se refiere a los discursos entre Pitdgoras y
sus discipulos, donde lo que importa es la voz, no la visualidad de quien la emite. Esto,
extrapolado a este tipo de musica, se refiere a dar importancia maxima al sonido, un sonido puro
sin procedencia especifica, no me refiero a los altavoces obviamente, sino al origen del sonido, a
su referente fisico. Podemos escuchar en estas obras sonidos puramente sintéticos, como también
elaboraciones a partir de sonidos provenientes del mundo real, sonidos de instrumentos o voces
mas o menos intervenidos, pero todos estos elementos sonoros bases no estdn presentes en el
momento de la escucha, son ecos congelados en el tiempo. Este tipo de experiencias, junto con
el cine o la pintura incluye un grado de participacién minimo con el espectador, incluyo también
toda forma de registro de obras envasadas, como los discos de musica, una dpera o una obra de
teatro transmitidas por television o almacenadas en video, etc. La continua deshumanizacion e
individualismo de nuestra cultura nos da cada vez mas posibilidades de relacionarnos con
registros y almacenamiento de todo tipo de situaciones que podemos consumir en la privacidad y
soledad de nuestro hogar, lo que acarrea una continua pérdida de la comunicacion entre las
personas. Estos hechos, en una época de la reproductibilidad técnica, son mas preocupantes que
teorizar sobre la existencia o no de un aura en las obras de arte originales.

Si bien anteriormente me referi a la literatura como parte de las obras envasadas, este
tipo de experiencia artistica contiene un gran grado participativo del espectador, a diferencia de

la pintura o la musica acusmatica. En una novela, un poema, un ensayo, una obra de teatro
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escrita, el lector participa activamente en la generacion de los mundos y situaciones descritas a
través de la imaginacion: las palabras describen personajes, locaciones, colores, sensaciones,
pero que no estan realmente ahi, el lector las genera en su mente a través de su imaginacion y la
infinita cantidad de relaciones con su consciente e inconsciente, su memora y su cultura. El
lector no esta recibiendo perceptivamente un una obra donde cada parametro esta pre-disefiado,
sino que esta co-creando conforme recibe la informacion del texto y todo este proceso creativo e
imaginativo es Unico e irrepetible y variard por cada persona que lea el mismo texto y también
sera diferente en un mismo individuo al enfrentar el mismo texto en situaciones y tiempos
distintos de su vida. Estos procesos de experiencia estética y percepcion, claro esta, no son sélo
atribuibles a la literatura, también son compartidos con todas las otras artes y en general con
cualquier experiencia en la vida, solamente aludo al grado de participacion del lector como un
co-creador activo de la experiencia.

Con respecto a lo anterior citaré un interesante parrafo de Nicolds Bourriaud extraido de
su Estética relacional:

“El contexto social actual crea espacios especificos y preestablecidos que
limitan las posibilidades de intercambio humano. Los bafios ptiblicos fueron inventados
para mantener las calles limpias: con esa misma idea se inventan herramientas de
comunicacion, para limpiar las calles de las ciudades de toda escoria relacional y
empobrecer los vinculos de vecindario. La mecanizacién general de las funciones
sociales reduce poco a poco el espacio relacional. El servicio de despertador por
teléfono hasta hace algunos aflos empleaba a personas reales: ahora es una voz sintética
la que se encarga de despertarnos. El cajero automatico se convirtié en el modelo de las
transacciones sociales mas elementales y los comportamientos profesionales se moldean
sobre la eficacia de las maquinas que los reemplazan y que ejecutan las tareas que antes
constituian posibles intercambios de placer o de conflicto. El arte contemporaneo
desarrolla efectivamente un proyecto politico cuando se esfuerza en abarcar la esfera

relacional, problematizandola”. 16

Nada mas diferente a una concepcion individualista y elitista del consumo y percepcion

del arte que establece relaciones y experiencias en las que son irrelevantes o incluso
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perjudiciales las relaciones humanas que se pueden dar al presenciar, compartir, participar y

convivir con la obra de arte, como manifiesta Benjamin:

“Un cuadro ha tenido siempre la aspiracion eminente a ser contemplado por uno
0 por pocos. La contemplacion simultanea de cuadros por parte de un gran publico, tal y
como se generaliza en el siglo XIX, es un sintoma temprano de la crisis de la pintura,
que en modo alguno desaté solamente la fotografia, sino que con relativa independencia
de ésta fue provocada por la pretension por parte de la obra de arte de llegar a las

masas”. 17

El uso que se les da a las potentes herramientas tecnologicas y digitales trae de la mano
grandes contradicciones también. Si bien pueden ser usadas para expandir las fronteras de las
comunicaciones, producir sistemas interactivos que le entregan protagonismo y participacion al
individuo dentro de un proceso, como lo puede ser una obra de arte, puede llegar a extremos
como la deshumanizacién, el individualismo, el ensimismamiento, la pérdida de relaciones
sociales. Ahora con los teléfonos inteligentes y las redes sociales mucha gente se siente mas
interesada en enviar mensajes de texto, compartir fotos, exponer facetas de su vida e interactuar
con otras personas en blogs, Facebook, Twitter o Whatsapp, que presencialmente; nacen y
mueren amorios por internet; los juegos de rol online mantienen a los jugadores por horas, o
incluso dias, enfrascados frente a la pantalla en aventuras virtuales con otros jugadores dispersos
en cualquier parte del planeta. La relacion con obras de arte es principalmente a través de
registros digitales, museos virtuales, etc. Muchas personas insatisfechas con aspectos de su vida
caen facilmente en estos mundo alternos inmersivos donde esconden sus frustraciones, sus
problemas de autoestima, sus deseos ocultos (muchas veces juzgados por la sociedad), sus
suefios. La pregunta que nos podemos hacer es: ;qué ocurrird cuando la tecnologia pueda lograr
una experiencia de realidad virtual tan inmersiva que no se distinga de una experiencia de la vida
real?. Mas que problemas relacionados con el arte, esta hipotética situacion trae a primer plano
serias implicancias relacionadas con aspectos psicoldgicos, socioldgicos e incluso, éticos. Segun
Margatita Schultz:

“La posibilidad de producir acciones en el ciberespacio, en situaciones

simuladas sin dejar vestigios empiricos, proporciona un terreno de praxis donde aquella
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idea puede ponerse a prueba. El medio informatico provee un banco de pruebas ideal
para generar simulaciones de situaciones diversas. Nace, a partir de alli, una discusion
de claros matices éticos: alli nace el temor de que lleguemos a anular el sentido
humanista de la responsabilidad por nuestro actos. Porque (y este es el argumento
principal), si en el espacio virtual la inmoralidad es nada mas que un simulacro, un juego

revertible (...), entonces lo moral puede serlo también”. 18

Retomando el tema principal, que es el uso de las nuevas herramientas digitales en el
campo de la produccién de obras de arte, también surgen cuestionamientos, que si bien son
menos alarmantes y apocalipticos, no dejan de ser interesantes de revisar y analizar. Siempre se
han producido desconfianzas, criticas y cuestionamientos cuando una nueva herramienta aparece
y cambia los paradigmas de una época anterior, sobre todo cuando ésta herramienta es aplicada
en el campo del arte.

Tal como Benjamin cuestiona el surgimiento de la fotografia en detrimiento de la pintura
o el cine por sobre el teatro, se alzan otras tantas voces provenientes de creadores situados en los
circulos mas convencionales y tradicionales en contra de estas herramientas por variadas
razones: el temor a la posible incapacidad de asimilarlas; la consideracion de que tales
herramientas reemplazan las aptitudes, oficio y competencias del creador que las utiliza; una
eventual desvalorizacion del arte; el temor de perder el sitial privilegiado como autor dentro del
escalafon artistico-académico pues éstas herramientas son de facil acceso por parte de cualquier
individuo, el cual, eventualmente, podria también generar obras de arte, obras que se asemejan a
obras de arte, u obras que aparentan ser obras de arte; el temor a una eventual deshumanizacion
y otras. Aun hoy en dia hay muchas personas, artistas y no artistas, que creen que software como
Finale o Sibelius crean la musica o que Photoshop crea las imagenes y el usuario usufructa de
tales creaciones. El dia que verdaderamente no se pueda distinguir si una obra de arte fue creada
por un humano o una maquina, serd un dia de muchas revelaciones, entre ellas: que la
experiencia estética, sensible y creadora no es privativa del ser humano, que la inteligencia
artificial es plenamente posible y equiparable con la inteligencia natural u orgénica, habra un
replanteamiento de lo que es consciencia, alma y vida y, posiblemente, esa inteligencia artificial
reclamard la autoria de la obra ante el posible “usurpamiento” del humano que pierde su

condicion de usuario de la maquina como tal.
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Tal como afirma Schultz “la maquina no hace el arte, pero tampoco lo impide” !, con
esto hace referencia que la produccion de una obra con fines estéticos que podriamos llamar de
arte va a depender finalmente de una inteligencia que posea creatividad, capacidad sensible,
capacidad de comunicacion, juicio estético, herramientas culturales y epistemologicas, y, hasta el
momento, s6lo conocemos a la mente humana como capaz de contener estos atributos. Las
herramientas digitales agilizan los procesos, otorgan grandes facilidades para la produccion de
conceptos y montaje de proyectos, expanden las posibilidades de una mente creativa y la
estimula, abre nuevos horizontes. caminos y paradigmas por donde la creatividad puede fluir
libremente.

Los creadores de obras multimedia (que contienen cualquier combinacién de diferentes
elementos: musica y/o sonido, imagen, animacion digital y/o video, danza, teatro, improvisacion,
etc.) se vieron muy beneficiados con las herramientas digitales, por todas las razones antes
expresadas, por lo cual la produccion de este tipo de obras crecié mucho durante finales del siglo
XX vy principios del XXI. Desde los trabajos previos a la era digital del artista visual Joseph
kosuth, como “Una y tres sillas”, “Dos tipos de mapas”, “Cuatro colores, cuatro palabras” y
otros, donde desarrolla aspectos intertextuales, relaciones entre codigos, signos, lenguaje y
objetos, el uso de la recontextualizacion de elementos como textos de diferentes épocas, etc.,
pasando por el glicht-art, el net-art de Jodi, el code-art, el computer-art en general, los trabajos
performaticos y multimedia de Bjork en el campo popular, los trabajos de Pierre Jodlowski,
Diego Stocco y sus trabajos en base a la sonorizacion de los mas variados objetos y el trabajo
con el micro-sonido, las puestas en escena de Nicolds Bernier en base a sistemas de
programacion y dispositivos interactivos, los trabajos audiovisuales de Ryoji Ikeda, las obras
multimedia con danza de Ake Parmerud, hasta las instalaciones de Bruno Munro, las
instalaciones mapping de Renata Dezs0, los trabajos de chilenos como el artista medial de José
Luis Santorcuato y las performance multimedia de Oscar Carmona y su colectivo artistico una
infinidad de artistas y colectivos presentan sus trabajos en festivales multimedia, en
intervenciones urbanas, en museos de arte contemporaneo y en las multiples bienales de arte
visual y performatico que existen, como la Biennal de Venécia, la Bienal de Artes Mediales en
Chile y tantas otras.

El uso de diversos sistemas de sensores electronicos permiten a intérpretes y a asistentes

de estas obras intervenir en los procesos electronicos sin tener necesariamente conocimientos
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sobre computacion, musica o programacion, de la misma manera una persona puede intervenir y
dejar su huella en diferentes trabajos relacionados con el net-art, el game-arty otras obras online.
Ahora, si el resultado de estas obras produce una experiencia estética a nivel artistico, no
dependera del uso o no uso de dispositivos interactivos, si es 0 no participativa, como tampoco,
una obra puede considerarse arte porque esté creada para cuarteto de cuerdas o porque cuelgue
de la pared de un museo. Alin en estos dias algunos creadores tradicionales fruncen el cefio al ver
situaciones interactivas o participativas en ciertas obras, donde un individuo comun y corriente
mete mano en el desarrollo de una obra, que parte del resultado de ésta no viene de la mano
artistica del creador, sino de la intervencion de un “diletante”. Consideran la pulcritud de las
disciplinas como arte superior y las obras multimedia un espectaculo o pirotecnia tecnologica,
como insinuaba solapadamente Walter Benjamin, si es masivo no es arte. Por otro lado, como
con la mayoria de estas herramientas es muy facil producir, tampoco es extrafio que emerjan en
el medio multitud de trabajos que se quedan en la forma, carentes de contenido y con muy poca
capacidad de comunicar sentido. Como los efectos especiales en el cine, el uso de la tecnologia
para fines decorativos es de comun recurrencia y fascina a gran cantidad de personas; filmes que
no poseen un guion o trama interesante, que no poseen buenas actuaciones o que no expone un
sentido artistico en el tratamiento del discurso, el ensamblaje audio-visual, son de consumo
masivo solo por incluir un despliegue de efectos digitales en la post-produccion audiovisual.
Situaciones andlogas se producen a menudo en el campo de las creaciones multimediales en el

marco de un goce superficial por la tecnologia en si. Al respecto escribe Bourriaud:

“Por el contrario, aquellos artistas que producen imagenes 'infograficas',
manipulando los pixeles o las imagenes computarizadas caen generalmente en la trampa
de la ilustracion: su trabajo es, a lo sumo, un sintoma o un artilugio, o peor, la
representacion de una alienacion simbolica del medio informatico y su propia alienacion

de los modos de produccion impuestos”.20

La herramienta digital cobra, interés, fuerza y, como mencioné anteriormente, una
suerte de fascinacion, a veces sobrepasando el limite entre el medio y el mensaje, de la forma
por sobre el contenido, en estos entornos se diluyen muchas veces los conceptos en si hasta el

punto de pensar el arte como e/ medio mismo. En sus tesis doctoral Lluis Eloi Puig expone:
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“Las derivaciones metalingiiisticas nos invaden visualmente evidenciando la
seduccion y el poder del medio por encima del mensaje. Llegamos a plantear el propio
medio como mensaje, postulado defendido por Marshall McLuhan cuando plantea que

el hombre crea tecnologia que al mismo tiempo recrean un cierto tipo de hombre™. 2!

Las técnicas de apropiacion y la intertextualidad

Parte de los procesos de eleccion y uso de material en la produccion de nuevas obras en
la era digital consiste en la apropiacion permitida o no permitida de material creado por terceras
personas, muchas veces pasando por encima de los eventuales derechos de autoria. Estos
métodos han existido desde hace mucho, pasando inicialmente por lo que se denomina “cita”, es
decir, en un discurso propio hacer presente, de manera mas o menos integra, parte del discurso
de un tercero. Ha ocurrido en musica, pintura, literatura y otras disciplinas en general. Las
técnicas de apropiacion se hacen cada vez mas agresivas y complejas hasta derivar, en nuestros
dias, a trabajos producidos en base a la utilizacion y edicion de materiales ajenos. El found-
footage (o metraje encontrado) consiste en la realizacion de una nueva produccién de video
confeccionada a partir de la edicion y montaje de videos y musica provenientes de cualquier
fuente, sean estas: cine, peliculas caseras, reportajes, publicidad, documentales y cuanto video
pueda estar a manos del productor. Hoy en dia, todo este material es de muy facil acceso a través
de la red y sitios como youtube o vimeo. La idea de estos trabajos no es el mero collage, sino
que consiste reelaborar un nuevo discurso con sentido propio basado en reciclaje de material
previo sacado de su contexto original y luego recontextualizado. Dentro del sistema de mercado,
esta técnica muchas veces cae en los terrenos de lo considerado como ilegal: plagio, vulneracion
de los derechos de autor y otros. El mash-up es similar en su concepto, pero formalmente se
concibe en base a la superposicion de dos elementos dispares en distribucion temporal continua,
como por ejemplo superponer el video de un discurso de un politico con el audio de un rapero y
hacer coincidir los movimientos de los labios de la imagen con el sonido de la voz del cantante.
Se hace presente también el remix o new version que consiste en reformular un material original
y mutarlo o reescribirlo sin hacerle perder el sentido original, pero dandole un nuevo sello, estilo

o presentacion. El grado de apropiacion entre estos métodos es similar, s6lo que la construccion
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formal es la que cambia. Los creadores de estas producciones tienen un claro conocimiento de
las implicancias estéticas, éticas o legales, pero su discurso mismo se basa en transgredir o
ignorar estos conceptos. Distribuyen sus obras libremente para ser consumida o para que sea
reutilizada nuevamente por otro creador. Muchos de estos creadores son perseguidos legalmente
0 permanecen en el anonimato, a pesar de no pretender en ningiin momento, el obtener
beneficios econdmicos o reconocimientos autorales.?? Este tipo de trabajos circulan libremente
por la red, proliferan y se multiplican sin pasar por los filtros del mercado, la academia o las
modas. Los objetivos apuntan a la produccion de discursos intertextuales, las mutaciones
retoricas de estilos, la decategorizacion, la perdida del autor como referente, la modularidad, los
sistemas alternos narrativos, la libertad de discurso, la rebeldia, la apatia hacia el sentido de
originalidad o una reformulacion del término. Se plantea la generacion de nuevos mundos, pero
no a partir de un fabula rasa sino como consecuencia de la reorganizacion de mundos, del
intercambio de propiedades entre elementos, de un semiologia que intercambia significados
entre significantes, en los cambios de valor y sentido de los signos, etc.; tal como hiciera
Duchamp con su Rueda de Bicicleta.

Estos procedimientos dejan de ser privativos del cine o la miisica y poco a poco se van
instalando en las més diversas producciones multimediales, bien de manera mds mesurada y
politicamente correcta o arriesgando las consecuencias legales y éticas que podrian caer sobre el

artista. En un sentido correspondiente a su vision relacional del arte Bourriaud dice:

“Podriamos decir que estos artistas que insertan su propio trabajo en el de otros
contribuyen a abolir la distincion tradicional entre producciéon y consumo, creacion y
copia, ready-made y obra original. La materia que manipulan ya no es materia prima.
Para ellos no se trata ya de elaborar una forma a partir de un material en bruto, sino de
trabajar con objetos que ya estan circulando en el mercado cultural, es decir, ya firmados

por otros”. 23
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El rol del receptor de la obra, grados de participacion e interactividad

Actualmente, los individuos de la sociedad tecnolégica viven continuamente
interactuando con otros individuos u otra maquinas: conectados a sus smartphones, activos en las
redes sociales de internet, haciendo transacciones econdémicas online, intercambiando
informacion en la red, las puertas sea abren automaticamente al entrar a una tienda, usan e-books
o libros digitales, monitorizan sus casas a través de webcams, participan en videojuegos
interactivos en red; las herramientas virtuales reemplazan a las tangibles: digitan frente a una
pantalla tactil, hacen uso de pixeles en lugar de pigmentos, mandan “caritas felices” por
facebook en lugar de estrechar la mano o dar un abrazo, etc. Son individuos que reclaman
velocidad e inmediatez, exigen mayor participacion ciudadana, se aburren rapido y exigen
cambios, todos sus requerimientos son de facil acceso y llegan de manera eficaz a sus hogares.
Agua potable, electricidad, en el supermercado o en el mall tienen acceso rapido de sus
productos consumibles preferidos, presionan un botdn y esperan la recepcion de lo solicitado. En
este paradigma cultural el sujeto realiza acciones que reclaman reacciones, flujos de
informacién, feedback. La relacion con las maquinas es cada vez mas fluida e intuitiva, las
interfaces son desarrolladas para ese fin; ya no es necesario saber como funciona la maquina
mientras sea rapido y facil operarla.

“Si un arbol cae en medio del bosque y nadie lo escucha...;suena realmente?”. Esta frase
popular puede encajar perfectamente con las relaciones que se establecen entre obra y receptor
de la misma. Una obra, de hecho, el soporte fisico de su codificacion (su representacion en el
mundo fisico), no es mas que una estructura compleja de atomos o pulsos energéticos de
informacion, pero es el receptor quien le da sentido al extrapolarla al territorio del pensamiento,
las ideas y las sensaciones. Sin duda fue confeccionada por un individuo que le otorgo sentido,
durante la idealizacion, durante el proceso y durante sus posterior reflexion, pero el flujo
dindmico de sentido se estanca sin la existencia de un ente receptor del mensaje, que lo
decodifique bajo sus propios parametros, lo re-interprete, y le asigne un sentido subjetivo, pero
valido como cualquier otro. En realidad este tipo de comunicacion se produce al relacionarse con

cualquier objeto o concepto que nos rodea o que surge de nuestro propio sentir. Como cuando
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me referi al grado de participacion en un lector, al reconstruir el mundo de lo leido en el marco

de la imaginacion y conformar una re-creacion de la obra literaria Paul Waelder nos recuerda:

“El lector llena los espacios vacios, determinando lo indeterminado, en un
proceso que Ingarden llama 'concrecion' (...). La obra de arte, en consecuencia, no es el
texto producido por el autor, solo es obra de arte por la actualizacion (o concrecion) que

el receptor lleva a cabo sobre é1”. 24

Pues bien, el el marco del arte tradicional las obras conforman un sistema cerrado, una
estructura pre-disefiada y compuesta de diferentes regiones y éstas, a su vez, de elementos en los
cuales se establecen relaciones. Estas relaciones son fijas ya que todo elemento constitutivo esta
predeterminado en su funcioén y ocupa un lugar fijo, estable e inamovible, temporal y/o espacial,
en el marco de la obra. En la forma sonata clasica, por ejemplo, la presentacion de los temas
debe estar al principio, para que tenga sentido el posterior desarrollo de los mismos y la
consecuente re-exposicion final en la misma tonalidad. Asi mismo, el primer tema, en la
tonalidad principal, tiene que aparecer antes del segundo tema, el cual provoca el conflicto
inicial entre las tonalidades; dentro de un mismo tema se establecen jerarquias ritmico-melodicas
que sustentan la idea de antecedente y consecuente; dentro de cada frase se configuran
sucesiones de acordes que conforman una cadencia, donde la tonica 4/6 va precedida por una
subdominante y seguida normalmente por una dominante y una tonica conclusiva, etc. El grado
de participacion con el individuo con relacion a estas obras se puede dar de diferentes maneras.
El intérprete que ejecuta la obra actia participativamente en ésta, llenando los “espacios vacios”
de Waelden con la asignacion de parametros como: tempo, dinamica, agdgica, destacando unos
elementos por sobre otros, en sintesis, transformando informacioén codificada en musica y
agregando, de manera personal a través de la interpretacion, elementos que no provienen
directamente de la partitura. El pianista Gleen Gould es un ejemplo notable al relacion al tema.
Podemos observar aqui entonces un grado de relacion con la obra a nivel participativo, pero no
intercativo, pues el musico produce una actualizacion de la obra a nivel representacional fisico,
pero no se involucra en el disefio de la estructura, la cual no sufre modificaciones. En el caso de
las obras modulares (como algunas obras de Lutoslawski, Maderna o Boulez) el intérprete tiene

la facultad de elegir el orden de los acontecimientos modificando asi la estructura general. En
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este caso la estructura global de la obra no esta predefinida, pero si lo estan los elementos
constituyentes: aqui el grado de participacion es mucho mayor, pero sin alcanzar a ser interactivo
pues el acto es s6lo una reordenacion de las partes. Casos mas extremos lo constituyen obras que
que incluyen la improvisacion o el uso de partituras gréaficas. La libertad del intérprete puede
llegar a producir grados de interaccion entre €l con la musica misma y el desarrollo de ésta, o
mas visible atn, entre dos o mas intérpretes involucrados en la ejecucion, ya que los marcos de
libertad dan pié para didlogos musicales entre los individuos, catalizados inicialmente por la
partitura y generando un “efecto domin6” que tiene como consecuencia que la obra se produzca
por las propias relaciones entre la obra y los individuos involucrados en su “puesta en obra”.

En el caso de las obras interactivas lo que se busca es que el “receptor” de la obra deje
de serlo y adquiera las propiedades de “intérprete”; de la figura de intérprete descrita
anteriormente en el Ultimo ejemplo (improvisacion, partitura grafica). En el caso de una obra
interactiva el espectador pasa a ser el “ejecutor” o “intérprete” de ésta, involucrandose
directamente, sin intermediarios. De esta manera el individuo involucrado con la obra no sélo
llena los “espacios vacios” con la imaginacion, a la distancia, sino que completa la obra misma,
actia de manera similar a un intérprete musical y con las mismas consecuencias: sin su presencia
la obra no se concreta, permanece sélo como obra en potencia.

En una obra interactiva el sujeto accede no desde el conocimiento, sino desde la
intuicion y experimentacion con ésta. Aqui radica la gran diferencia con respecto a la relacion
musica-intérprete. En este caso, el musico posee herramientas y competencias que le permiten
relacionarse directamente con toda la materia de la musica, es capaz de decodificar una partitura,
tiene control sobre su instrumento, sabe desenvolverse en el medio, consigo mismo, con otros
musicos y con el desarrollo de la musica, conoce de antemano la obra y sus sistemas internos y
la estudia previamente. La relacion que debe darse entre el individuo y la obra interactiva no
puede sustentarse en parametros complicados ni que requieran conocimientos especificos por
parte de éste, de esta manera el creador de la obra, o mejor dicho, de la obra en potencia, debe
producir una interfaz que permita al individuo relacionarse facilmente con esta, producir el acto
de comunicacion y la consecuente generacion de sentido. No quiero decir con esto que la obra
deba ser facil de entender, sino que los mecanismos de interaccion deben ser faciles de asimilar,
sin entender por eso que las situaciones particulares puedan ser complejas o no inmediatas al

entendimiento. El individuo puede relacionarse con algin aspecto de la obra, por ejemplo, con
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un sensor, y comprender que su proximidad o movimientos producen una reaccion; conforme se
involucre mas con el sistema, percibird niveles mas sutiles de reaccion, que tales movimientos
producen una accién y otros movimientos producen otros resultados, que un tipo de movimiento
activa un macro-proceso, pero que otro genera una reaccion posterior en el tiempo, o prolongada
en el tiempo. De esta manera, el sujeto comienza, a través del juego y la experimentacion, a
conocer las diferentes aristas de la interfaz, algunas muy obvias, otras mas solapadas, de la
misma manera que un musico estudiante comienza a involucrarse con su instrumento.

Lo interesante de esta situacion es que el propio acto de juego y experimentacion, el
propio acto de la toma de conciencia del individuo hacia con el sistema, es ya la puesta en acto
de la obra. La obra se hace presente y viva no sélo con el conocimiento del individuo sobre su
interaccion con la obra, sino también durante el proceso mismo de adquirir el conocimiento para
interactuar con ella.

El término “interactivo” hace referencia a un tipo de comunicacion efectiva de doble
flujo de informacion: desde el sistema y hacia el sistema, no s6lo una reaccion por parte del éste.
Los entornos llamados reactivos son los que, en general, permiten un grado de participacion del
usuario en niveles muy limitados. El individuo “navega” por un cd-rom o un sitio web casi a
modo de operador; si bien puede decidir en tomar una opcioén u otra, el sistema reaccionara
siempre de la misma manera, la informaciéon contenida y presentada no se vera modificada. Su
grado de participacion se remite a abrir o cerrar una ventana, a activar o desactivar un video, a
elegir en que orden accedera al mentl de opciones. En este tipo de sistemas reactivos no se
establece una comunicacion que produzca algin grado de inmersidon y compromiso sensible con
la obra, no se produce un feedback hacia el individuo que lo incentive a continuar la
comunicacioén, a tomar decisiones y elecciones que involucren una busqueda sensible, el esperar
no so6lo una respuesta sino también una pregunta, el deseo de continuar la comunicacion, sin un
objetivo en concreto, sin una solucion o eleccion correcta pues no la hay. Un sistema interactivo
propone un marco general de accion y comunicacion definido, pero el individuo lo completa, le
otorga sentido, explora y descubre. En general un sistema reactivo ofrece informacioén y
respuestas, en cambio un sistema interactivo también solicita informacion, genera
cuestionamientos, solicita respuestas, ofrece problematicas y abre la menta a la reflexion, se
trunca sin el didlogo con el o los individuos, pretende y se hace acto a través del acto ladico, un

sistema interactivo juega con si mismo y con el individuo y viceversa. Un juego como el traga-
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monedas del casino es un sistema reactivo, un juego como el ajedrez (con una persona o una
maquina) es interactivo. Mdas adelante profundizaré al respecto de los juegos en general y los
videojuegos en particular.

El tipo de comunicacion y experiencia sensible al que aludo en todo momento se enfoca
en procesos honestos y auténticos, desde y hacia el individuo, sea en un contexto psicoldgico,
cultural, social, relacional o estético, sin adentrarme en analizar el fendmeno de los “figurantes”

de Bourriaud. 25

El compositor-creador como como individuo inter-disciplinar no especializado

Como me referi anteriormente, cada vez es mas comun, luego de una época de marcada
especializacion, que los creadores incorporen en su quehacer la estudio y la practica de otras
disciplinas artisticas ademas de la principal. En general, dentro del circulo de compositores
musicales y artistas visuales se evidencia una necesidad de manifestar formas y medios de
expresion y comunicacion estética que para ellos no es posible abordar recurriendo sélo a las
disciplinas puras que practican, sino elaborando discursos donde se integren dos o mas de éstas.
Inicialmente, y aun en nuestro dias, se forman colectivos artisticos integrados por creadores de
diversas areas enfocados en la produccion de proyectos en que se integren diversas disciplinas
provenientes del medio artistico y tecnoldgico. También se establecen relaciones colaborativas
entre, por ejemplo, un compositor y un desarrollador de software, para la realizacion de
proyectos informaticos y herramientas digitales con fines musicales o para la coproduccion de
composiciones musicales mixtas (instrumentos acusticos y electronica) donde el compositor no
tiene los conocimientos para elaborar el entorno técnico de la obra y es apoyado por un asesor
técnico en electronica. Es comun esto en instituciones ligadas al desarrollo de las artes y la
tecnologia como el IRCAM, en Francia. Este constante nexo de colaboracion entre artistas y el
desarrrollo de producciones inter-disciplinarias crea la inquietud y curiosidad por adentrarse
personalmente en el estudio de las otras areas; esto muchas veces se da de manera intuitiva, de
forma autodidacta o estudios no formales. En este marco surgen, en variadas instituciones
educacionales, cursos de perfeccionamiento y carreras de pre o postgrado enfocadas al estudio y
la practica de las inter-disciplinas. Aparecen carreras como: “Compositor musical asistido por

ordenador” (IRCAM), cursos de “Lutheria electronica” (PUC), “Magister en Musica
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Electronica” (Universidad de Chile, entre otras), “Licenciatura y Magister en Artes Mediales”,
multitud de seminarios y cursos de arte y tecnologia, etc. Al revisar los curriculum de las
primeras generaciones de artistas involucrados en estas practicas podemos ver que poseen, la
mayoria de las veces, estudios formales en el campo de la musica o las artes visuales y que todos
sus acercamientos hacia otras areas han sido a través de la praxis del acto creativo y de nuevas
vias de expresion. Estos creadores se sienten restringidos al intentar comunicar so6lo a través de
una forma especifica de arte; necesitan de la confluencia de diferentes disciplinas para producir
el tipo de manifestacion y comunicacion expresiva que buscan. Poco a poco surgen artistas y
creadores que ya no pueden ser etiquetados so6lo como “compositores”, “artista digital” o
“coredgrafo”. La linea que establece la especialidad de cada artista va progresivamente
difuminandose y sus mismas obras van perdiendo también la denominacion univoca como medio
de expresion. Estas producciones pasan a llamarse en general obras mediales (o también
multimediales o inter-disciplinarias), dejan de ser inequivocamente: una pieza musical, una obra
de teatro, una pintura, una instalacion, un ballet, una 6pera, una pieza electronica acusmatica,
una escultura, etc.; por el contrario, pasan a ser obras que no solo son la suma o superposicion de
otras artes sino mas bien un nuevo cuerpo, que se vale de la integracion de éstas, para la
generacion del discurso buscado. A lo largo de la Historia hemos visto muchos artistas
destacados que han incursionado en diversas areas, pintura, poesia, musica, escultura, etc. en los
circulos llamados doctos, popular o folclérico. Violeta Parra, por ejemplo, componia y cantaba,
era poetisa, pintaba cuadros y confeccionaba arpilleras (expuestos en el Mueso del Louvre,
Francia), pero a este nuevo tipo de creador al que me refiero es un individuo que integra las
disciplinas, que difumina o elimina los limites entre éstas, se esfuman las autonomias y
caracteristicas propias de cada area en aras de la generacion de un concepto que no se puede
transmitir a través de cada una por separado. Este tipo de obras no se pueden percibir, apreciar,
analizar y juzgar siguiendo los parametros tradicionales aplicados a cada disciplina por separado
pues, como dije, no consiste en la mera superposicion de disciplinas: consiste en la aniquilacion
de la individualidad, autonomia y esencia de cada una en funcion de una reintegracion de sus
elementos, ahora como signos libres, que se aglomeran en lo que llamamos obra multimedial . El
creador de este tipo de obras ha de dejar, en el tiempo, de llamarse o identificarse como

proveniente de un area especifica.
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Es en el contexto de las obras multimediales e interactivas donde podemos apreciar,
ademas de un desdibujamiento de las disciplinas, un cambio de rol entre los protagonistas: el
espectador deja de serlo, transformandose en una fuerza activa en el desarrollo y consumacion
de la obra y el creador pasa a ser espectador del resultado entre su propuesta y la comunicacion
con el individuo; el participante, ex espectador, se sumerge en la obra y le da sentido mientras el
disefiador es quien, desde la distancia, observa como su propuesta cobra vida y se transforma en
acto. La obra misma deja de ser una estructura consumada pasando a ser un boceto en accion, un

croquis del azar, una energia potencial gobernada por las probabilidades.
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CAPITULO II

Conceptos Generales sobre el Pensamiento y la Teoria de Wassili Kandinsky

Si bien el presente trabajo no es una investigacion en torno a la vida y obra de
Kandinsky (de la cual ya existen numerosos textos), este creador es un importante punto de
partida e inspiracion de éste, por lo cual haré una referencia a los puntos claves de su

pensamiento.

Conceptos espirituales y filosoficos.

Los solidos pilares epistemologicos, valorados como absolutos hasta entonces,
comienzan a fracturarse y disolverse a principios del siglo XX con el advenimiento de nuevos
planteamientos filosoficos de la mano de nuevas teorias en el campo de la ciencia, como la
Teoria de la Relatividad, la divisién del atomo y la Teoria Cuantica, entre otros. Los estables
planteamientos cartesianos y de Newton dan paso a una inestabilidad, un cambio de paradigma
en relaciéon a como funciona el mundo, qué es lo real y el como y hasta donde podemos
percibirlo, los planos invisibles que no rodean y las conexiones que se dan entre éstas.

Kandinsky, al igual que otros artistas, no queda ajeno a estas revoluciones del
conocimiento y la percepcion. Asi pues, emprende la bisqueda de nuevas formas de expresion
artistica que puedan transmitir toda la gama de sensaciones, emociones y reflexiones que surgen
de esta nueva forma de entender, sentir y vivir (ser) en el mundo.

Si bien estas revoluciones pueden presentarse como caoticas y generadoras de
inestabilidad y desconcierto, esto se vivencia s6lo en el sentido del shock por el cambio
vertiginoso de los paradigmas aceptados a un nivel socioldgico, pero lo Real, en si mismo, se
mantiene aun estable, armonico, en equilibrio absoluto consigo mismo, en un plano no exterior,
sino interno, vedado a nuestros sentidos fisicos, pero intuible.

Kandinsky busca, en estos nuevos modos de expresion, entre otras cosas, intentar
transmitir y expresar la esencia del mundo, no su exterioridad, sino justamente lo contrario, su
existencia interna, la pulsion invisible que nos rodea y genera el mundo exterior, visible,

percibible. Es esta exterioridad la que nos mueve, que conduce nuestros musculos, sentidos e
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instintos, la que hace ebullir la materia y la vida fisica, la que intentamos descifrar a través de la
ciencia, la que malinterpretamos como ‘“realidad”, la que han representado (o al menos
intentado) por siglos los artistas.

Por ser entes fisicos estamos irremediablemente plasmados en lo exterior y asi
entendemos vivencialmente el mundo que nos rodea. Es a través de un vuelco hacia nuestra
propia interioridad (religion, filosofia, introspeccion) que podemos vislumbrar lo invisible a
nuestros sentidos fisicos. Michel Henry, refiriéndose a ésta dualidad exterior-interior que

también manifiesta Kandisky en sus textos, escribe:

“Para ¢l [Kandinsky] lo Exterior no designa, pues, en principio, algo que sea
exterior, sino la manera en que ese algo se manifiesta a nosotros. Esa manera consiste
justamente en el hecho de estar situado en el exterior, puesto delante, ante nuestra
mirada; de tal modo que es el hecho mismo de estar puesto delante, de estar colocado en
el exterior, la exterioridad como tal, lo que constituye aqui la manifestacion, la
visibilidad. La exterioridad en la que toda cosa, todo contenido, deviene visible, es decir,

deviene fendmeno en calidad de fendmeno exterior, es el mundo”. 26

Henry, al referirse a lo visible hace una analogia en torno a cualquier dindmica de
percepcion basada en los sentidos y en como el cerebro ordena y re-interpreta al mundo, es decir
como se vive la exterioridad. Es esta exterioridad la que Kandisnsky manifiesta en la
introduccion de su texto Punto y Linea sobre el Plano en el contexto de la dualidad de la

percepcion:

“Cada fendmeno puede ser percibido de dos maneras. Estas dos maneras no son
azarosas, sino inherentes al fendmeno y condicionadas por la naturaleza del mismo o por

dos de sus rasgos: exterioridad e interioridad”. 27

Mas adelante Kandinsky nos explica estas dos formas de percepcion de un fendmeno, es
este caso particular ejemplificado en torno a una obra. Una percepcion exterior basada en la
vivencia fisica de la confrontacion con el estimulo directo, la convergencia en un tiempo y lugar

determinados (propiedades de la exterioridad) como podria ser la situacion de espectador de una
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obra pictorica: la presencia ante la tela, los colores y formas, la textura de las pinceladas, la luz
que nos permite apreciarla, el marco, el museo, etc. o de una obra musical: el aire vibrando
cientos o miles de veces por segundo llevando en estas vibraciones un codigo que es traducible
como sonido en nuestro cerebro, el gesto del musico al interpretar la pieza musical, el
instrumento mismo, ante nuestros 0jos o ante nuestra evocacion, la sala de concierto o el altavoz,
etc. Pero asi también una percepcion interior, que particularmente yo la entiendo mas como un
entendimiento (no 16gico) y comunién con lo que expresa la obra, no la obra en si misma. Segun

el propio Kandinsky:

“Asi se manifiesta la obra de arte en la superficie de la conciencia. Subsiste, en
cambio, mas alla de la superficie y cuando cesa el estimulo se disuelve sin dejar huellas.
Aqui también encontramos una suerte de cristal transparente, aunque resistente e
inamovible que impide una relacion directa. Pero también tenemos la posibilidad de

hundirnos en la obra, formar parte de ella y sentir sus latidos plenamente”. 28

Kandinsky usaria la metafora del cristal para referirse a la percepcion de lo exterior, una
percepcion mundana y objetiva que nos impide (nosotros mismos) la vivencia de el espiritu de la
obra misma. Este cristal transparente nos permite percibir el fendmeno, pero es ademas
resistente e inamovible, una resistencia que nos mantiene fuera , proyectada y manifestada hacia
lo exterior, de la esencia del cuadro. Este cristal, no esta en el cuadro, ni en el autor, ni en
nuestros sentidos. Este cristal representa nuestra comoda forma de enfrentarnos al mundo, de

ser- en-el-mundo, aferrandonos a lo exterior como peso, medida y valor de las cosas.

Una manera que usa Kandinsky para evocar esta simpleza esencial, esta tranquilidad y
orden interior, es a través de la reduccion y la captura de la esencia de las cosas. Este fendmeno
lo podemos apreciar incluso en las culturas primitivas apreciando las pinturas rupestres,
petroglifos, pintura corporal y otros medios de expresion donde muy a menudo las formas
representadas son simplificadas y reducidas a elementos que estdn al filo de lo abstracto y
conceptual, formas geométricas y lineas unidas que representan a hombres, armas, animales,
divinidades e incluso conceptos; o mejor dicho, la esencia de estos como la entendian sus

autores, no desde el prisma intelectual o estético, sino como medio de expresion de un mundo
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complejo que escapaba a su comprension, mas no a su vivencia. Kandinsky es consciente de
estos fendmenos y era conocedor del arte abstracto primitivo ya que visitaba con frecuencia el
Museo Etnologico de Munich y mantenia contacto frecuente con Hermann Obrist y Adolf
Holzel, reconocidos artistas ornamentales de la época. Es evidente el uso que podemos observar,
en las pinturas de Kandinsky, la utilizacion del recurso de formas que evocan signos primitivos,

pintura simbolica rupestre y emulacion de escritura del tipo jeroglifica:

Fila de Signos Cielo Azul

Es conocido por los estudiosos que los jeroglificos egipcios si son un lenguaje, aunque
la inmensa mayoria de nosotros no conozca el c6digo, pero si sabemos que en alguin momento de
la historia existid un nicho cultural (el Egipto antiguo) que si conocia el cddigo, entonces
nosotros entendemos los jeroglificos como lenguaje aunque desconozcamos su significacion. En
algun momento de la historia ningtin ser humano sobre la Tierra conocia el codigo hasta que en
1822 Jean Francois Champollion, a través de la llamada Piedra Rosetta, tuvo acceso al referente.
Ahora los expertos saben que una determinada sucesion de jeroglifos representan, ya sea un
objeto fisico, un concepto,en fin, una sintaxis y una semantica interna. (Segun clasificacion de
Morris/1946). El codigo que puede ser traducido de manera mas o menos fidedigna a cualquier
lengua en uso. Cabe destacar que los jeroglifos del Egipto antiguo, como también la escritura

arabe islamica descendiente del neskhi y el kufi fueron utilizadas no sélo como codigo de



lenguaje sino también como elemento estético. Las paredes de los templos y tumbas egipcios
estan decoradas con su escritura como asi también muchos templos mogoles musulmanes en la
India. Segln la clasificacion de las funciones del lenguaje de Jakobson, una de estas funciones es

13

la funcion estética del lenguaje definida como: “...se utilizan signos para suscitar una atencion
sobre la manera como se utilizan los propios signos, al margen de las reglas del lenguaje
comun”.??

Yo tuve la suerte de conocer en persona el Taj Mahal en India. Los escritos impregnaban
todas las paredes de este mausoleo y estos excedian, para casi todos los presentes, la mera
transmision de informacion a nivel de lengua. Aqui el signo adquiere valor como elemento
caligrafico estético donde el trazo deja de ser s6lo un medio, para transformarse en finalidad y en
esencia, deja de ser denotacion para transformarse en connotacion. De esta manera la escritura se
justifica a si misma, deja de ser significante para transformarse en significado, se significa a si
misma, deja de ser legisigno para transformarse en esencia, en forma pura, en el cualisigno
iconico de Peirce. Para la gran mayoria occidental, es imposible comprender el significado de los
jeroglifos, la escritura musulmana u oriental si asumimos esta grafia como mero significante,
pero gracias a este desconocimiento se destaca y se potencia la esencia estética de la caligrafia y
adquiere presencia no como algo que representa a otra cosa sino como algo en si mismo, genera
a su alrededor una dualidad dialéctica entre interpretante y objeto, es ambos a la vez. Es signo de
si mismo. (Asumiendo la definicion mas elemental de signo citada por Eco, la cual dice que es
“es algo que se pone en lugar de otra cosa” 39).

Y es en este punto donde retomo el tema anterior. Esa propiedad de esencia pura y de
auto-significado es la que florece libremente en el arte abstracto, donde la musica ha habitado
por siempre y hacia donde Kandinsky direcciona a su pintura. Es en la esencia pura donde surge
sin ataduras la necesidad interior. La silueta dibujada de una persona representa a un ser humano
como concepto (ver clasificacion del signo segin Pierce citado por Eco en Signo), la fotografia
de una persona conocida o desconocida representa a esa persona y no a otra, pero al estar en
presencia de determinada persona, la presencia “es” la persona, la presencia ya no existe en
representacion de algo (hablando en términos de ejemplo neutro) o bien se representa a si

misma.
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Esta vision, que podriamos llamar ornamental, en el arte funcional primitivo o basado en
lo primitivo (en relacién al lenguaje escrito como signo puro y a lo geométrico) y que se ha
mantenido o resurgido a través de las épocas, ha sido utilizado como medio de critica contra
Kandinsky y otros pintores de su €poca, por sus propios coetdneos, manifestando que estos
artistas pintaban “disefios de alfombras y de pantallas de lamparas”.

Julia Martinez Benito, en su tesis doctoral sobre Kandinsky relata al respecto:

“Cuando en el afio 1912 la revista Kunst Fiir alle acusa a Kandinsky de pintar
«fantasias de tapicero empapelador», el critico que escribe la resefia (no pudiendo
adivinar el desarrollo que tendria el arte abstracto) se limita a comparar los cuadros de
Kandinsky con las manifestaciones artisticas mas cercanas: los diseflos para
decoracion”. 31
En cuanto a la raiz de este fendmeno, podemos decir que, en esencia, el citado critico no
esta lejos de la verdad en relacion a Kandinsky y su vinculo con las artes decorativas. En el arte
primitivo la expresion artistica se manifestaba en la mistica religiosa, la ciencia y la
funcionalidad del objeto y/o proceso; no eran elementos aislados o conceptualmente separados.
La vision del critico al respecto es una vision despectiva fundada en una separacion entre arte
estético (elevado) y arte decorativo (mundano), pero el concepto mismo del uso por parte de
Kandinsky de estos elementos se basa, precisamente, en la no separacion de estos, segun la
vision primitiva, conceptual, esencial. Por lo demés Kandinsky estaba vinculado a la Bauhaus
donde también, a través de la arquitectura y el diseflo, se buscaba una confluencia entre arte,
decoracion funcional y objetos cotidianos de uso funcional (construidos bajo parametros
estético-artisticos) puestos a la venta. El pintor mismo fue llamado a la Bauhaus para enseiiar

pintura de murales en un marco arquitectonico.

En relacion a este mismo tema es necesario hacer referencia al periodo de Kandinsky
como profesor en los cursos de la Bauhaus. En su metodologia incluy6 el estudio de las formas a
través del denominado “dibujo analitico” que consistia en sesiones donde el alumno debia
visualizar diferentes presentaciones de naturalezas muertas en base a objetos y por medio de
bocetos y dibujos ir continuamente filtrando los niveles de mayor complejidad formal,

simplificar las lineas, superficies y formas par luego proyectar en el papel las intensidades,
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fuerzas y tensiones implicitas en dichas formas, en sucesivas etapas, hasta obtener la esencia de
lo observado, las formas explicitas y figurativas iban asi disolviéndose y los conceptos y
energias internas de lo observado surgian, revelando la expresion potencial inherente a la
composicion fisica que servia como modelo. De esta manera el estudiante practicaba y
vivenciaba la disciplina de obtener, a través del analisis, todos los planos que, si bien presentes,
se mantenian velados a primera vista. La abstraccion surge asi no como mera finalidad, sino
como un medio para manifestar y expresar la “vida interna” de lo observado. Esta manifestacion
entonces no se basa en representar al mundo, sino mas bien representar lo que percibimos del
mundo y como lo asociamos con nuestra propia interioridad. Este ejercicio sirve después para
que el futuro artista pueda expresar su mundo interior (lo que Kandinsky llama necesidad
interior) a través, en este caso, de una obra pictorica. El artista ya no usara un modelo del mundo
fisico para obtener su esencia y transformarla en obra, sino que usard su propia interioridad

como punto de partida para este proceso.

A continuacion se exponen algunos ejemplos de trabajos de estudiantes de Kandinsky en

relacion con la practica del dibujo analitico:
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Las Imagenes citadas en esta pagina fueron extraidas del libro Kandinsky's Teaching at
the Bauhaus — Color Theory and Analytical Drawing, de Clark V. Poling. 32

Kandinsky hace también referencia a este proceso reduccionista, con su consiguiente
vaciamiento del signo y pérdida de significado, alejandolo de la exterioridad citando como

ejemplo la palabra y el lenguaje mismo:

“La intuicion poética, el empleo adecuado de una palabra y su repeticion dos,
tres y mas veces consecutivas, producen el desarrollo de su sonido interno, y pueden
descubrir otras insospechadas cualidades espirituales de la palabra. Por ultimo, la
repeticion continua de una palabra (un juego predilecto de la juventud después olvidado)
hace que ésta pierda sentido. Se puede olvidar incluso el significado abstracto del objeto

designado descubriéndose el puro sonido de la palabra”. 33

Claro est4 que Kandinsky no era un artista ornamental, pero se valio de estos medios, asi
como también del dibujo analitico para desarrollar los métodos de reduccion y simplificacion de
la exterioridad. Las artes decorativas se basan en el reduccionismo y la geometria como fin
ultimo, en cambio Kandisnky se vale de estos elementos como un medio para generar y expresar
significado. Es en este proceso donde el color toma relevancia primordial, al pasar a ser un
elemento independiente y ya no solamente una propiedad del objeto representado.

El color en Kandinsky toma un rol primordial y elabora toda una teoria de asociacion de

colores con conceptos de fuerzas, tension, sensaciones y asociaciones sinestésicas en relacion a
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otros sentidos, como el gusto y el oido. En sus textos como Punto y Linea sobre el Plano , De lo
Espiritual en el Arte o en Curso y Seminario Sobre el Color, podemos apreciar un acucioso
estudio sobre el color y sus propiedades, el analisis de estos elementos se muestra como una
investigacion racional y de ribetes cientificos, donde Kandinsky plantea una serie relaciones que
se podrian considerar como objetivas e inherentes al color mismo o a la forma estudiada. Esta
aparente objetividad funcionaria s6lo como referente personal aunque muchas veces pueda ser

tomada, equivocadamente, como una verdad universal por quien lea sus textos.

El propio Kandinsky revela su inclinacion a lo subjetivo al describir al artista como un
ente independiente, que no sucumbe ante paradigmas absolutos ni se compromete con ideologias

académicas:

“La sumision a la escuela, la busqueda de la linea general, la exigencia en una
obra de principios y de medios de expresion propios de la época, conducen por falsos
derroteros, y necesariamente desembocan en la confusion, la oscuridad y el
enmudecimiento.(...) El artista debe mostrarse ciego ante las formas reconocidas o no
reconocidas, sordo a las ensefianzas y los deseos de su tiempo. Sus ojos atentos deben
dirigirse hacia su vida interior y su oido prestar unicamente atencion a la necesidad

interior”. 34

En “Punto y Linea...” plantea una serie de relaciones entre formas basicas y colores con
propiedades de energia, temperatura, tension donde colores y formas se unen para potenciar o
reducir tales propiedades: el color amarillo es asociado a dngulos agudos y por consiguiente a
formas geométricas cercanas al tridngulo. (en “De lo Espiritual...” le asocia ademas los colores
con propiedades sonoras y en este caso a una “trompeta tocada con toda la fuerza” 3%); el rojo se
asocia a angulos rectos y asi a cuadrados y sonoramente a tubas y redobles de tambor; el angulo
obtuso desemboca en el circulo y en tonos cercanos al azul profundo y frio y a sonoridades como
el fagot. En “De lo espiritual...” podemos encontrar una serie te tablas asociativas entre factores
dindmicos, sonidos, formas y colores. Con respecto a esto algunos autores han llegado a
mencionar que probablemente Kandinsky tuviera la condicion de la sinestesia, que consiste en

un proceso involuntario e innato a nivel cerebral y cognitivo donde las propiedades de un sentido
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son traducidas y vivenciadas a través de otro sentido, como por ejemplo, la capacidad de ver
sonidos, oler, escuchar o degustar colores, palpar palabras, etc. El mismo Kandisnsky se refiere

ocasionalmente al amarillo como un color “acido”. El pintor se refiere en estos términos:

“Una explicacion parecida pero diferente seria que, precisamente en los seres
mas sensibles, los accesos del alma son tan directos y las impresiones sobre ésta tan
inmediatas, que el sabor le alcanza inmediatamente produciendo vibraciones en las vias

que la unen con otros 6rganos sensoriales”. 36

Asi como el color puede otorgar propiedades a las formas matizadas por éste, también
puede actuar de forma independiente, como motor de sensaciones y experiencias internas en el
espiritu del observador. La liberacion del artista de la concepcion figurativa de la pintura le
permite asi liberar al color de sus formas y objetos tradicionalmente asociados para que éste se
exprese por si mismo. Este alejamiento de la tradicional representacion de la realidad o pintura
figurativa lo que busca es entonces expandir los medios de expresion en base a la manifestacion
de la esencia de sus componentes (forma y color), y es asi como las formas figurativas son
reemplazadas por la abstraccion, la forma geométrica libre, el color libre.

Se entiende abstraccion a los elementos y conceptos enmarcados dentro del mundo de
las ideas y el pensamiento que no existen en el mundo fisico sino s6lo como una manifestacion
asociativa de parte del observador. En el mundo fisico existen los objetos, con infinidad de
formas, pero estas formas denotan a los objetos mismos, son inherentes a ¢l y lo representan.
Una pelota o un planeta, por ejemplo, tiene forma de esfera, pero no es una esfera. Las figuras
geométricas basicas como circulos, cuadrados, triangulos, etc. las podemos encontrar a nuestro
alrededor por doquier, pero lo que vemos realmente son objetos que se asemejan, imitan o
asociamos a estas formas conceptuales. En la naturaleza no existe el tridngulo, existes cosas con
forma de triangulo, incluso el dibujo de un tridngulo no es el triangulo mismo, sino su
representacion; del mismo modo podemos escribir el nimero cinco (5) en un papel o digitarlo en
una pantalla, pero ese signo no es el numero cinco, es la representaciéon como grafema del
concepto del niimero cinco. El numero cinco no existe en el mundo fisico, lo que existe son

conjuntos o medidas que podemos asociarlas a este concepto.
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Tomemos otro ejemplo. El grafema [f] es una representacion grafica que alude al
fonema /f/. Entonces [f] significa /f/ denotativamente, pero este grafema puede significar otras
cosas mas, como en musica, donde fsignifica “tocar fuerte” o, en matematicas, que alude a una
funcion. Pero ademas [f] significa no sélo el sonido /f/, también significa la letra “f” como
concepto. Tenemos [f] como representacion iconica de la letra “f”, o sea, su representacion
visual coincide con su imagen mental conceptual como forma. Un sordo de nacimiento puede
identificar perfectamente una “f” , cuando vea dibujada una [f], aunque no tenga ninguna nociéon
o imagen acustica mental al fonema al cual hace referencia. (Existen terapias para lograr que el
sordomudo tenga una imagen somatica del grafema, para posibilitarlo a emitir el sonido o
fonema de este). 37 En este caso la forma se significa a si misma, entonces objeto y
representamen son idénticos. En relacion a este tema Eco, en Los Limites De La Interpretacion,

hace mencion a la postura de Morris con respecto a signo e icono:

“Morris (1946:1.7) sugiere que un signo completamente iconico ya no es un
signo porque ¢l mismo seria un denotatum. Esto significa que, si existiera un signo
completamente iconico de mi mismo, coincidiria conmigo mismo. En otras palabras, el
iconismo completo coincide con la indiscernibilidad o identidad, y una definicion

posible de identidad es «iconismo completoy”. 38

Bueno si profundizamos en relacion a formas, conceptos y asociaciones se puede hilar mas fino.
El concepto “caballo” por ejemplo, objeto-ser tan representado en la pintura figurativa por lo
demas. El caballo como tal, como concepto puro existe en el campo de las ideas, no existe en la
realidad, lo que existe en el mundo fisico es ese caballo, aquel caballo; un ser vivo individual e
irrepetible con tales caracteristicas generales de la especie, pero ese caballo no es exactamente
igual a aquel caballo, es similar, ambos pertenecen al conjunto denominado por nosotros bajo el
concepto “caballo”. Entonces cuando en una pintura “figurativa” observamos un caballo, lo que
esta siendo representado a fin de cuentas es el concepto de caballo en una expresion pictorica. El
caballo en el cuadro no existe, tal vez es un caballo imaginario o es la representacion de aquel
caballo que se manifestd como ser vivo en algun pasado y presente hayamoslo o no conocido, lo
que vemos es un dibujo de un caballo, pero también es un signo que denota el concepto caballo,

tal como lo haria la palabra caballo, solo que el signo pictdrico permite sumarle ademas otros
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conceptos como color, posicion, accion, etc. El término caballo, sea signo escrito o grafico, no
denomina al individuo en particular, sino a la especie en general, de la misma manera que el
término triangulo no denomina a un tridangulo en particular , sino al concepto en general.
Adicionalmente, lo que entendemos por especie no es un absoluto inmovil, es un proceso
dindmico en constante cambio y transformacion por medio de la evolucion a través de las eras.
La especie es una accion, un proceso mas que un ente vivo en si mismo; la combinacion genética
de lo que entendemos por caballo, es una ordenacion transitoria y fugaz en el tiempo y espacio,
combinacion en constante cambio (no percibible a nuestra escala temporal), esta combinacion
genética esta actualmente pasando por lo que entendemos y denominamos como caballo. Si un
caballo fue siempre engendrado por un caballo, entonces existen caballos desde el principio del
universo, por lo tanto ese primer caballo creado es “el” caballo, concepto e individuo son uno y
el signo mismo seria su propia representacion. Seria el modelo primigenio, el concepto hecho
carne y vida, y todos los subsiguientes caballos serian denominados caballos tomando como
fuente, modelo y medida de asociacion al original. El problema es que en nuestra realidad no
existe el caballo original, el cuadrado original o el nimero cinco original. El unico original
existente seria entonces el universo mismo, contenedor de todas las cosas, de lo fisico y lo
abstracto, del tiempo y el espacio, de lo exterior y lo interior, del objeto y del alma, contenedor

también de los universos imaginarios, y de la teoria de los multiversos.

Volviendo al punto, mi propuesta es entonces entender al caballo de aquella pintura
también como un fenémeno ligado con la abstraccion, pues es un signo perteneciente al mundo
de las ideas, que nuestra mente extrapola y lo asocia al animal que existe en el mundo real, es
decir, llena el signo grafico con un la denominacién de un ente percibible y reconocible en el
plano fisico. Las figuras geométricas simples o formas mas complejas realizadas también son
conceptos que pertenecen al mundo de las ideas, al plano de la abstraccion, con la gran
diferencia que no podemos asociarlo directamente a un ente u objeto del mundo fisico, por
consiguiente tendemos a asociarlos a entes u objetos que poseen formas o propiedades similares
a la forma abstracta observada. Recordemos el uso que la sicologia le da a este fendmeno por

medio del Test de Rorschach. Respecto a lo anterior Kandinsky escribe:
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“Por otra parte, en el arte no existe la forma totalmente concreta. Es imposible
reproducir exactamente una forma material: quiéralo o no el artista depende de sus ojos
y de sus manos, que en este caso son mas artistas que su alma, que no persigue mas que
un objetivo fotografico. El artista consciente, sin embargo, no se contenta con registrar
el objeto material sino que intenta darle una expresion, lo que antiguamente se llamaba

idealizar, mas tarde estilizar y mafana se llamara de cualquier otra manera”. 3°

El problema en torno a la representacion del objeto material proveniente del mundo
fisico ha sido siempre objeto de reflexion, critica y soluciones temporales, y de manera mas
vertiginosa a partir del siglo XX. Esta continua idealizacion y estilizacion desemboca finalmente
en la abstraccion, pero cabe preguntarse si en la abstraccion se agota el proceso. (Es la
abstraccion misma la piedra de tope del proceso?, ;se puede idealizar o estilizar una forma
geométrica?. La reduccion a la esencia nos lleva al concepto puro y es a través de la
representacion de la abstraccion donde se puede expresar el mundo interior en base a la
conceptualidad.

Por todo lo anterior, una pintura de Kandisnky no seria entonces una obra abstracta, sino
una obra que representa lo abstracto. La pintura entonces deja de ser una ventana hacia lo
exterior, pasa a ser una puerta hacia lo interior, pero no deja nunca de ser representacion de otra
cosa.

Entonces, como nunca pierde su condicion de representacion, la pintura, en este caso, no
es la obra de arte en si misma, como objeto fisico, el objeto es aqui el medio que en que un ser
del mundo fisico representa una ideal, un conglomerado conceptual que es la verdadera obra. El
original al que se refiere Umberto Eco “como objetos tinicos con rasgos irreproducibles” en “Los
Limites de la Interpretacion” 40 seria entonces un mero contenedor de la obra de arte, no la obra
en si misma, es su representacion fisica, es un original fisico, contrariamente a lo que el se
refiere, como que este original es la obra de arte. Eco realiza un profundo analisis con respecto a
original, copia y falsificacion en este mismo texto, en el capitulo 4 De las Falsificaciones. 4! Este
tema fue tratado también en el capitulo anterior, en relacién al desarrollo de las obras digitales y
la desaparicion del soporte fisico de las mismas.

Desde otra perspectiva, recordando los conceptos de lo exterior y lo interior del propio

Kandinsky, todo objeto y toda forma, proveniente del mundo real o no, posee una dimension de

43



exterioridad visible y una resonancia interior, por lo tanto una pintura, aunque sea figurativa ¢
intente o no reproducir alguna circunstancia evocable del mundo fisico, esta pintura posee
formas , disposiciones y colores e independiente al elemento al que remitan, éstas poseen una
determinada resonancia interior, que es en sentido ultimo, lo que contiene su vida interna, su
expresion y su comunicacion estética potencial hacia el receptor del fenomeno. A lo que apunta
Kandinsky es que, a través de las formas abstractas, es mas puro el proceso de llegar y transmitir
esas resonancias internas, sin tener necesariamente que usar de intermediarias a las formas
figurativas. El problema se produce cuando la pintura (bueno, en realidad el artista creador de la
obra) busca soélo el reflejo pobre de la realidad, se queda en las formas representadas como fin
ultimo, sin involucrarse en la conformacion, ordenamiento y composicion de todas esas
resonancias internas, que, aun potenciales, son desatendidas y desaprovechadas, quedando éstas
inconexas, surgidas involuntariamente, como consecuencia del azar. El verdadero artista, se
valga de formas figurativas o abstractas, se enfoca y profundiza en torno a la expresion y el
sentido estético a través de la composicion pictorica de estas resonancias; como estas
resonancias pueden estar presentes en un tridngulo, en un caballo o en el signo “f”, entonces
cualquier forma puede usarse para esta finalidad y por lo tanto estd siendo usada por su
resonancia, no por su exterioridad, la cual pasa a segundo plano. Al aflorar su interioridad, en el
sentido expresivo y estético, su forma mundana exterior cumple la misma funcion que, por
ejemplo, una forma geométrica, y desde este punto de vista toda forma trabajada segun esta
concepcion en la pintura, seria un medio, una estilizacién, una forma figurativa a primera vista,
pero una forma abstracta en su funcidn resonante en el plano de la obra pictorica.

Tiene que quedar bien claro entonces que queremos realmente dar a entender (y también
Kandinsky) cuando nos referimos a la abstraccion: a la utilizacion de “formas abstractas” para
expresar puramente la resonancia interior de una obra, o adquirir la conciencia de que cualquier
forma pierde su condicion figurativa en favor de su condicidon abstracta cuando es empleada
como contenedor de una resonancia, es decir, que al percibir la interioridad de la forma, su
exterioridad pasa a ser solo un significante-contenedor-aparente, un elemento abstracto, un canal
hacia la verdadera comunicacion y manifestacion de sentido desde la obra misma y desde sus
percepcion.

Tal como se refiere Michel Henry en relacion a una de las tantas representaciones

figurativas de la Adoracion de los Reyes Magos:



“Pero esos reyes, €sos supuestos personajes que no estan en ninguna memoria
de hombre, esas formas curvadas, esas fuerzas que se inclinan y cuya realidad total es el
phatos de su inclinacion, la adoracion, visten también ropas. Son vestimentas
extraordinarias, de telas suntuosas, brocados, jubones de tonos brillantes. Estos tonos,
esos colores insodlitos, refinados, deslumbrantes, ;quién los ha visto alguna vez a su
alrededor en lo que se denomina la realidad exterior?. No proceden de ella como
tampoco las formas, cuyo pretexto son las siluetas que se vuelven de Gaspar, Melchor o
Baltasar. No son colores reales, pertenecientes a objetos reales, inscritos en su contorno
segun relaciones objetivas y referenciables. Son colores escogidos también por si
mismos, sin ninguna relacién con las vestiduras -que podrian recibir otros- ni con la
forma de una tinica real, sino solamente con la forma extravagante de esa vestidura
extravagante, forma que se ha elegido en razon de su valor propio, como el color con el
que se le ha cubierto. El uno y la otra, el color extraordinario y la forma nunca vista,
fueron inventados por su sonoridad, por su conveniencia con el phatos que iba a resultar
de su combinacion subjetiva. Hay que admitirlo: todas estas pinturas son pinturas
abstractas”. 42
(El autor usa el término pathos en la acepcion que se refiere a la sensacion, emocion o

esencia interna que proyecta un determinado fendmeno.)

Relacién entre lo visual (pintura) y lo sonoro (musica)

La musica se ha mantenido siempre en un plano mas ligado a lo intangible y conceptual
y se identifica como la mas abstracta de las expresiones artisticas. Si bien en sus inicios puede
tener caracteristicas relacionadas con lo figurativo o de representacion de la realidad como el
sonido del viento, el canto de pajaros, la naturaleza en general, el punto que mas liga este medio
con la representacion figurativa es la melodia. La melodia surge con la misma voz humana y sus
posibilidades y medios expresivos a través del canto (y el texto) , cuando la musica pasa de lo
vocal a lo puramente instrumental se conservan los modos de disefio de melodias basados en
lineas cantabiles. De esta manera los instrumentos imitan o representan a la voz humana cantada;

en este caso lo representado no es un objeto o un ser, es la accion musical de un ser. Pero la

45



musica misma, vista como organizacion pura de sonido sobre el tiempo, ha mantenido siempre
un caracter abstracto, no existe como objeto material en el mundo fisico, sino como una accion,
un fluyo dinamico enmarcado en una temporalidad efimera. La partitura misma no es, ni al
menos, el soporte de la obra, ni mucho menos su representacion, asi como tampoco la musica,
hecha sonido, es la representacion de la partitura. La musica en acto, es la representacion de si
misma, aquel acto, en el caso de la musica instrumental, es una version, no un original. El rol de
la partitura es el de codificar un sistema temporal a un sistema de almacenaje de la informacion
no temporal, sino como objeto estatico. Cuando se habla de la partitura original (de pufio y letra
del compositor) se hace referencia a un finico como objeto-cosa, que lo diferencia de las
sucesivas copias de la informaciéon en posteriores ediciones, pero en ningin caso dicho
manuscrito es el original refiriéndose en un sentido de obra musical. El original en la musica es
la obra en si, no la partitura, o el manuscrito, la edicion, la version interpretada, la version
grabada, la obra musical como tal es informacion pura, que solo se hace viva en su acién sonora.
Es un conjunto de signos “sonoros” relacionados entre si de manera semantica. El almacenaje de
la obra musical en signos no sonoros, no es la obra musical, asi como el almacenaje de una obra
visual digital en signos no visuales (bits) no es la obra visual misma, ni su representacion, es
s6lo su almacenaje en un medio ajeno a sus propiedades intrinsecas.

Pues bien, dado su caricter abstracto, la musica cautivd y causé admiraciéon en
Kandinsky, pues este medio contenia todas las propiedades para expresar el contenido puro
proveniente del interior del creador sin tener que verse forzado por el filtro engafioso de lo
figurativo, pues aqui no hay representacion de lo externo, sino representacion de una

interioridad, personal y unica. En palabras del propio Kandinsky:

“La ensefianza mas valiosa la da la musica. Casi sin excepciones, la musica ha
sido siempre el arte que ha utilizado sus propios medios para expresar la vida interior del
artista y crear una vida propia, y no para representar o reproducir fendmenos naturales.
El artista, cuyo objetivo no es la imitacion de la naturaleza, aunque sea artistica, sino
que lo que pretende es expresar su mundo interior, ve con envidia como hoy este
objetivo se alcanza naturalmente y sin dificultad en la musica, el arte mas abstracto. Es
logico que se vuelva hacia ella e intente encontrar medios expresivos paralelos en su

arte. Este es el origen, en la pintura actual, de la busqueda del ritmo y la construccion
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matematica y abstracta, del valor dado a la repeticion del color y a la dinamizacion de

éste, etc.”. 43

Esto se manifiesta en la gran amistad del pintor con el musico Arnold Schoemberg, sus
posturas artisticas afines, sus reflexiones y conversaciones documentadas en la correspondencia
mantenida entre ambos, la cual ha sido posteriormente recopilada y publicada. 44

Ademas, en sus escritos, Kandinsky evidencia una constante alusion, referencia y
correlacion entre musica y pintura a nivel de colores y timbres sonoros, estructuras y ritmos,
sonidos, silencios y tonos traducidos en angulos, formas y ubicaciones en el plano. Incluso en
Punto y Linea Sobre el Plano realiza ejercicios de transformacion de parametros musicales
(tomando como referencia una partitura de la sinfonia V de Beethoven, s6lo para fines

ejemplificadores graficos) en parametros pictoricos:

Kandinsky, Punto y Linea Sobre el Plano, p. 4

Aqui, la verdadera correlacion la debemos verificar al escuchar este pasaje musical y
compararlo con la propuesta grafica. Vuelvo a insistir que aqui la partitura es sélo referencial, no
es la musica en si, es su notacion en una codificacion que también es “grafica”.

El asunto que surge de inmediato es el problema de la temporalidad. El tiempo
cronoldgico es el soporte de la musica en su manifestacion existencial en el plano terrenal o de
realidad externa. (Por el momento no entraré en detalles con respecto a las manifestaciones
temporales musicales internas como el fempo, el tiempo psicologico, la compresion o expansion
del tiempo, la anulacion de la flecha de tiempo, la atemporalidad de la musica en la mente como

existencia sin tiempo, etc.) En este ejemplo de parametrizacion Kandinsky esta asumiendo que el
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eje “y” es el tiempo cronologico con una flecha de tiempo entrdpica apuntando hacia la derecha.
Esta “traduccion” grafica también la podemos encontrar en la escritura occidental, mas no en la
escritura oriental o arabe. Tenemos entonces el significante “hacia la derecha” presente en la
escritura de lenguaje y de musica en la cultura occidental traducido en un significado “flecha de
tiempo” o “hacia adelante en el tiempo” o “en direccion al futuro desde el pasado” plasmado en
un sistema bi-dimensional (el plano basico de Kandinsky). En un sistema cualquiera, que haga
uso de planos dimensionales, se pueden establecer analogias de sustitucion donde una dimensioén
en un sistema sea representado por una dimension en otro sistema. Para el ser humano sélo son
percibibles 4 dimensiones espacio-temporales: largo, ancho, profundidad y tiempo. Estas 4
dimensiones son irreductiblemente necesarias para ubicar un punto en el espacio: donde y
cuando. El tiempo, que desde el punto de vista de la percepcion humana, no es una dimension
espacial (hay fisicos que sugieren que el tiempo si es una dimension espacial, pero fuera de
nuestro alcance perceptivo como tal, sélo lo sentimos) puede ser expresado o “traducido”
graficamente s6lo como una dimension espacial. No puedo dejar de recordar que la pintura esta
contenida en un sistema de 2 dimensiones, asi que la intencion de superar la bi-diemnsionalidad
o el cambio de direccion de las coordenadas espacio-temporales siempre se ajustara a signos que
nos permitan la traduccion; como “hacia la derecha” representando el tiempo que “avanza”, la
perspectiva y su distorsion cartesiana para representar la profundidad, el “efecto de foco” o

6,9
Z

“efecto de lente” usado en el cine para representar lo cercano y lo lejano en el eje (el cine
estd contenido en un sistema tridimensional largo-ancho-tiempo), etc.

De todas maneras, estas analogias o asociaciones son convencionales, no naturales, asi
que pertenecen al campo de la cultura humana. En el ejemplo anterior Kandinsky eligié6 un
procedimiento de asociacion como elige muchos mas y los enumera en Punto y Linea Sobre el
Plano haciendo multitud de analogias entre conceptos de “fuerzas” y direcciones de lineas,
tensiones o distensiones con posiciones relativas a los cuadrantes del plano, colores y
temperaturas, complejos sonoros y densidades, angulos, vectores traducidos a “colores” de
sonidos y energias, etc., etc. En este sentido Kandinsky esta construyendo un sistema de signos
que puede considerarse (o confundirse) con un lenguaje, pero seria un lenguaje que la mayoria
desconoce, muchos intuyen, pocos entienden, algunos lo saben descifrar, pero solo él y algunos

expertos pueden realmente “leer” o “traducir”, pero este sistema esta lejos de ser universal en un

contexto sociologico, pero como quedod claro anteriormente este sistema es subjetivo y personal
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y Kandinsky lo asume de esa manera: un mundo o necesidad interior verdadera no podria ser
nunca universal ni dogmatica.

Al comparar las diferencias entre las pinturas mas cercanas a una estética expresionistas
(hasta la Composiciéon VII) con las pinturas mas relacionadas con el periodo analitico-
geométrico, podemos apreciar que estas ultimas estin mas emparentadas con conceptos
relacionados con la musica, o al menos se muestran de manera mas explicita. La conformacion
de las formas, colores y ubicaciones se revelan como analogas a fendmenos temporales,
pulsativos, ritmicos, estructuras fraseologicas, contrapuntos, motivos, densidades, timbres, todos
elementos pertenecientes a la musica, ya sea en periodos anteriores o las tendencias musicales
contemporaneas de Kandinsky. Podemos observar en el cuadro Evenement Doux y también en
Suave Ascension la utilizacion de diferentes formas que se repiten a espacios relativamente
regulares, lo que hace referencias a ritmo y pulsatividad, sea objetivamente pictorico o
subjetivamente sonoro o musical. En En el Gris, una pintura de 1919, fusiona en cierta medida la
factura expresionista con la geométrica, la referencia hacia elementos polifonicos mas complejos
y superposiciones timbricas orquestales que, sin embargo, no excluyen, los trazos horizontales o
la replicacion motivica de ciertos elementos, como pintando melodias o desarrollos motivicos
musicales. Los elementos que hacen alusion al ritmo, pulso, repeticion, predicacion musical, o
simplemente teniendo a la musica como referente programatico se evidencian en muchas
pinturas mas como: Suave Ascension (1934), Sobre Blanco II (1926), Composiciéon VIII (1923),
Pequefio Suefio en Rojo (1925), Cuadro II-Gnomus y Cuadro XVI-La Gran Puerta de Kiev
(ambas de 1928, para el ciclo en torno a Cuadros de una exposicion de Mussorgsky) o
Conclusion (1928), entre tantos otros. El cuadro Aristas (1935), es una analogia muy explicita a
la grafia musical, que incluso la podemos comparar con las partituras graficas del compositor
John Cage.

Las pinturas como Quince, Treinta o Divisiéon-Unidad estan basadas en la exaltacion de
la micro-estructura en sacrificio de una estructuracion global, a diferencia de los ejemplos
anteriores. En este caso el discurso se basa en la discontinuidad o segmentacion donde se realza
el valor de la micro-forma como unidad signica independiente a la manera de grafema o
jeroglifo, como también lo evidencian las pinturas Sucesion y, precisamente Fila de Signos de
1931. En estas estructuras reticuladas (Quince, Treinta, Division-Unidad) Kandinsky

experimenta con el contraste forma y el contraste cromatico donde manifiesta la dualidad entre
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lineas curvas y rectas o la polaridad blanco-negro analizada por él mismo en sus citados textos.
En esta época, de la misma manera, el compositor Anton Webern manifestaba su interés por la
micro-forma musical la cual, al igual que en estos cuadros, resalta la individualidad del gesto por
sobre la continuidad del discurso. Este procedimiento logra plena efectividad en sucesion. Una
micro-forma pictorica o micro-pieza musical aislada, al no tener referentes cercanos, tiende, o
bien a la neutralidad, o bien a una focalizacion extrema. Una micro-pieza musical puede
contrastar con otras micro-piezas que la circunden, o bien, contrastar con un silencio pleno y
prolongado, como diferentes grafemas, sobre una hoja en blanco, procedentes diferentes
origenes o de diferente estilizacion caligrafica pueden contrastar entre si, re-significandose, o en
el caso contrario, un Unico grafema puede constituir, junto al vacio que lo rodea, una unidad que
constituye un nuevo signo. Este procedimiento, insisto, no anula el significado, simplemente lo
re-formula, se produce entonces una re-significacion del todo reconstituyendo la unidad. La

discontinuidad, por lo tanto, no destruye la unidad, la re-significa.

Volviendo al tema del sonido en relacion a Kandinsky es importante mencionar que él,
en sus textos, hace mencion al sonido desde dos puntos de vista diferentes: el sonido como
elemento sinestésico y el sonido como elemento conceptual. El primero se relaciona a conformar
analogias entre caracteristicas o cualidades entre sonido, forma y color como menciona por

ejemplo en Punto y Linea Sobre el Plano:

“La mayoria de los instrumentos musicales producen sonido de caracter lineal,
la altura tonal de los distintos instrumentos corresponde al ancho de la linea: lineas muy
delgadas son la del violin, la flauta y el piccolo; algo mas gruesas las de la viola y el
clarinete ; a través de los instrumentos graves se llega a lineas cada vez mas anchas,

hasta los sonidos mas profundos del contrabajo o la tuba.” 43
O como escribe en De lo Espiritual en el Arte:
“En su representacion musical, el azul claro corresponderia a una flauta, el

oscuro a un violoncello y el mas oscuro a los maravillosos tonos del contrabajo; el

sonido del azul en una forma profunda y solemne es comparable al de un 6rgano”. 46



Desde este punto de vista, Kandinsky asume la relacioén color-sonido o pintura-musica
desde una mirada mas personal, emotiva y subjetiva. Las significaciones que surgen de esto
implican asociaciones mds directas, donde un color nos remite a la imagen mental de cierto
sonido ya conocido empiricamente y asimilado en nuestra memoria, 0 a un ‘instrumento
imaginario” que surge también de la re-elaboracion a partir de todas nuestras experiencias

cognitivas anteriores, pero asociadas emotivamente.

Al acudir al término “sonido” desde un punto de vista conceptual implica en cierta
manera re-significar esta palabra. En estos casos el sonido deja de ser un referente externo,
digamos auditivo, para transformarse en una propiedad interior o esencia de las formas, colores,
ubicaciones y combinaciones de éstas. En cierta medida el “sonido” de cierta figura o color es
una metafora al “espiritu o alma” que emite o que brota de tal figura, color o situacion resultante
en el plano. Aqui entonces se produce una translacion conceptual de la fenomenologia que causa
la musica mas que la musica en si misma. Un sistema adquiere las propiedades de otro sin
recurrir a una mimesis mas obvia, como los ejemplos de asociacion programatica citados
anteriormente donde Kandisnky “traduce” un pasaje sonoro a un diagrama pictorico. En cierta
medida este también es un proceso sinestésico, pero en un nivel mas profundo, donde, en este
caso, la esencia de un sistema se produce (o se percibe) inspirado, o mejor dicho, sentido con la
esencia de otro sistema. Las formas y colores en Kandinsky tienen un “sonido interno”, pero este
no es un sonido para escuchar o para imaginar, sino para sentir.

Segun Kandinsky, musica y pintura son manifestaciones diferentes y por tanto cada
medio logra resultados imposibles de lograr en otro, sin negar eso si, que pueden vincularse y
poseer cualidades similares como: color (timbre sonoro), repeticiones, fluctuaciones,
periodicidad y sucesiones (ritmo en musica), superposicion de elementos organicamente
(armonia en musica), entre otras. Entre las diferencias principales entre musica y pintura, segun
el pintor, es que la musica dispone del tiempo en cambio la pintura puede representar todo su
contenido en un instante. En este punto me quiero detener para analizarlo un poco.

Si bien la pintura no es un fenémeno temporal, ya que permanece en el tiempo, no
transcurre en el tiempo (obviando la descomposicién quimica inherente a la materia), la

percepcion de la pintura no es para nada un hecho estatico. La presencia de la obra como objeto
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material es atemporal, pero la manifestacion de la misma en obra estética, en el acto
comunicativo hacia el espectador, es temporal. La percepcion visual humana funciona de dos
maneras en términos generales: una vision central, focal y acotada, que permite captar en gran
resolucion y detalle formas y colores, y otra vision llamada periférica que se extiende en un
campo de vision angular mucho mayor, pero de muy baja resolucion. Esta permite captar sobre
todo las fluctuaciones o cambios marcados, como movimientos, brillos o cambios de color
bruscos. Esta disefiada como mecanismo de proteccion y alerta a nivel evolutivo. Por
consiguiente, para ir percibiendo cada detalle y enfocarse en un punto hay que ir desplazando
punto focal de nuestra vision central, y el desplazamiento es un acto temporal. Al contemplar
una obra pictorica (o cualquier cosa) uno recorre con la mirada el objeto, busca relaciones, se
detiene en un punto y vuelve al otro, desvia la mirada rapidamente o de desplaza por la pincelada
lentamente, como acariciando con la retina el lienzo. La pintura como objeto material deviene
obra pictorica en funcion de su percepcion y este acto es un proceso temporal; la pintura no se
percibe en un sentido temporal lineal como en el caso de la musica, aqui el tempo lo otorga el
espectador, asi como la direccion de la flecha del tiempo. Si bien la musica si se percibe en
sentido lineal temporal, las relaciones internas de estructura, el entendimiento y el proceso
estético de inmersion en la obra deja de ser temporal, ya que el proceso cognitivo relaciona por
medio de la memoria los suceso pasados con los presentes (y con los futuros, en caso que ya se
conozca anteriormente la obra). Asi como el individuo puede tener una vision “macro” de la obra
musical en la memoria no temporal, al igual que en la pintura a través de una visiéon inmediata y
general de lienzo como un todo, es a través del tiempo,en ambos casos, que se percibe el detalle,
las relaciones y la estructura. Incluso luego de terminada la experiencia perceptiva, la mente
sigue descubriendo y generando relaciones con relacioén a la obra consigo misma y con todo la
informacion relacionada almacenada en la mente del individuo, por lo cual la experiencia
estética no termina en el acto mismo de la percepcion.

En relacion al sonido como fendomeno fisico y su relacion con el color, podemos
comenzar volviendo al tema de la sinestesia. Es sabido que Kandinsky, como otras personas,
poseia dones sinestésicos. Como ya se explico, la sinestesia se manifiesta cuando, en un ser vivo,
los estimulos externos percibidos por alguno de los sentidos son traducidos en la mente con
sensaciones ¢ imagenes mentales propias de otro sentido. Hay muchos ejemplos de personas que

pueden “oler colores”, personas que escuchan un sonido de altura definida y “visualizan” un
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color en la mente. Al parecer Kandinsky tenia la virtud de “escuchar” colores dentro de su mente
y en parte esto es expuesto, racionalizado y manifestado en sus textos. También, a lo largo de la
historia, ha habido diferentes teorias de asociacion y analogias entre color y sonido como el
organo de sonido o “clavicordio ocular” propuesto por el monje jesuita francés Louis Bertrand
Castel en 1730 basado en sus ideas de asociacion entre las notas de las escala y el espectro
cromatico, el “6rgano de colores” de Riminton (1850) y una serie de asociaciones como muestra

el siguiente cuadro:

CCHDDH#E FFRGGHAAEB
Newton 1704 [ &
castel 1734 IS

Field 1316 [l T B BlKlein 1930, p. 69

seemann 1531 [ BUEE Bl 1930 p.86

S Peacock1988, p 402,

Rimington 4893 .ll Illl Lickiosh 1927  p. 217

Helmholtz 1910 RN B Helmholz1910, Vol Il p 77
Scriabin 1911 [ B ones 1972, p. 104

Klein 1920 [ B ones 1972, . 111

Appeli 19405 B Bcerstner 1986, p 169
Vishnogradsky 1970 [l B BGerstner 1986, p.170

[(zerstner 1986, p 167

H B
BT B -cacocki1988, pA00

Podemos apreciar que la “traduccion” no es universal. La asociacion ha sido obtenida a
través de la intuicidn, la sinestesia, teorias cientificas, teorias filoséficas, asociaciones con la
naturaleza, etc. Lo que si es (generalmente considerado) objetivo es que lo que tiene en comtn el
sonido con el color y en general la luz, es que ambos se manifiestan como ondas. El sonido es
una onda mecanica transmitida en un medio fisico como gas, liquido o s6lido y la luz es una
onda electromagnética que se mueve como particula, pero se manifiesta como onda. Y como
ambas son ondas, son medibles sus frecuencias, sus amplitudes y sus espectros. La frecuencia de
la onda sonora es percibida por un humano entre los rangos aproximados de 20 Hz y 20.000 Hz.
Los Hz (hertz) indican ciclos por segundo de vibracion. Mientras mas hertz mas agudo el sonido.
Una frecuencia cualquiera, representada por un sonido o “nota musical” al ser multiplicada por
2 representa la misma nota musical, pero una “octava” mas aguda o “mas arriba” (otro signo
usado por Kandinsky para representar la frecuencia o altura de un sonido), o sea el humano es

capaz de percibir un rango sonoro de muchas octavas (casi 10). Pero en el caso de la luz visible o

53



percibible por la vista el rango es de 3,8 x10'* a 7,8 x10"-. Un rango altisimo que contiene desde
después del infrarrojo, teniendo como rojo a la frecuencia mas baja o grave hasta antes del
ultravioleta, teniendo la violeta como la frecuencia mas alta o aguda. Hay que notar que 7,8
alcanza apenas a ser el doble que 3,8, asi que nuestro rango de visién del color alcanza
practicamente una octava. Asi que el rojo apenas percibible es un sonido no temperado entre mi
y fa centrales pero 40 octavas mas agudo. El tnico que se acerca en la tabla anterior es Field. En
términos artisticos cualquier tabla de conversion entre color y sonido es valida pero todas son
arbitrarias, subjetivas y por consiguiente una convencion de signos. En el campo sonoro un
sonido una octava mas agudo que otro es objetivamente el doble de su frecuencia. ;Como
representamos objetivamente el verde una octava mas aguda?.

La otra posibilidad, mas cercana al sistema de Kandinsky es la conexion del color con
otro parametro sensitivo o perceptivo, mediante la asociacion conceptual (aunque Kandinsky
duda que se deba sdlo a la asociacion), por ejemplo, asociar el rojo con exaltacion, excitacion,
advertencia, por su relacion con el fuego o la sangre. (Es interesante notar que en la naturaleza
muchos animales se valen del color rojo en su cuerpo para advertir a su entorno que son
venenosos y peligrosos.) También Kandinsky toma como ejemplo la asociacion entre colores
vivos, como el amarillo, con sonidos agudos y el rojo oscuro con sonidos graves. Sin embargo,
objetivamente, el amarillo tiene una frecuencia mas baja (es mas grave) en el espectro
cromatico que el azul o el violeta. (Amarillo [5.2 ~ 5.03] * 10" Hz, violeta [7,69 ~ 6.59] * 10'*
Hz.)

Signos y asociaciones representativas con el mundo material

Con respecto a esto es pertinente hacer mencion al concepto de differénce de Saussure
que dice que los sistemas de signos funcionan y significan debido a la diferencia con otros
signos, diferencia que nos permite individualizarlos y asumirlos inequivocamente, pero a partir
de la lectura del ensayo de Derrida titulado LaDifferdance se puede inferir, entre sus aspectos mas
basicos, que el valor del signo no es en si mismo, su valor es afectado o diferido en relacion a los

signos que le suceden.



“La diferencia [différance] es lo que hace que el movimiento de la significacion
no sea posible mas que si cada elemento llamado “presente”, que aparece en la escena
de la presencia, se relaciona con otra cosa, guardando en si la marca del elemento
pasado y dejdndose ya hundir por la marca de su relacion con el elemento futuro, no
relacionandose la marca menos con lo que se llama el futuro que con lo que se llama el
pasado, y constituyendo lo que se llama el presente por esta misma relacion con lo que
no es él: no es absolutamente, es decir, ni siquiera un pasado o un futuro como presentes

modificados”. 47

Pues bien, una forma, como contorno, ademas de contener un color, delimita el interior y
el exterior de la propia forma, la que trae como consecuencia, la ubicacion especifica del
complejo contorno-forma-color como unidad, pues el contorno de la forma no es so6lo una
frontera, es la confirmacion o exaltacion de la forma. El contorno divide el interior y exterior de
la forma, pero al mismo tiempo liga a la forma con su espacio contenedor. Esta forma situada en
el plano, puede estar aislada, cercana a otras formas, en contacto a otras formas, en
superposicion o interseccion interactiva con otras formas. Estas relaciones afectan a la propia
forma y a las que la rodean, como la gravedad afecta a los astros, lo cual genera zonas
estructurales con su propia dindmica y significado. No percibiremos de igual manera en Stille
Harmonie el circulo rojo y negro ubicados en la zona superior izquierda del cuadro. Ademas de
ser negro, (o silencioso, pues Kandisnky asocia el negro al silencio-frio-vacio) este circulo esta
individualizado y con cierta independencia de los sucesos dindmicos de su entorno, a diferencia
del circulo rojo que esta unido a otros circulos por medio de la linea oblicua que los intersecta.
Esta linea actuaria, por ejemplo, con una funcion factica o de contacto segun Jakobson. 48

Esto claramente contiene una semantica interna, en relaciéon al color como
sonido/fonema, al circulo, como palabra, a la unidon de estos, como frase, y al total como
discurso. Si esto no es un lenguaje es, a lo menos, una contundente imitacién pictorica-
metaforica de este. En cuanto a las relaciones entre las formas, estas puede variar desde lo muy
etéreo, imperceptible y subjetivo, hasta lo muy explicito e inequivoco, como cuando Kandinsky
intersecta dos formas, pero el color del area resultante de la interseccion no es la combinacion
objetiva o natural, de los colores de las formas participantes (como en el caso de dos formas

materiales translucidas superpuestas o dos colores mezclados.) Si éste color resultante no es el
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fisicamente esperado, entonces Kandinsky propone un centro de atencidén, un nuevo signo en
este punto focal, una funcién emotiva segin Jakobson.#® Algunas combinaciones de formas
produciran este efecto del color, esta especial fusion, otra combinacion hara alusion a
significaciones espaciales de profundidad (adelante — atras). Los contactos de superficie entre
objetos les otorga a estos una sensacion de materialidad solida mas explicita como objetos que
co-existen, interactian, pero que en un mismo plano no se funden, como en mundo fisico, donde
dos objetos so6lidos no pueden ocupar el mismo lugar en un mismo tiempo. En referencia a esto
pondré como ejemplo los cuadros Serious-Joke, Composition With Red, Suave Ascension y
Pisos. En estos cuadros, como en otros, Kandinsky transmite una significacion de verticalidad,
bastante objetiva, con un claro sentido arriba — abajo englobado por el concepto universal
(consciente o intuitivo) de la gravedad, esta misteriosa fuerza que, al ser percibida, separa
nuestro mundo material terrenal en los vectores direccionales ascendente y descendente. Aqui
podemos apreciar una serie de figuras que descansan posadas sobre un “suelo” o bien posadas
unas sobre otras, como también otras suspendidas o colgando de alguna linea, vértice o cara
inferior de otras formas. Estas disposiciones de figuras (como estructuras globales abstractas
sobre el plano) significan verticalidad y gravedad y por consiguiente arriba - abajo y todas las
connotaciones de tensiones a las que alude el pintor. Sea en el caso de Serious-Joke que alude a
una suerte de “naturaleza muerta” abstracta, a Suave Ascensidn que evoca a una repisa con
objetos ordenados ritmicamente en sus compartimentos, o Pisos que probablemente haga alusion
a las edificaciones de la Bauhaus o a Composition With Red que me incliné a compararla con
una ciudad al borde del mar, el concepto comln y objetivo son estos signos que aluden a la
gravedad. Incluso hay algunas figuras contenidas en estos cuadros que escapan a la regla y que,
por lo mismo, parecen flotar o ser dominadas por fuerzas invisibles (el concepto “flotar” se
asume como signo que representa “fuerza invisible selectiva sobre la forma”, “independencia”,
etc.), lo cual no hace sino confirmar la presencia, también invisible, de esta fuerza global que

denominamos gravedad.

Si bien la teoria y el trabajo de Kandinsky profundizé mucho en temas de como abordar
el arte, qué expresar y como hacerlo en la pintura, en los sélidos argumentos de porqué
abandonar la representacion figurativa y lo aceptado y probado por la tradicion, el pintor nunca

dejo de expresar su arte en el formato cuadro, este cuadro de dimensiones rectangulares y
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simétricas, su plano original, acotado dictatorialmente por los bordes del marco, siempre en
posicion vertical, para ser colgados en una muralla y tomar los atributos de una ventana
imaginaria, hacia un “afuera” que ya no existe o que nunca existid, hacia el pasado, hacia el
futuro, hacia otros lugares o hacia otros mundos, pero ventana al fin, algo que muestra lo que
esta alld, no aqui, una mirada parcial, reducida del mundo que se muestra, sélo un bocado y
matiz de aquella realidad congelada en un lienzo que por sus caracteristicas fisicas imita a una
ventana, no a una puerta, que permite vislumbrar, pero no ingresar, manteniéndonos siempre con
el Deseo vivo y latente (de Shcopenhauer). Ese deseo, siempre insatisfecho, por presenciar sin
estar, por la carencia perpetua y el sufrimiento inherente, omnipresente, de querer, pero no poder,
de anhelar, de no poder alcanzar, en este caso, lo que la ventana de la pintura nos permite

conocer, apreciar y sentir, pero no Vvivir.
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CAPITULO III
Sobre la Estética, el Jugar y los Juegos

El juego y el jugar con relacion a la cultura.

Desde el principio, a nivel social y también individual, los conocimientos, los
descubrimientos, toda la materia cognitiva que nos define como sociedad, como cultura y como
individuo se ha ido gestando y configurando por medio de la experimentacion, del ensayo, la
imitacion, la representacion, y todo esto a través del comportamiento ludico, del juego infantil,
de la competencia, los ritos religiosos, las ceremonias y las fiestas las cuales van conformando
cultura por medio de celebraciones cargadas de contenido ludico y representacional. La vida
primero se juega, se tantea, se experimenta, se conoce y luego se toma en serio. Lo interesante
del acto de jugar es que no es un acto racional exclusivo del ser humano. Es posible apreciar en
numerosas especies superiores de vida animal en que las crias mantienen conductas que
claramente aluden al juego. Estas conductas no estan definidas exclusivamente por el instinto
supervivencia del individuo. Los cachorros exploran su ambiente, descubren por medio del
juego, “representan” actividades como la caza o la lucha territorial, “fingen” estados como el
miedo o la furia, pero saben, de algiin modo, que no lo estan haciendo en serio, no muerden al
compafiero en serio, si cazan, no es para comer, es so6lo para juguetear con la presa, corretean de
un lado a otro, se persiguen y se esconden pero sin una finalidad especifica aparte de disfrutar lo
que hacen, pues si no hubiera disfrute y no se corre en riesgo la supervivencia, no habria sentido
en realizarlas. Obviamente estas actividades reflejan el nivel mas basico del concepto de jugar y
claramente preparan al animal a actividades que en el futuro seran desarrolladas en serio, en un
ambiente de adultos, en la realidad de la supervivencia del individuo y de la especie también.
Los juegos preparan al cachorro, lo entrenan en habilidades fisicas y cognitivas, pero ademas,
ciertamente, lo divierten.

El ser humano no queda ajeno a este fendmeno y podemos apreciar en el desarrollo del
nifio que el acto de jugar esta continuamente presente, esta vez en base a procesos mucho mas
elaborados y conscientes que dan cabida a la incorporacion de elementos externos, accesorios,

reglas pre-establecidas que definen conductas jugables y juegos (game) estructurados. Como en
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otros textos, hago la diferenciacion entre juego como “acto de jugar” (play, en inglés) y juego
como proceso predefinido, con reglas y objetivos dentro de un marco espacio-temporal acotado
(game, en inglés).

A pesar de ser el acto de jugar una actividad ladica, de mera entretencion, como se
pudiera pensar podemos apreciar que en el desarrollo de dicha actividad se enfoca gran cantidad
de energia, tension, pasion e inmersion; el juego se toma en serio. En el juego se genera una
suerte de suspension de la realidad, la actividad se carga de sentido. El individuo sabe que juega,
que cumple un rol, una representacion, pero desde dentro lo representado pasa a ser lo real y lo
asume desde esa perspectiva. En su texto “Homo Ludens” Huizinga cita este ejemplo

clarificador:

“[El padre] encuentra a su hijo de cuatro afios sentado en la primera silla de una
fila de ellas, jugando 'al tren'. Acaricia al nene, pero este le dice: -Pap4, no debes besar a

la locomotora, porque, si lo haces, piensan los coches que no es de verdad-" 30

Muchas veces el individuo puede involucrarse tan profundamente en el juego que esta
realidad alterna cobra principal importancia, se torna presente y genera compromiso con la
situacion de tal manera que “lo real”, “lo serio” pasa a un segundo plano de importancia;
podemos citar casos donde un jugador de videojuegos online pasa horas y dias sin desprenderse
de la pantalla, sin comer y sin dormir, causando, en casos extremos, la muerte; o a niveles mas
competitivos en contexto de grupo o tribu (las llamadas “barras bravas™): partidos de fltbol
donde jugadores y/o hinchas se enfrascan en verdaderas batallas campales donde, incluso, en
situaciones marginales, hasta peleas con arma blanca y balazos se hacen presente. Como
plantea Huizinga, el acto de jugar conforma un infermezzo de la vida cotidiana, es un
complemento indispensable de la vida, genera estimulacion fisica y cognitiva, pero no es solo
eso; ademds plantea esta suspension de la realidad actual, por una paralela, asumida libre y
conscientemente, le otorga a los actos desde sentidos y significados simples hasta simbolismos
complejos y profundos en el caso de juegos rituales dentro de alguna comunidad, como son, por
ejemplo, los ritos de iniciacion a la vida adulta, el pasar de nifio a hombre, o los falsos secuestros
en las comunidades indigenas en rituales de matrimonio, o los juegos-competencia entre

comunidades rivales.
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Como mencioné anteriormente, una de las caracteristicas fundamentales del acto de
jugar es la libertad de involucrarse en el proceso, es un acto voluntario, es asumir por libre
albedrio las condiciones en que se desarrolla el juego. Quien se involucra en el juego acepta las
condiciones y reglas que rigen el acontecimiento y libremente decide participar. Es s6lo en
contextos mas complejos a nivel cultural, donde se puede notar una cierta obligatoriedad de
cumplir con el “deber civico” de participar sin la posibilidad de renunciar, sin que esto traiga
consecuencias al desertor, como la deshonra, la vergiienza publica o, incluso, la muerte. En un
entorno mas distendido y asumiendo el entorno de juego a nivel de entretencion de todas
maneras estan presentes muchas de las caracteristicas ya mencionadas; para que el juego se
cumpla y se desarrolle satisfactoriamente el individuo debe asumir y respetar las reglas del
juego, que son las que en definitiva mantienen este estado de “suspension”. Si el jugador rompe
las reglas o inventa las propias unilateralmente el entorno de desmorona y el juego se trunca
como actividad. Aun en el caso de que el jugador haga “trampa” el juego se mantiene pues dicho
jugador “finge que sigue las reglas” es decir se mantiene dentro del estado general de
representacion, hasta que sea descubierto. Este caso es entonces una representacion dentro de
una representacion, es el propio juego individual de romper las reglas sin ser descubierto. El
jugador, en este caso, juega, y al mismo tiempo “finge jugar”, pero aun asi no rompe este circulo
magico que mantiene funcionando al juego ya que se mantiene en el plano de la representacion o
suspension temporal de la realidad.

Este sentido de “suspension” no puede ser eterno ni indefinido, por lo tanto otra
caracteristica del juego es que se inscribe en limites de duracién y locacidn. Es un sistema que se
pone en funcionamiento y en el caso de los juegos (game) tiene reglas y objetivos que buscan
lograrse, obstaculos que superar, tareas que cumplir, y cuando estds se concretan se da por
terminado el juego. Todas estas situaciones determinan un nivel de competicion, ya sea con uno
mismo, con un tercero, con un grupo o contra un artefacto. Los game se ejecutan y se celebran
también dentro de contextos fisicos acotados, como la cancha, el tablero o la computadora y
salirse de estos limites supone también un quebrantamiento de la regla.

Cada situacién particular y/o cultural supone el establecimiento de normas de conducta
ad-hoc a la ocasion: como comportarse y/o vestirse para una cena, un trabajo, una ceremonia
religiosa, y todo esto supone ritos y tradiciones que no estan exentas de un sentido ludico y de

representacion. Tal como el niflo de disfraza de pirata y se comporta como tal, el adulto sigue los
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mismos patrones al vestirse de gala y tener un comportamiento fino y elegante en una ceremonia
importante, y su comportamiento y vestiduras cambian en un entorno familiar y distendido. El
hombre, aun en el desempefio de la vida cotidiana, representa un rol, segin las normas,
convenciones y tradiciones sociales, juega al vestirse de gerente, de deportista, de luto, de
hincha, etc. Las conductas relacionadas con ejercicios de “representacion de algo”, y este acto,
de “actuar como”, de hacer “como si”, de cambiar de rol, es una de las caracteristica mas basicas
en un proceso ludico, y esto se puede apreciar desde las conductas mas simples e individuales

hasta en complejos procesos sociales y culturales. Huizinga reflexiona al respecto:

“Piénsese un momento en la gradacion siguiente. El nifio juega con una seriedad
perfecta y, podemos decirlo con pleno derecho, santa. Pero juega y sabe que juega. El
deportista juega también con apasionada seriedad, entregado totalmente y con el coraje
del entusiasmo. Pero juega y sabe que juega. El actor se entrega a su representacion, al
papel que desempefia o juega. Sin embargo, «juega» y sabe que juega. El violinista
siente una emocion sagrada, vive un mundo mas alld y por encima del habitual y, sin
embargo, sabe qué esta ejecutando o, como se dice en muchos idiomas, «jugando»
[play, playing]. El caracter ludico puede ser propio de la accién mas sublime. ;{No
podriamos seguir hasta la acciéon cultural y afirmar que también el sacerdote
sacrificador, al practicar su rito, sigue siendo un jugador?. Si se admite para una sola

religion, se admite para todas”. 3!

Todas estas reglas y condicionantes, ya sea en el terreno del juego puro, o en el marco de
comportamiento social y cultural, son generadoras de estructura, de un sistema que propone el
orden a partir se su conformacion y regulacion internas. Un tablero de ajedrez es sélo un
cuadrado delineado con unas piezas con formas diferentes sobre él, pero la estructura y el orden
que determina juego le da funcionalidad a tales piezas: qué poder tienen y qué significan, como
y cuando se mueven, dejan de ser pedazos de material dispuestos caodticamente sobre una
superficie y pasan a ser una estructura potencialmente dinamica donde ciertas situaciones son
posibles, otras obligadas y otras prohibidas: se conforma una estructura eficiente y funcional con
una dindmica interna y auto-regulada por quienes quieran, libremente, sumergirse en este mundo

alterno.
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Huinzinga sintetiza al respecto:

“Resumiendo, podemos decir, por tanto, que el juego, en su aspecto formal, es
una accion libre ejecutada «como si» y sentida como situada fuera de la vida corriente,
pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningln interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de
un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a llenarse de misterio o

a disfrazarse para destacarse del mundo habitual”. 52

Toda esta estructura previa siempre propone un conflicto, donde la situacion debe pasar
de un estado A que contiene acto en potencia y tension, donde las caracteristicas iniciales son de
duda, de suspenso, de probabilidad y de multi-direccionalidad, a un estado B que marca el final
del juego, donde el conflicto se soluciona y el estado de reposo sigue al de tension. Se concreta
una situacion por sobre otras y entre muchos probables estados se define uno en particular. En
este proceso podemos advertir que no es Unicamente importante lograr la victoria y llegar al
estado final del juego; también proporciona informacion, significacion y goce estético el modo o
la forma de lograr el objetivo; tal o cual procedimiento puede contener soluciones elegantes,
atrevidas, innovadoras, siempre dentro del contexto de las reglas, las cuales otorgan al jugador, a
nivel cognitivo, nuevos conocimientos que le hacen perfeccionar la técnica del juego o que,
extrapoladas, le entregan herramientas para enfrentar y confrontar diversas situaciones
particulares en su vida. Esta sucesos también le entregan al jugador informacion de la manera de
pensar del oponente, y puede descubrir ademas conocimiento sobre si mismo. Las soluciones
creativas, elegantes y/o innovadoras generan también en el jugador sentimientos de sorpresa y
admiracion sobre el suceso y el consiguiente disfrute al ser participes de éstos, como ademas
toda la carga emocional tradicionales en las situaciones de juego competitivo: alegria, rabia,
incertidumbre, tension y nervios, concentracion y activacidon de procesos cognitivos,
pragmaticos y sensibles (estéticos). Entonces, al jugar, el individuo espera y busca el triunfo y
todas las consecuencias favorables que esto conlleva (autoestima, reconocimiento, estatus social,
poder), pero también adquiere nuevas herramientas en el propio proceso, herramientas de

caracter técnico y perfeccionamiento en el juego mismo, asi como también herramientas
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relacionales con respecto a su posicionamiento en el nicho social y cultural en particular. El
hecho de competir, atin sin ganar, genera también reconocimiento social, el goce de ser participe
en una convencion social que es aprobada, valorada, y/o admirada por tal o cual comunidad y
afianza relaciones sociales y posicionamiento en el grupo.

El hecho de otorgar significacion a una situacion en particular o al desarrollo general del
proceso del juego, sea por parte del jugador o también por parte del espectador del juego, genera
una produccion de sentido, el cual conlleva una experiencia llena de contenido sensible que pone
en juego los sentimientos y la reflexion; en sintesis, una experiencia estética. Si prestamos
atencion, muchas de las caracteristicas ya mencionadas también las podemos apreciar en
diversas expresiones de arte como el teatro, la literatura, la danza y, particularmente, en la
musica. Al escuchar musica entramos en un estado de percepcion donde la realidad externa “se
suspende” en funcion de la inmersion en el sonido y sus procesos. La obra cobra vida en espacio
fisico en particular, sea escenario o en una plaza, sea generada por musicos y/o por altavoces. Es
un proceso temporal, que dura cierto tiempo, tiene un comienzo y un final. La obra plantea
también un conflicto, una tension que busca liberarse a través del desarrollo de la misma; el caso
mas basico y tradicional es el de la forma sonata clasica donde “entran en juego” dos temas
antagonistas en tonalidades diferentes, que son sujetos a transformaciones y combinaciones
durante el desarrollo, los temas son sometidos a su destruccion, atomizacion, recombinacion y
reconstruccion, todo en un margo de ambigiiedad tonal, especulacion e incertidumbre;
finalmente se llega a un estado de distension cuando se retorna a la tonalidad principal y los dos
temas, antes antagonistas tonales, se presentan bajo el mismo homogéneo de la tonalidad
principal. El proceso finaliza luego de solucionada la dicotomia tonal, pero la verdadera esencia
de la obra y sentido final no es solucionar el conflicto, sino “cémo” este se soluciona, es decir,
cual es el camino que la musica recorri6 para llegar al estado final. Bueno, existen ademas
infinidad de formas y estructuras musicales, asi como también infinidad de estilos, discursos y
planteamientos estéticos asociados, pero la mayoria de la musica estd basada en un proceso que
plantea el camino entre un estado A a un estado B. La trayectoria temporal entre estos estados,
un inicio y un fin, pueden adquirir tantas direccionalidades y procesos como obras existan, pero
hasta el fendomeno mismo de que una obra musical se haga acto y accion, conforma una situacion
de tension, de “arsis”, de conflicto, que rasga el silencio previo, irrumpe en el mundo y en

realidad cotidiana, nos transporta hacia su propio mundo, con sus propias reglas, hasta
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finalmente abandonar el mundo fisico, cuando ésta concluye, pacificando el entorno y
devolviéndonos a la cotidianeidad, a la exterioridad, cumpliendo su cometido vital, y fluyendo
desde la su propia existencia hacia su inevitable extincion: su propio abandono del mundo
temporal es su thesis y su reposo. El conflicto concluye al concluir la irrupcion, al abandonar
nuestro terreno espacio-temporal, nuestra realidad objetiva, después de habernos sustraido de
¢ésta para transportarnos a la suya propia, que no es mas que la propia significacion que le
atribuimos, es nuestro propio “yo” reflejado hacia nosotros desde la musica misma, a través y
por medio de los mecanismos sonoros que tienen el rol de traslapar nuestros sentidos, como
sentimos, de hacernos pensar y percibir nuestra exterioridad de un modo diferente, hasta que esta
exterioridad cae como un velo de realidad aparente y nos permite vislumbrar y experimentar una
comunién pasajera y fugaz con la interioridad de la obra, de nuestro entorno y de nosotros
mismos.

La percepcion y la conciencia de un orden dentro del caos, o del flujo y/o interpolacion
entre orden y caos, provoca también en nosotros la experiencia estética. Al observar una puesta
de sol, o al contemplar una pintura nos regocijamos no so6lo ante la belleza externa, las
proporciones o los colores, sino al hecho mismo que tales proporciones, formas y colores
obedecen a un principio superior que las retine en un todo, que esa fuerza generadora “transmite”
y por medio de esa transmision acontece la consiguiente re-elaboracion de contenido y la
significacion subjetiva por parte del participe de la experiencia. La relacion que se da entre
creador y obra es la misma que se da entre jugador y juego, como también la relacion es analoga
entre espectador de la obra o espectador de un juego (game). Ambos procesos son similares, pero
no idénticos: la experiencia estética entre creador (o intérprete) y obra es diferente y esta a otro
nivel que entre espectador y obra pues en el primer caso de da un nivel de compromiso y
relacion para con la obra mucho més profundo y ademads se produce una relacion de feedback
entre obra ¢ individuo. Es el tipo de relacion a la que me referi en el primer capitulo de este texto
en relacion a los procesos sensibles que se dan en torno a las obras interactivas y una estética de
la participacion. Junto al concepto de jugar estan intimamente emparentados los conceptos de
accion, ejecucion, representacion, inmersion, participacion y creacion. El jugador, al igual que el
intérprete (musico), el actor, el participante de una obra interactiva o el creador artistico, “ejecuta
una accion” en aras del flujo del proceso, cumple una funcion, o rol en virtud del movimiento, de

la dinamica de los sucesos, es activo, parte de la vida misma del proceso, sea juego, sea arte. Un



proceso es accion, es ahora, es acto y presencia. El término con el cual nos referimos a una pieza
de arte es “obra” que proviene de “obrar” y segin la RAE obrar significa hacer algo, ejecutar o

practicar, construir y edificar, causar o producir. Todos estos términos denotan accion, actuar.

“..en muchos idiomas la ejecucion de instrumentos musicales se denomina
«jugar», asi en los idiomas arabes, en los germanicos y en algunos idiomas eslavos, y
también en el francés. Esto hay que interpretarlo como un signo exterior de la relacion
esencial, profundamente arraigado en lo psicoldgico, que determina la conexion entre
juego y musica, puesto que esta coincidencia semantica entre el idioma arabe y los

europeos citados no puede explicarse por un préstamo”. 33

Recordemos finalmente, que el propio término “musica” alude a las artes bajo el amparo
de las Musas, quienes concedian proteccion a las artes que eran “ejecutadas”; las de realizacion
en el plano temporal. Estas eran las artes dinamicas como la danza, el teatro y la musica, pero no

las artes plasticas (arquitectura, escultura, pintura, alfareria).

Otra caracteristica fundamental del juego (game) radica en la competencia, en la lucha y
el reto. Se persigue el objetivo de vencer al adversario. Desde las demostraciones de poder en el
reino animal, la exhibiciéon de plumajes coloridos, las peleas entre macho dominante y joven
retador ( las cuales, la mayoria de las veces son semi-fingidas y rara vez son letales), que no son
mas que una representacion, hasta los juegos de supremacia en una comunidad humana para
lograr y obtener el liderazgo y el reconocimiento, siempre el elemento de disputa, de vencer y de
estar por sobre las capacidades del otro y demostrarlo, por medio del juego, han estado
presentes. Esto lo podemos apreciar desde los antiguos juegos olimpicos griegos, en la eleccién
del cacique mapuche por medio de juegos de demostracion de fuerza al sostener un pesado
tronco, hasta los desfiles militares actuales que no son mas que ostentacion y amenaza, pero que
también es rito y ceremonia, desde los juegos de gladiadores romanos que ademas de luchar por
su vida, luchan por obtener su libertad, fama y reconocimiento publico hasta los deportistas
actuales que forjan su carrera con la finalidad, muchas veces, de obtencion de riquezas
materiales. Casi todo en nuestra cultura actual es competencia: en la obtencidon se empleos se

compite contra otros candidatos, nos vestimos de tal manera y “actuamos” para parecer mas
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atractivos al sexo opuesto y destacar por sobre los otros potenciales pretendientes y miles de
otros ejemplos. La superacion de obstaculos es un hecho de cada dia en la vida misma y muchas
veces competimos contra nuestro entorno, contra terceros que representan una potencial
amenaza contra nuestros intereses, competimos contra nosotros mismos en un espiritu de
superacion y perfeccionamiento, competimos solos, en en equipo, en clanes, entre comunidades
y entre naciones, incluso los dioses griegos o germanicos jugaron con los hombres como si
fuesen piezas en un tablero. Lo que deseamos obtener muchas veces esta ahi, pero debemos
llegar hasta ello y seglin sea el caso siempre existiran obstaculos de toda indole y de todo grado
de dificultas que se interpondra entre nosotros y el logro deseado. La gratificacion del logro
obtenido no radica solo en obtenerlo, sino también en haber “vencido” o superado el obstaculo
que nos lo impedia. Este goce que se produce “al vencer” luego se extrapola al campo del juego
(game), sea cual sea la esfera de éste.

Como afirma Huizinga, play proviene del anglosajon plegan que hace referencia al
juego, como también al movimiento, la gestualidad, tocar un instrumento, etc., pero también esta
relacionado etimologicamente con el vocablo pflegen que hace referencia a algo que esta en
disputa, o algo que “esta en juego”. Dentro del concepto de competencia estan presentes también
los conceptos de reto y peligro. El reto de acceder de forma valiente a la contienda con el
potencial riesgo de perder la partida, lo que conlleva ademas la pérdida del trofeo de la victoria,
sea este un bien material, un estatus social, un cargo, una consorte u otro. El juego, en su estado
de competicion, es siempre tomado muy seriamente y, segun tal o cual cultura y época, puede
comprender consecuencias poco significativas o desencadenar hechos de sangre y muerte. El

juego se toma en serio, sin dejar de ser juego.

“Desde la vida infantil hasta las mas altas actividades culturales, uno de los
impulsos mas poderosos para conseguir el perfeccionamiento de los individuos y del
grupo es el deseo de ser loado y honrado por la excelencia. Se alaba a los demas, se
alaba uno mismo. Se busca el honor por las virtudes. Se desea la satisfaccion de
«haberlo hecho bien». Haberlo hecho bien significa «haberlo hecho mejor que otrosy.
Para ser el primero hay que demostrar serlo. Para ofrecer esta demostracion se

superioridad sirve la pugna, la competicion”. 54
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Estas pugnas eran y son para demostrar superioridad en toda indole: fuerza, inteligencia,
habilidad de montar o disparar, maestria en el dominio de un instrumento musical, quién es mas
veloz, mas ingenioso y un infinito etc. Muchas de estas disciplinas requieren constantes y
continuas practicas, entrenamiento y estudios, que desembocan en la perfeccion de una técnica
que, a la postre, es adquirida y utilizada por la comunidad para su beneficio como cultura.
Recordemos la competicion para entre Parrasios y Zeuxis para demostrar quién representaba mas
fielmente la realidad por medio de una pintura. Aparte de toda la teoria y reflexiones filosoficas
que se han escrito en torno a esta anécdota griega con respecto al arte y la mimesis, lo real y su
representacion, podemos sacar una ensefianza mas practica: la competencia trae consigo la
perfeccion de una técnica.

Esta vision del juego como competencia, contienda y medicion fue y es un potente
generador de cultura en el &mbito de la conformacion, desarrollo y perfeccionamiento de ritos y
ceremonias, cargados muchas veces, de un sentido mistico y religioso. Estos ritos se asientan
como caracteristicos de los pueblos, evolucionan a través de la historia y hasta definen religiones
y formas de ver y entender el mundo: son forjadores de una epistemologia sociologica. Muchas
ceremonias religiosas se basan en ritos que no son mas que una representacion de sucesos
anteriores (sean reales o ficticios) que se evocan en un sentido mistico, como rememoracion y
conmemoracion. Los rituales ancestrales donde enmascarados representan a divinidades o
demonios, cargados se un sentido ludico y estético, los actos rituales de los curanderos y
hechiceros que, en muchos casos, eran plenamente conscientes de que no poseian poderes
especiales, pero atun asi debian cumplir su rol y propdsito ante la comunidad, por esto recurrian a
ardides engafiosos para demostrar su poder, fingian ser. El acto de comunién catolico es una
representacion de la ultima cena de Jests, por ejemplo. Este acto de rememoracion, muy bdasico
en sus inicios, se fue estilizando y re-elaborando con el paso del tiempo hasta conformar lo que
se conoce como la actual misa catdlica. Ya todos sabemos el poder que llegé a tener esta
religién, dominando mas de un continente por siglos y dirigiendo el destino y la forma de pensar
de hombres y naciones. El mismo Mahabharata hind( se desarrolla en torno a un juego de dados
entre el rey Yudhistira y los Karauvas.

En el rito, el juego asociado, asi como las manifestaciones artisticas, en particular la

musica, nacieron en la cultura dentro del ambito mistico y religioso, s6lo mucho tiempo después
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fueron utilizados como mero pasatiempo y entretencion y posteriormente valorados en su sentido
estético.

Numerosos mitos y leyendas se basan en derroteros de valientes héroes, adorados por su
pueblo, que vencen infinidad de obstaculos, sin claudicar ni rendirse, hasta lograr su objetivo. A
partir de estos mitos se extraen ensefianzas, moralejas, conductas dignas de imitar, que se
inculcan en las ensefianzas de una generacion a otra. Nombres como Ulises, Aquiles, Teseo,
Leonidas, Hércules, Beowulf, Sigfrido y tantos otros, resuenan hasta nuestro dias. Sus historias
se transmiten, se estilizan (a veces se exageran), se aprende de ellos y se les admira. Se escriben
canciones, poemas y operas en su honor, se pintan cuadros, son, en sintesis, también inspiradores

de obras de arte, otro potente agente productor de cultura.

El juego, el videojuego y su relacion con el arte.

Como mencionamos anteriormente, siempre ha existido, de manera mas directa o
indirecta y segtin las épocas, una vinculacion entre el juego, lo Iudico y las artes. Es a través del
juego que, desde nifios nos vinculamos con la musica, las canciones y las rondas, con la
arquitectura por medio de juegos de bloques o mecanos, con la escultura por medio de la
creacion de figuras de plasticina, una suerte de alfareria moderna. Es por medio del juego que el
nifio aprende conductas y fortalece habilidades y el aprendizaje de las artes también forma parte
de estos procesos. Como ya se ha dicho, en muchos idiomas ejecutar un instrumento musical o
actuar en una obra de teatro se denomina “jugar”, play. Muchos procesos cognitivos en relacion
con descubrir y producir relaciones y asociaciones, dentro de lo que se llaman las teorias de la
comunicacion, la vivencia de experiencias estéticas, procesos de reflexion y expresividad operan
tanto en entornos relacionados con la percepcion y comunicacion con fendomenos artisticos,
como en entornos de presencia y/o participacion en juegos.

Es en el siglo XX donde se manifiesta de manera mucho mas consciente y reflexiva la
relacion entre arte y juego por parte de los creadores. Las nuevas manifestaciones artisticas,
entre los ya mencionados happening y performance contienen una fuerte carga lidica que incita
a una participacion exploratoria y libre por parte de sus protagonistas, ya que estos movimientos
buscan, entre otras cosas, cambiar el paradigma tradicional de espectador pasivo por el de un

sujeto activo e inmerso en en el proceso de llevar a acto la obra. También se busca enfatizar y
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poner de manifiesto todas las relaciones reflexivas y sensibles en torno al juego y al sujeto que
juega, junto con los resultados imprevisibles asociados a la puesta en marcha de un juego. Cabe
recordar la famosa performance realizada en torno a un juego de ajedrez entre John Cage y
Marcel Duchamp en 1968. “La performance fue una suerte de concierto electronico en el que los
movimientos del juego de ajedrez determinaban la forma y el ambiente acustico del
acontecimiento musical”. 56

Los movimientos experimentales como el dadaismo abogaban por una manifestacion
creativa libre contraponiéndose al arte académico y burgués catalogado dentro de la llamada
“alta cultura”. En 1925 se pone en practica el juego llamado “Cadaveres Exquisitos” que
consistia en un juego donde los participantes escribian una sucesion de texto sin tener acceso a lo
escrito por el participante anterior. Se creaba asi un relato colectivo de resultados completamente
impredecibles. Este tipo de proceso de participacion colectiva se utiliz6 también en creaciones
relacionadas con la pintura, y el collage.

Recordando las palabras de R. Vaneigem:

“[...]fue precisamente del arte de lo que el acto de jugar se liber6. Esta erupcion
se llamaba Dada. Como dijo Hugo Ball: «Los acontecimientos dadaistas despertaron el
instinto del juego primitivo e irracional que habia sido limitado al publico hasta
entonces». Esta pendiente fatal de la burla al Arte burgués arrastrd en su caida todo el
espiritu de solemnidad construido a la gloria de esa elite cultural. Asi que, hoy en dia la
expresion en el rostro de alguien que juega es la de un rostro rebelde. En adelante, el

juego total y la revolucion de la vida diaria, seran uno mismo”. 57

Muchos de los procesos utilizados por Cage, Kaprow y otros en las performance y
happenings estaban intimamente relacionados con sistemas de reglas de juegos y contenian,
ademds al acto de diversion implicita por ser parte del acto, como una mas de las
manifestaciones estéticas de la accion.

Otra linea de relacién entre juego y manifestacion artistica consiste en la apropiacion de
un sistema de juego y sus posterior modificacién con fines expresivos y para generar nuevos
significados. Este fenomeno sera posteriormente, en el ambito de los videojuegos, un ejercicio

muy explorado y trabajado que desemboca en los llamados mods que son videojuegos

69



intervenidos en su programacion interna, hackeados por asi decirlo, para cambiar su grafica, sus
reglas, sus procesos internos, pero sin hacerle perder la esencia original del juego. Esto es
realizado por programadores por pura diversiéon, o también para expresar artisticamente, por
medio de la apropiacion e intervencion, algiin concepto productor de sentido y expresion. Ya el
grupo Fluxus en la década de los '60 trabajo en torno a esto disefiando su propia version del
juego Ping-Pong, pero interviniendo las paletas de juego con diferentes materiales para producir
sonoridades no tradicionales del golpe con la pelota y ademas también producir
comportamientos impredecibles de trayectoria de la pelota al dar el paletazo. Basado en este
trabajo Gabriel Orozco crea en 1998 “Mesa de ping-pong con estanque”. Martin Pichlmair y
Fares Kayali realizaron Bagatelle Concreéte, un juego de flipper modificado para ejecutar musica
concreta al jugarlo. Incluso se ha experimentado con relaciones interactivas que en lugar de
buscar una experiencia agradable al interactor le provocan estimulos negativos, como el dolor
fisico: es el caso de PainStation de 2002, un juego basado en el famoso Pong, pero que aplica
descargas eléctricas y golpes en la mano al jugador que falla. Una experiencia creativa que cause
disgusto es una idea que ya habia sido pensada por Duchamp alguna vez. Estas relaciones
estéticas que guardan relacion con el dolor, sadismo y/o masoquismo también tienen un enfoque
en los videojuegos: los llamados masocore, a los cuales me referiré mas adelante. La obra
Matari-69200 de Rolando Sanchez se manifiesta por medio de la consola de videojuego atari
2600 y realiza un discurso en entorno de juego basado en el enfrentamiento entre el estado
peruano y Sendero Luminoso, que dejé como resultado 69200 victimas. Otros creadores también
se han apropiado de otros juegos, como los de tablero, cambiando, por ejemplo las reglas, el
numero de piezas o de casillas, siempre con la intencion de manifestar algiin concepto y generar
una posterior reflexion por parte del jugador y del espectador del juego: el mismo proceso que

busca la obra de arte.
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Ping-pong Fluxius Ping-pong con éstanque

PainStation

Chris Crawford en su texto The Art of Computer Game Design pone de manifiesto una
serie de caracteristicas comunes a los juegos (game) en general, estos son: Representacion,
interaccion, conflicto y seguridad. Si ponemos atencidon estos atributos estian presentes en
muchas manifestaciones artisticas convencionales o tradicionales. El sistema de signos
empleados ya sea en musica, pintura o literatura produce una representacion de un complejo
abstracto. Ya sea por medio de sonidos, palabras o colores se intenta conducir al receptor a una
realidad interna que no esta compuesta ni por sonidos ni palabras ni colores, sino de sentidos,
relaciones y sensaciones. Asi también es muy tradicional que la obra plantee un conflicto, ya sea
consigo misma, entre sus partes, con el entorno o con el propio receptor. Ya la propia musica, por
el solo hecho de sonar, produce el conflicto al rasgar el silencio y penetrar por cada rincon de su

entorno. Las obras musicales juegan constantemente con el conflicto entre tonalidades, temas,
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densidades y sus asociacion con emociones, valores éticos, etc. Esto lo podemos apreciar desde
los sutiles juegos de disonancias y sus resoluciones en los motetes de Lassus hasta en los
poderosos conflictos entre el bien y el mal entretejidos en la Sonata en si menor de Liszt. En la
pintura estamos frente a luchas entre colores, la tension producida por los contrastes y los puntos
focales que fuerzan la direccion de nuestra mirada, como las formas plasmadas presionan por
liberarse del lienzo y el muro que lo contiene, como los objetos se repelen o se atraen ante
nosotros, sin que podamos hacer nada al respecto, s6lo sentir.

La “interaccion” a la que se refiere Crawford la podemos apreciar en todos los estilos de
obra participativa que hemos revisado hasta el momento, donde un pilar fundamental es el
estado del sujeto como participe activo en el desarrollo de los acontecimientos que dan vida a la
propia obra.

En el ambito del los juegos Crawford hacer referencia a “conflicto” como un sistema de
obstaculos a superar, y pase lo que pase dentro de este circulo magico de representacion,
podemos contar con nuestra “seguridad”, pues como el juego es representacion, los peligros y
riesgos que enfrentamos en el sistema no nos tocan fuera de €I, en nuestra realidad fuera del
juego. Bueno, siempre hay excepciones.

Tal como dice Bernard Suits: “Jugar un juego es un esfuerzo voluntario por superar

obstaculos innecesarios”. 58

El presenciar y sumergirse en una obra artistica es un acto voluntario, es acceder a un
conflicto que no necesitamos para nuestra supervivencia, pero aun asi, asi lo hacemos. La obra
muchas veces nos remece, nos hace reflexionar, llorar, nos produce una sensacion de felicidad y
¢xtasis, como también puede desatar la mas profunda tristeza y estado depresivo, a veces nos
puede causar rechazo e indignacion, pero no deberia producirnos indiferencia. Este torbellino de
emociones produce ciertamente un conflicto en nosotros mismos y en relacion con la obra, sus
significado aportado por nosotros mismos, con nuestro entorno temporal, espacial y cultural.
Pero la mayoria de la veces al dejar atras la experiencia estética, nos queda el recuerdo de todo
lo experimentado, pero realmente ya no lo estamos experimentando: nuestras emociones y
pensamientos se balancean a su estado normal previo. Ya no somos los mismos, eso si; la obra

deja su huella indeleble, sea a nivel reflexivo y consciente o a un nivel que ni nosotros mismos
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percibimos, pero atn asi volvemos a la llamada “exterioridad” de Michel Henry, a la “seguridad”
de lo tangible y lo real.

Los juegos entonces, al igual que las creaciones artisticas, son productores de sentido y
expresan, por lo cual pueden ser analizados y valorados tanto por la estética como por la
semidtica. Al igual que una obra artistica, el juego se conforma de forma y contenido, que en en
el circulo del estudio de los juegos se denomina artefacto o mecanica y medio. La forma
(artefacto) se compone de las reglas mismas del juego, la representacion espacial por medio de
las piezas jugables, sus coreografias, sus tiempos y procesos. El contenido tiene relacion con los
significados y conceptos que manifiestan tales procesos, la relacion con el jugador, los niveles de
comunicacién y sentido generado, las implicancias creativas inherentes y las posibilidades
adyacentes. El juego es un sistema disefiando para ser manipulado, no para ser contemplado, por
lo tanto el disefiador debe saber que el valor estético y comunicativo del juego no debe reducirse
solo a su estructura sino, ademds en como es vivenciada ésta, como el sistema mismo genera
sentido al producirse la interaccion con el o los jugadores implicados en la experiencia. Este
planteamiento es el mismo que se produce al crear obras artisticas interactivas. Las reglas y la
estructura del juego (game) s6lo propone una serie de condiciones iniciales, pero el acto mismo
de jugar (play) y el desarrollo del proceso es el generador ultimo de una experiencia Unica,

irrepetible e impredecible.

Desde el surgimiento mismo de la informatica, el desarrollo de los juegos
computacionales, los llamados videojuegos, ha proliferado a un ritmo muy acelerado, se ha
masificado enormemente y ha generado consigo toda una industria comercial. So6lo por
mencionar un ejemplo, muchos videojuegos asociados a peliculas generan mas ganancias que las
propias peliculas en las cuales se basan. No cabe duda que este fenomeno representa toda una
cultura de masas. Desde las primeros juegos bi-dimensionales y en blanco y negro como el
famoso Pong de Atari aparecido en 1972 pasando por todas las generaciones de Sega, Nintendo,
las versiones para PC hasta las actuales Xbox y Play-Station con realistas graficas 3D, el empleo
de algoritmos de inteligencia artificial, la posibilidad de juegos online con participantes de
cualquier parte del planeta el desarrollo de los videojuegos, aparte de ser un gran negocio, trae
consigo, ademas, la aplicacion de muchas herramientas técnicas provenientes de otros campos de

la informatica, incorporandose estos, en los diversos entornos y estilos que ofrecen estos
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sistemas. Podemos apreciar el uso de redes neuronales, poderosas graficas que emulan lo
tridimensional, la utilizaciéon de sensores de movimiento, algoritmos que detectan la figura
humana y sus gestos, la insercion de todos estos medios a la red mundial de internet, etc. Las
tematicas de los videojuegos se nos presentan en una my amplia gama: deportes, tactica militar,
juegos de rol, mundos paralelos, aventuras, ingenio, destreza, habilidades musicales o de baile;
diversas presentaciones como: plataforma, primera persona, RPG; con uso de dispositivos como
variedad de joystick, controladores wii, accesorios que imitan el interior de un auto de carrera
(volante, pedales, cambios), camaras que siguen los movimientos del jugador y libera a este del

uso de accesorios, o la novedosa interface de juego, los Sifteo Cubes.

Sifteo Cubes

En el primer capitulo se hizo una revision general de las principales corrientes
relacionadas con la produccion de arte y la utilizacion de herramientas tecnologicas digitales, asi
mismo hemos visto como la creacién y desarrollo de videojuegos ha tenido un crecimiento
explosivo conjuntamente con el avance y mejoramiento de la informatica computacional:
maquinas cada vez madas rapidas, mas capaces, mas pequeias; software mas avanzados,
eficientes, elegantes y creativos. Que el arte digital y los videojuegos convergieran y sus
fronteras se cruzaran era solo cuestion de tiempo.

El juego en general y el videojuego en particular entra en la escena de la creacion

artistica desde diferentes perspectivas y enfoques. Los trabajos que se basan en la utilizacion de
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los juegos como recurso se denominan en general game-art. Axel Stockburger propone una
categorizacion basica segiin como se usan los juegos en las creaciones artisticas:

1.- Apropiacion y cita: este consiste en utilizar algiin juego dentro de una estructura
mayor, para descontextualizarlo de su funcion original y otorgarle una nueva significacion, tal
como los ready-made de Duchamp. También se hace el uso de la cita de videojuegos en cuanto a
su estética particular, sus tramas o personajes, como en las pinturas de Franco Mattes o en la
performance de Aram Bartholl, First Person Shooter, donde los participantes usan lentes que al
mirar a través de ellos aparece en el campo de vision una arma como en los juegos de disparo en
primera persona donde so6lo se ve el arma mientras el personaje avanza por los sucesivos niveles;
también podemos ver el uso de la cita al videojuego en creaciones tipo instalacion plastica como
AX/BX del artista Brent Gustafson usando como material base las pantallas de inicio de variados
videojuegos de la década de los '90. Artistas visuales como Valeriano Lopez han creado
documentales con diversas tematicas sociales de contingencia, pero valiéndose de la poética
grafica del videojuego para comunicar el discurso. Pertenecen también a esta categoria las
animaciones llamadas machinima conformadas a partir de imagenes de videojuegos.

2.- Modificacion: los ya mencionados mods, donde juegos o videojuegos son
modificados en sus reglas, programacion, grafica u otros pardmetros, para producir un discurso
alternativo, donde entran en juego temas relacionados también con el found-footage, el reciclaje,
la autoria paralela (y los derechos de autor). Los mods son usados también para generar
situaciones pictoricas digitales como Super Mario Movie de Cory Arcangel %, la generacion de
producciones no jugables basadas en la narrativa y procesos de determinado juego,
transformando a éste en una especie de version filmica del juego mismo. Asi mismo existe una
infinidad de mods jugables basados en gran diversidad de juegos, donde se exploran diversas
posibilidades relacionadas con logicas imposibles o dificultades extremas como, por ejemplo,
Kaizo Mario World creado por T. Takemoto, las cuales inducen al jugador a reflexionar en torno
a esta nueva vivencia y su relacion con el juego original; no habla so6lo de una perfeccion de
habilidades motrices a niveles casi super-humanos, sino a como se entra y se vive en el terreno
de lo imposible: como ser y reaccionar en una irrealidad (el mod) dentro de de otra irrealidad (el
juego original). El acto de jugar este tipo de juegos de dificultad extrema no esta exento de una
cuota de masoquismo por parte de los jugadores (como cité anteriormente, en relacion a estéticas

relacionadas al masoquismo y/o sadismo); de hecho, se los denomina masocore. Existe un
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interesante texto al respecto de Lara Sanchez Coterén titulado: Masocore, La Estética del
Atropello. Hay muchos mods que se basan en cambiar personajes y situaciones imaginarios del
propio juego por iconos de personajes reales y situaciones reales del acontecer politico y social
de una determinada cultura o sociedad, a modo de critica, protesta o simple burla. Asi podemos
ver al personajes como de “Chavo del 8” luchando en Street-Figther o al dictador Pinochet como
el enemigo a destruir en la version modificada del juego Wolfstein. Podemos encontrar también
mods que mezclan dos estilos y poéticas diferentes, es el caso de Pac-Mondrian que fusiona el
estilo jugable del famoso juego Pac-Man con el estilo visual de las pinturas de Piet Mondrian,
con un fondo musical en estilo jazz. Muchos de los mods creados son s6lo una divertida
actividad para programadores y jugadores, pero muchas de estas modificaciones pueden producir
un nivel de reflexion muy profundo con respecto a diferentes situaciones y conllevar ademas una

gran carga expresiva y de contenido estético.
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3.- Produccion: consiste en la creacion, propiamente tal, de juegos con fines expresivos
y estéticos. En este caso el material y tematica del juego no es obtenido a partir de la
modificacion de un juego pre-existente sino que es disefiado integramente por uno o un grupo de
creadores. Como la obra creada es, efectivamente, un videojuego posee todas las condiciones y
caracteristicas de este: representacion, interaccion, conflicto y seguridad; como también en su
nivel de interaccion y mecanica posee los llamados “objetos” que el jugador manipula, los
personajes y “avatares” implicados en los sucesos y los “eventos” que se generan durante el

proceso de avance y manipulacion. La diferencia es que el objetivo del juego no es la simple
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entretencion, sino ademds entregar al jugador (o al espectador del proceso) una serie de
estimulos visuales, sonoros y narrativos pensados como una estructura expresiva que generen
una significacion sensible. Tal como una obra de arte convencional, o una obra interactiva o una
instalacion, esta produccién busca como fin ultimo, la generacidon de una experiencia estética y/o
reflexiva, por lo cual no se diferenciaria en nada de una obra de arte tradicional. Ejemplos hay
muchos: Samorost 1 y 2 de Amanita Design (°0), Every Day the Same Dream, de Molleindustria
61 For( ){ } de Brent Watanabe.®? Dentro de un ambiente mas comercial cabe destacar el
videojuego llamado REZ, lanzado por Sega en 2001. El juego ha sido definido por muchos
desarrolladores como “una experiencia sinestésica” puesto que explota una visualidad llena de
color, inmersioén y musica electrénica, que, en cierta manera puede ser co-creada por el propio

jugador al desarrollar las acciones del juego. 3

For(){ } REZ

En términos simples un proceso de comunicacion consiste en la transmision de
informacion de manera consciente e intencional por parte de un emisor, en cambio el proceso de
significacion no requiere de esta intencionalidad. Al observar una columna de humo en la lejania
nosotros podemos inferir la presencia de fuego en su origen, es decir, el humo significa para
nosotros la presencia de fuego, pero el humo no nos estd comunicando nada pues éste no tiene
una intencidén consciente de transmitirnos esa informacion. De la misma manera, el creador del
videojuego puede tener intencidon de transmitirnos informacion, pero recordemos que quien
disena el juego pone de manifiesto las condiciones iniciales del proceso, pero no disefia la

experiencia misma de juego, y es de esta experiencia de la que finalmente emerge y se concreta
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significado. Esta claro que el tipo de procesos, el estilo de la grafica, las relaciones sonoras en el
contexto y los modos de participacion del jugador incidiran indirectamente en la emergencia de
sentido y significacion, pero exactamente qué significados se produzcan, dependera totalmente
del jugador y su relacion con el juego, es decir, de la experiencia misma. Por lo mismo no
podemos confundir la significacion de un videojuego, con una interpretacion de este o un
proceso de comunicacion consciente y premeditado por parte del disefiador. La significacion es
un proceso mas interno, una relacion compleja entre jugador, juego, contexto jugable y entorno

cultural. Lara Coterdn, citando a Zimmerman escribe:

“La creacion de un ambito de futura accion por parte del disenador es lo que
Salem y Zimmerman denominan el Espacio de Posibilidad. Este es un concepto muy
sugestivo que vincula la distancia existente entre la estructura disefiada por el autor y la

experiencia de juego del jugador”. 64

El vasto mundo de los videojuegos de puede dividir en dos grupos segin como se
experimente el proceso dentro del contexto jugable:

1.- Juego instrumental, donde el jugador se remite a las reglas y a una narrativa lineal
para superar los obstaculos y conquistar las metas. En este grupo estan juegos como el Arkanoid,
Pac-man, Space Invaders y tantos otros.

2.- Juego creativo, de narrativa no lineal, donde hay mas de una eleccion posible de
continuacion del proceso, donde se puede manipular el entorno virtual con fines exploratorios
y/o expresivos sin que esto signifique, necesariamente, el tener que “avanzar” en el juego. Los
juegos RPG como Final Fantasy, de simulacion social como The Sims y de tacticas militares
grupales online como Call of Duty pertenecen a este grupo. Las fronteras entre un grupo y otro
no siempre son tan marcadas y muchos juegos contienen un poco de cada tipo como, por
ejemplo Super Mario: Joshi Island.

Un entretenido ejemplo de juego creativo lo podemos apreciar en Line Rider de Bostjan
Cadez, que consiste en el desplazamiento de un trineo por un paisaje 2D dibujado integramente
por el jugador. El entorno dibujado puede tener cualquier grado de complejidad y ademas puede
ser ornamentado segun la creatividad del jugador, las lineas de desplazamiento y el trineo mismo

se rigen por las leyes de modelo fisico de gravedad, inercia y aceleracion. Este juego no posee
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marcador de puntaje, ni objetivos de meta final, solo la diversion de ver el trineo interactuar con
un entorno creado por el propio jugador.®> Draw a Stickman de la compaiiia Hitcent es un
ejemplo de narrativa ludica donde el aspecto jugable radica en dibujar una version propia de los
objetos que son requeridos para que la historia se desarrolle y siga su curso. Este trabajo esta
enfocado a un publico mas bien infantil.®® Lo interesante de ambos ejemplos es que relacionan el

aspecto ludico con la creatividad artistica a nivel pictorico.

B

Line Rider

Las obras que pertenecen al genero game-art corresponden a este segundo grupo. Muchas de
estas creaciones, aunque jugables, no buscan como fin ultimo la mera entretencion o diversion,
sino generar y propiciar un espacio de experimentacion, de reflexion, la inmersion en un mundo
de fantasia lleno de estimulos sensoriales, la co-creacion de la experiencia (que es muy similar al
acto de interpretacion de un instrumento musical, sobre todo en la improvisacion), como también

es un poderoso medio de critica social, politica o de otra indole.

Con respecto al estudio de los aspectos estéticos del videojuego, como obra, como texto
o como producto existen muchas propuestas. En el presente trabajo me cefiiré a la propuesta de

Lara Coterdn, quién define la estética de los videojuegos de la siguiente manera:

“Entendemos estética de juego como el conjunto de elementos formales,
estilisticos, tematicos y relacionales que caracterizan una determinada experiencia

jugable”. ¢7
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Con esto el autor se refiere a privilegiar el estudio de la obra como una experiencia
dinamica entre juego y jugador, no un andlisis del juego como objeto. En este sentido no se
privilegia el aparato audiovisual del juego en su analisis estético, sino el proceso y dindmicas del
juego y su relacion interactiva con el jugador. En la situacidon comercial actual en torno a los
videojuegos, como sucede muchas veces también en el cine, la carrera va dirigida a menudo a
lograr graficas mas realistas, tecnologias mas interactivas, velocidades de procesador y
tratamiento de datos mas eficaz, etc. Todo esto es muy valorable, pero en definitiva, el juego es
una experiencia de proceso, vivida e interactuada. El juego es de esta manera un proceso en acto
y este podria o no estar revestido con un aparato tecnologico admirable, pero no puede reducirse
solo a una muestra de posibilidades tecnologicas. Muchos juegos en el mercado son sélo copias
de la dindmica de otro juego, donde sdlo varian las graficas o la musica o sus publicidades van
enfocadas al grado de realismo o de inmersion virtual, pero recordemos que un juego
(videojuego en este caso) no es solo una experiencia inmersiva sin reglas ni logica, ni conflicto
ni objetivos: es un juego, con todo lo que esto implica y que fue estudiado en este texto. El juego
como proceso, estructura y experiencia es en definitiva lo que lo debe definir como obra. El
juego, visto desde la perspectiva de producto u objeto, no es un objeto contemplable: es un
objeto usable. Es en este uso donde afloran sus particularidades como proceso y estructura
dindmica en accion, donde se genera el sentido, la significacion, donde surgen las emociones y
se manifiesta la expresion. Es por esto que tenemos que entender el juego, no como una
maquinaria, ni como un objeto, ni como un conjunto de instrucciones: es un discurso, es un
texto, es un conjunto de signos que se relacionan entre ellos y con nosotros mismos a nivel
racional, sensorial, expresivo, emocional y reflexivo y es, desde este punto de vista, que es

interesante estudiarlos.

Es mucho mas lo que se puede profundizar en torno al juego y su relacion con la cultura
y con el arte; de hecho, existen numerosos textos abocados a estos temas. Lo mencionado en el
presente capitulo es s6lo un marco general necesario para poder entender y situar a un
videojuego del genero game-art como una disciplina creativa mas, como un marco de creacion y
manifestacion expresiva, tal como las obras de arte de las disciplinas tradicionales. Es necesario
recalcar esto pues en el capitulo siguiente se realizara un estudio estructural y estético en torno a

la creacion de un game-art denominado Kandinsky-Game, un juego que combina la poética
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sonora de mi persona, como compositor musical y la poética visual y filosofica de Kandinsky.

Esta obra, como ejercicio intertextual, es el punto de partida de la presente investigacion.
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CAPITULO IV
Kandinsky-Game

En términos generales Kandinsky-Game es un videojuego creativo enmarcado en la
clasificacion de game-art. La propuesta visual se basa en la poética pictorica de Wassili
Kandinsky. Se busca a través de las dinamicas de juego y la sonoridad recrear significaciones de
los conceptos utilizados por Kandinsky como tension, fuerzas, energias, contrastes, sonido
interior, armonia, etc., como sera detallado mas adelante.

Kandinsky-Game, puede también ser clasificado como una instalacion multimedia
interactiva pues esta disefiado para ser presentado (y jugado) en un espacio publico, con un
sistema visual que consta de 2 pantallas con contenidos diferentes pero interactivos y un sistema
de sonido cuadrafonico dispuesto alrededor del jugador. La instalacion cuenta ademds con un
micréfono omnidireccional y una camara digital que captan sonido e imagen del ambiente
respectivamente y lo traducen a eventos que se desarrollan durante el juego. El siguiente cuadro

muestra la disposicion optima de la instalacion (visto desde arriba):

altavoz

altavoz
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- microfono
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q"%

camara de captura altavoz
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Funcionamiento del sistema

La instalacion cuenta con una pantalla principal donde se desarrolla el juego y en el lado
contrario se dispone una segunda pantalla que nos ofrece un contenido grafico basado en las
estructuras, disefios y formas inspirados en la obra de Kandisnky, pero que se organizan o
flucthan segin diversos estimulos: provenientes ya sea desde la dinamica misma del juego,
provenientes de sucesos sonoros de la sala o de los movimientos de los espectadores que se
situen cerca de la camara de captura. Los eventos generados en esta segunda pantalla también
pueden incidir en el comportamiento de ciertos rasgos del videojuego, como también en la
generacion sonora ambiental, pero los tipos de eventos producidos se intercambian seglin
procesos aleatorios por lo que, a mediano plazo, no pueden predecirse con certeza. Todas estas
formas de reaccion e interaccion deben ser descubiertas por los propios participantes y por tanto
no existiran instrucciones de como actuar dentro del sistema. Asi mismo, las reglas del juego
deben ser descubiertas por el jugador aunque, eso si, existen ayudas ocultas que entregan pistas
de como operar en cada nivel y cual es el objetivo para superarlo. Para jugar se utiliza un

gamepad genérico, similar a los usados en la consola Playstation.

La instalacion cuenta ademas con una salida de sonido a 4 canales independientes para
fomentar un ambiente inmersivo y la sensacién de situarse dentro de este mundo pseudo-

kandinskiano acotado por estas 2 pantallas.

Estructura del videojuego

El juego consta de 5 etapas o niveles que siguen un orden lineal fijo, mas una pantalla de
inicio y una de fin. El juego presenta una factura similar en todas sus etapas, basada en una
grafica 2D donde todos los elementos estdn disefiados siguiendo el estilo geométrico de la
pintura de Kandinsky. Estos elementos son: los fondos graficos de la escena, los avatares
protagonistas maniobrados por el jugador y los personajes antagonistas.

Cada etapa esta disefiada para plantear una problematica diferente, donde los obstaculos
o claves para superar la escena de deben superar recurriendo a diversas habilidades ya sea logica,

ingenio, exploracion, reflejos, coordinacion, memoria, etc. Las etapas no tienen denominacion,
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ni se obtiene puntaje al jugarlas, no hay, tampoco, tiempo limite para intentar superarla; el Ginico
premio por superarlas es pasar al siguiente nivel. Pronto el jugador ird descubriendo que los
eventos desencadenados por su propio acto de jugar tienen efectos expresivos a nivel sonoro y
visual y que estos son mas valiosos que el simple hecho de superar el nivel lo antes posible. La
idea que se pretende es que el jugador se entienda a si mismo mas como un “intérprete” del
instrumento audiovisual que acontece frente y alrededor de €1, que como un jugador que quiere
llegar a la meta. La idea es que el verdadero juego sea el de generar el proceso de la obra y el
medio para lograrlo es a través del proceso ludico directo que ofrece el sistema. De esta manera
el sistema de juego con sus reglas y etapas por superar se enmarcan en un nivel denotativo, pero
el acto de crear la experiencia audiovisual, el jugar a generar el entorno expresivo de la obra, se
posiciona a un nivel connotativo. Un juego dentro de un juego. El acto de jugar un juego
explicito deviene en una accion ladica implicita de ser el co-creador de la experiencia;
experiencia que, por lo demas no es individual, sino colectiva. El jugador adquiere la conciencia
de una suerte de responsabilidad individual para con el desarrollo de una actividad colectiva.
Como experiencia colectiva que es, el control del juego a través del gamepad no es exclusiva
para un asistente, el cual puede delegar la accion a otro participante o simplemente abandonar el
juego, lo cual traerd consecuencias, como los participantes podran evidenciar. Aqui podria
suceder lo que Galloway denomina “acto ambiental” 8 que consiste en dejar el juego a la deriva,
dejar de jugarlo, pero sin desactivarlo. La jugabilidad se suspende (play), pero el juego (game)
continua activo. Este acto ambiental es entonces el “estar ahi”, el “ser” de alguna manera de el
sistema mismo; de esta manera no es el juego quien entra en modo “pausa” sino el propio
jugador. Como afirma Galloway, el juego pasa a tomar el rol de un suceso contemplable, como
son las disciplinas expresivas tradicionales tal como la pintura, la musica envasada, el cine o, en
contexto de game-art, los ya citados machinima. El sistema volveria a un estado suspensivo de
expectativa, de obra en potencia, pero no de obra en acto.

En Kandinsky-Game no sucede esto. En los capitulos previos examinamos las
implicancias generativas, expresivas y estéticas del llamado arte participativo en sus diferentes
facetas. Surge entonces, a modo de critica, sobre el participante, que pasa a ser un espectador
tradicional, una alerta desde la obra misma. Como una manera en que que el propio sistema
manifiesta su “necesidad” de interaccion para cobrar vida, éste se auto suspende, entra en un

estado de pausa, pero al mismo tiempo da a entender, que no es una pausa cortés en espera del
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regreso de un jugador: la instalacion asume este desapego a la accidn humana como una falla del
sistema, como un error del proceso. De esta manera, el propio sistema produce pantallas de texto
anunciando de la falla, casi como exigiendo que su existencia esta siendo vulnerada por la apatia
de los participantes. El sistema permite visualizar dos variantes de texto: uno simulando ser
codigo interno corrupto en running deteriorado, y el otro como pseudo mensajes mas
comprensibles por el humano como usuario. El codigo interno aparece de manera azarosa y
caodtica, expresando el eventual colapso, sin embargo el texto tipo mensaje, mensaje que el
sistema intenta comunicar al exterior, se manifiesta sdlo cuando la instalacion recibe un estimulo
sonoro externo, como si escuchara en busca del humano que le dara vida nuevamente. Este texto
se va escribiendo gradualmente, y sucumbe continuamente hacia abajo, como palabras al viento
que, tristemente, no son escuchadas. Esto sucede en ambas pantallas, mientras tanto, el sonido se

suspende.
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ETAPAI

Esta etapa inicial presenta una serie de formas dispuestas sobre una tela. El jugador
pronto descubre que con el gamepad puede mover algunas de estas figuras. La idea es descubrir
que el circulo hueco azul, que puede desplazarse solo horizontalmente, genera signos al activar
un botoén. Estos signos corresponden a figuras copiadas de cuadros de Kandinsky, como Fila de
Signos, Trece, Quince o Cielo Azul. Estas figuras caen, pero también reaccionan fisicamente con
el avatar, una forma en angulo dispuesta en posicion de caliz y también con los limites del
cuadro, el rectangulo invisible contenedor. Cuando las figuras colisionan con estos limites se
produce una reaccion visual de onda de choque y un sonido agudo, metalico y percusivo,
indicando que los signos kandinskyanos pertenecen sélo al mundo kandinskyano. El jugador
puede dedicarse a intentar lograr algo haciendo colisionar los signos creados con los bordes del
cuadro. Como los signos caen verticalmente, la Unica posibilidad de darles direccion hacia los
lados o hacia arriba es valiéndose del avatar. El avatar consiste en una figura clasica de

Kandinsky: un angulo que dirige su tension principal hacia su vértice principal.

(Ejemplos extraidos de obras de Kandinsky)

Este proceso no conduce a nada, tal vez el jugador pronto lo descubra o tal vez no, pero
lo importante de estos intentos, a nivel significativo, es que, finalmente, el jugador, estd
« - . . .

tocando” un instrumento que genera objetos sonoros, con alturas y ritmos dependientes de las
reacciones elasticas de los signos. Si el jugador toma consciencia de esto puede elaborar un
discurso mas interesante, elaborado y personal, o bien, puede desechar prontamente esta tarea

“inatil”, en pro de buscar otras pistas que permitan descubrir como superar la etapa. Una
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reflexion que pude surgir (en el jugador o los espectadores) de estos intentos fallidos por avanzar
en el juego es el sentido de “utilidad” que se le puede dar a las acciones. Ciertamente hacer
colisionar los signos en los bordes del cuadro-etapa no tiene ninguna utilidad funcional
relacionada con la superacion de obstaculos o lograr metas objetivas que nos permitan seguir
avanzando en el juego y, en general, la idea de jugar un videojuego es avanzar en él y vencer sus
problematicas. No tiene ninguna utilidad funcional, como el arte tal vez, pero si nos entrega una
instancia para expresarnos cuando manipulamos los sucesos del juego, no para jugar con el fin
de triunfar, sino para jugar a “tocar” o “interpretar” el juego, tal como alguna vez hicimos al usar
una calculadora sonora como teclado, o al percutir copas con los cubiertos o cuando nos pusimos
a experimentar con algin instrumento musical que jamas habiamos tocado. Se torna una
experiencia divertida valerse de muchos de estos signos y lanzarlos contra los bordes, para
producir diversos complejos sonoros que actuan como una trama sonora electronica dindmica
que se contrapone al fondo sonoro, o paisaje sonoro de la etapa, el cual es evidentemente mas
estatico. Es entonces que lo inutil-funcional se transforma en util-expresivo, y asi nos damos
cuenta del segundo juego dentro del juego. Nuestras acciones nos pueden llevar a descubrir que
la actividad que realizamos no debe ser necesariamente el jugar al videojuego: puede ser también

el jugar con el videojuego. Miguel Sicart comenta al respecto:

“Games structure play, facilitate it by means of rules. This is not to say that
rules determine play: they focus it, they frame it, but they are still subject to the very act
of play. Play, again, is an act of appropriation of the game by players”. ©

Entre los variados circulos en escena, s6lo uno, de color anaranjado, tiene un aura que
flucttia lentamente. Cuando uno de los signos colisiona con ¢l se desencadena una reaccion
audiovisual, una micro-estructura sonora hace su aparicidon, el circulo se transporta a otra
ubicacion y unos organismos kandinskyanos comienzan a florecer. Es este entonces el objetivo
de la etapa: golpear tantas veces como sea posible el esquivo circulo naranja, para hacer
desarrollarse estos arboles.

Eso si, otros signos hay en escena, coloridos y de mayor tamafio, desplazandose,
haciendo guardia. Cuando alguno de los signos pequefios colisiona con estos se produce un

retroceso en el proceso de crecimiento de los organismos: son, por tanto, nuestros antagonistas y
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debemos procurar impedir que reciban impactos o, de lo contrario, no se podra avanzar en la

etapa.

‘objetivo”

ondas de choque

Podemos apreciar que nuestro avatar esta dispuesto en posicion de caliz: lo podemos
utilizar como vasija para contener y transportar cuidadosamente multiples signos. En la etapa III
aparece nuevamente nuestro avatar, pero invertido, con el angulo central hacia arriba,
manifestando la energia y tension ascendente; pasa de ser un objeto contenedor a un objeto que
repele y elimina al contacto; en la etapa Il pequefio, en azul calmo (Kandinsky), con potencial
focal de creacion.

El fondo sonoro de esta etapa esta compuesto a partir de una polifonia imitativa en base
a un motivo formado por un sonido en oscilacion por modulacion de amplitud a baja frecuencia,
apareciendo a diferentes alturas y con diferentes procesos internos de fluctuacion de frecuencia
de modulacion, frecuencia central y componente espectral. La trama grave usada en la capa
posterior es una masa compleja basada las sonoridades usadas por Ligeti en los inicios de
Atmospheres, para orquesta y Volumina, para 6rgano a tubos, desarrollada a partir de una
compleja superposicion de sinusoides en sintesis aditiva. La trama general pasa a una zona de

glissandos agudos descendentes, que representan la continua gravedad presente en la escena que
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afecta a los signos azules. Esta trama es combinada con sonidos granulares percusivos que
empastan con los golpes de los signos al colisionar con los bordes del cuadro. A partir del minuto
7' 44" entra un motivo de pulsacion doble que representa sonoramente la tension de la forma
angular usada como avatar en esta escena y que se funde con una trama con un espectro similar a
un coro vocal, el cual empasta con la masa ligetiana evocando a sonoridades como Requiem y
Lux Aeterna. Este procedimiento de cita indirecta o tangencial es usado también por Fausto

Romitelli en el inicio de la obra An Index of Metal, a partir de musica del grupo Pink Floyd.

Ejemplo del disefio del cluster ligetiano en Puredata:

outler outlet

Consiste en una sintesis aditiva basica con 7 parciales armoénicos. El sonido es
enriquecido mediante lineas de retardo. Este sub-patch llamado “voz” esta clonado 7 veces, con
variables individuales. El sonido resultante es luego mezclado y pasado por una reverb.

Para los motivos pulsativos acelerados o desacelerados se utilizdo una combinacion de
sonidos generados por diversos procesos, todos ellos relacionados con sintesis AM, FM y

modulacion de amplitud a frecuencia variable:
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fmfmfm+granos.pd

Monophonic Keyboard

4

Los sub-patch “sonido” y “granitos” realizan la sintesis individual que es mezclada y

grabada como archivo de audio en el sub-patch “grabar”.
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Se superpone a esto una sintesis FM realizada en Csound, pero manipulada en tiempo real a

través de Puredata:
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La programacion del la “orquesta” de Csound para la trama sonora citada:




ecos.csd

inste 4

idur  =p3

ilevl =

itabl =4 » Tabla

ilowest =p3 : mas baja freq

kfactor invalue  "Factor"; entrada entre 0 y 15
ktestamp chnget "test"; entrada entre 0 y 15

kalea randi .5,.5,2

krate oscil kfactor,.05+kalea,l

krate=krate+1

kos oscil .01,(.05+kalea),1

kos=kos+.9

kstep line  0,p3,(ilowest*0.02)

knum line 1,p3,3

k0 linseg 0,.1,1,p3-2,1,.1,0 ;

kl randh knum/2 krate,2 ; 'Samplea y mantiene'
k2 =int(kl + knum/2+1)

a3 oscil 1, krate, itabl ; tabla de envolvente
a4 oscil a3, ilowest-(kstep*k2)*kos, | ; Genera notas aleatorias

kpan  line 0,idur*.7,1

kpan2 line 1,idur*.9,0

aol=a4*k0*ilevl*kpan*kpan2

aor=a4*k0*ilevl*(1-kpan)*kpan2

kenvfin  linen 1,0,p3,1

aolat=a4*k0*ilev]*kpan*(1-kpan2)

aorat=a4*k0*ilevl*(1-kpan)*(1-kpan2)

outs  (aol*k0+aor*k0)*kenvfin*1,(aclat*k0+aorat*k0)*kenviin*ktestamp
endin

</CsInstruments>
<CsScore>
:TABLAS PARA ENVOLVENTES DE VOLUMEN

0 10000 :TIEMPO QUE PERMANECE ACTIVO
f104096101.9 ;SINUSOIDE

201024 511024 |1 ; DECAIMIENTO EXPONENCIAL
3010247110240 ; DECAIMIENTO LINEAR
401024202 ; HANNING

501024206 ; GAUSSIAN

601024211012 ; WEIBULL

</CsScore=>

Todas los sonidos resultantes son luego editados

edicion de sonido.

y estructurados en un software de

En el patch principal de Kandinsky-Game podemos apreciar miultiples modulos

generadores interactivos de sonido. Puredata recibe los datos de animacion y dinamicas de

gestualidad provenientes del software grafico Processing, a cargo de toda la animacion visual,

los procesos de juego y los datos del gamepad. Existe modulos para la interaccion y

movimientos del avatar, las colisiones, los enemigos, el circulo “objetivo”, etc. también existe un

modulo de generacion de secuencias melodicas en base a una serie dodecafonica (en honor a la

admiracion hacia Schoemberg por parte de Kandinsky). Estas secuencias se activan o desactivan

aleatoriamente o de acuerdo a algin evento consumado durante el desarrollo del juego. La serie

dodecafonica sera usada mas adelante como elemento en la construccion del sonido de fondo en

la etapa Il y en la etapa V, basada en la memoria auditiva.
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A continuacién podemos ver un ejemplo de lo complejo que puede llegar a ser la
programacion grafica en entorno Puredata. Este sub-patch corresponde tan solo a la etapa I del
videojuego, y so6lo en lo relativo al sonido; recordemos que la programacion de la parte visual
del juego es realizada en el software Processing. En rojo se muestran algunos modulos y sus
funciones principales, como la recepcion de datos desde Processing (a través de una conexion

0SC), modulos generadores de sonido y efectos como delay 'y reverb.

066 Etapal
(DS Cramte Numiiaps 7
— sumples : &
j— ‘?""""—-—J‘LR",_,___ datos provenientes de Processing
= I deltax]
———— [rfromProcessing it
E—  delayl
OS Croute /Eleompleted —
= & {{,_7——)/'1 aleleracion
o — igot
route0S C /punta
(— Z = to /apdior
unpack I ith ¥
o] —— e & : ~~ S —
T\‘E Zseale 05400 1 gse 4 & Ttereadfy - andom 3| [Endom £
irh I uc \TE
%,U i1 [T 0500 T /
= nueva seeuencia
nueve loop
hecugngias aleatorias
4
secuencias e
—_— 0% 550
s randomsol_—"" Lt
//
Srandomanulador | {dndde reverb
motivo SONoro—
cireuto nb‘mmn
jﬂ CONtactn! I
2T 2]
[Fhasor-11 | | [hasor-9
<1007 ]
tabread4- tri tabread - tri =
open fofdoetapal.aif
/ lope pa
-02 readsf-2
03 inlet
I
B dom 18]
- = random
=05 | [Co0s ‘\\-E
tandom 5
send /multisales S1 send /cambiotelal 51

send cones.
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En el sub-patch “secuencias” (imagen anterior) vemos la estructuracion del proceso de
generacion dodecafonica. Esta compuesta, ademas por modulos que crean disefios melodicos y
armonicos basados en la disposicion libre de los sonidos de la serie, para ser luego transformado

a sonido por medio de un moédulo emulador de piano basado en tecnologia soundfont midi.

En caso de lograr que los organismos crezcan lo suficiente la etapa se completa y
podemos pasar a la siguiente. Aqui aparece otro elemento sonoro significativo. Al pasar de etapa
se presenta una musica conocida: escuchamos los primeros compases de la famosa obra Pierrot
Lunaire de Schoemberg, pero con velocidad aumentada y sintetizada en 8-bit; esta es la
caracteristica sonoridad de los videojuegos de la década de los '80. Esta cita esta presente para
recordarnos la amistad entre Kandinsky y Schoemberg y la admiracion del planteamiento de
ideas musicales que sentia el pintor por el compositor. El acto de usar este trozo, es mas que una

mera cita: entra en el terreno de la apropiacion, descontextualizacion absoluta y posterior re-
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significacion, a la manera de Duchamp. Esta vez, ademas, con el uso del elemento del reciclaje y
la re-version (cambios de tempo e instrumentacion).
Cada vez que se supere una etapa aparecera un fragmento del inicio de la mencionada

obra pero, como ya sabemos, en sonoridad 8-bit.

ETAPA T

La idea de esta etapa consiste en la generacion de una aproximaciéon a un cuadro
pictorico de poética kandinskyana basado en la ubicacion de un niimero determinado de objetos
caracteristicos (leitmotiv) de el periodo geométrico de la obra del pintor. El objetivo principal de
esta etapa es sOlo experimentar con posibilidades creativas de conformar una “imitacion
genérica” de una pintura del artista. El objetivo secundario consiste en descubrir que colocando
los diferentes objetos en una cantidad determina por unidad conllevard a completar la etapa. Por
medio de la libre exploracion hay que descubrir una clave numérica en que cada valor esta
asociado a un icono de objeto. Cuando la cantidad de unidades de un mismo objeto concuerda
con el valor de la clave, la linea y el numero asociado a esta se torna verde, indicando asi que
algo especial ocurre cundo se llega a ese valor; conjuntamente a ese suceso, una estructura
sonora asociada al sonido generador de objeto-unidad entra en escena. Cada leitmotiv esta
asociado a un sonido caracteristico que se manifiesta al momento de estampar el objeto;
entonces cuando la cantidad de objetos es la requerida una mini estructura en factura de trama
sonora comienza a ejecutarse en loop. Esta trama estd disefiada integramente en base a la

manipulacién y transformacion del sonido asociado al objeto en cuestion.
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Existen en esta etapa 5 iconos a utilizar, a los que denomino:

1.- Relojes: circulo con tridngulos muy agudos en tension hacia su centro. La asociacidon viene
en parte por su forma y también por la relacion entre esta figura y su rol principal en la etapa IV

donde el recurso del tiempo y las sonoridades de un mecanismo de reloj son protagonistas.

2.- Tableros: consistentes en lineas semi-paralelas que se intersectan y pueden producir

poligonos coloreados en su interior.

3.- Burbujas: Linea base de la que surgen semi-circulos en cantidades variables. Una teoria dice
que esta forma, original de 3 circulos, corresponde a una estilizacion de la silueta de un caballo
con su jinete.”’? Kandisnky gustaba de los caballos, la figura del jinete, y la troika (especie de

carreta tirada por 3 caballos).
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5.- Estructuras: Objetos de diferentes especias “posados” sobre lineas relativamente horizontales,
oscilando, en ocasiones, sobre lineas verticales generalmente en disposicion que representan una
una fragil sensacion de equilibrio y tension con el concepto de gravedad. Estos objetos, por su
conformacion, nos recuerdan objetos artificiales, artilugios manufacturados por el hombre, con

postes de alumbrado, vigas de una futura edificacion, etc., siempre en pugna con la gravedad.
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Los ejemplos de las figuras anteriores son todos extraidos de obras de Kandinsky.

El lienzo de la etapa II, aun virgen, se nos mostraria asi:

“_\—_‘_?-(:,,- -

g IT v 17 B

clave que determina cantidades

avatar

Con la figura en angulo, ahora sin tension protagonica (por eso en color azul), se puede
seleccionar el objeto a estampar, pero para ponerlo en el lienzo es necesario que la cabeza de
nuestro avatar, esta vez un trazo kandinskiano flexible, esté en el centro de la mira, la cual se

mueve de manera aleatoria y variable a través del lienzo; entonces no es posible ubicar un objeto
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en un lugar y en el momento que queramos simultaneamente: Si queremos una ubicacidn precisa
€s necesario esperar que, por azar, la mira pase por esa posicion, de lo contrario la estampamos
donde sea mas comodo, pero entonces el azar gobernara la estructura final del cuadro. Ademas

de todo esto cabe sefialar que atinarle a la mira con el avatar requiere su cuota de destreza.

Un ejemplo posible en la conformacion del cuadro con algunos objetos estampados.

Esta etapa manifiesta una dualidad: conviven el sentido expresivo y estético de la

generacion de una situacion pictdrica pero, por otro lado, el sentido racional y estructuralista en
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la tarea de la ubicacion de los objetos, la técnica de como lograrlo y el ingenio de descubrir el

proceso que permite que la accion se desarrolle.

Siguiendo el carécter estructuralista de esta etapa, la musica de la pista de fondo estéd
compuesta a partir de 4 modulos de generacion de sonido y 4 secuencias de series dodecafonicas
(original, inversion, retrogradacion e inversion retrogradada) controladas por 3 situaciones de
secuencias ritmicas o de duraciones, las cuales controlan globalmente la generacion de la

polifonia de médulos sonoros. El patch en Puredata se nos presenta asi:

constructor-fondo-etapa2.pd

teclas de cambio de proceso

Srenee__

pid samplesl
banco de samples [pd samples2

pil samples? 7

&
Iglm |
|
i (N
50 2"4{ 250 250 3000 '%TM 3000
;icu[cnc[uT de duraciones
(.

150 \
. sucesion aleatoria “hrowniana™
y o

o 5
\ micucn\]leh de duraciones
random 100~ original \

| L oo
|l

T . = inversion I*.;( o560 5000

tmodulo sintesis de samples

- golpes sin u{}mrﬁ’d sfinida

c:;cuaﬁiunés |11;'in;¢;j1s con altura definida
|

A golpes- percutidos

i

S
pi grabacion

A) El modulo “armonia” esta compuesto de una sintesis FM combinada con sintesis AM
y un tren de pulsos basado en AM de baja frecuencia controlada por onda dientes de sierra. Las
alturas que gobiernan este modulo corresponden a la serie original. EI médulo es llamado
“armonia” pues es el unico de los 4 mddulos donde se toma una secuencia de 4 alturas y estas
son disparadas simultineamente en un acorde, el cual va rotando por cada nuevo valor de la serie
va ingresando al sistema. La salida de este mddulo es a 4 canales donde también van rotando las

alturas del acorde: al ingresar un valor nuevo de la serie los sonidos del acorde anterior rotan en
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su salida de audio. Por ejemplo, sin tenemos el acorde con los valores de la serie 7-6-5-4
saliendo por los canales 1, 2, 3 y 4 respectivamente, al entrar el valor 8 de la serie el acorde
ahora sera 8-7-6-5 saliendo por los canales 1, 2, 3 y 4 respectivamente, entonces el valor 7 de la
serie que antes salia por el canal 1, ahora lo hace por el canal 2.

B) El médulo “golpes+percutidos” se basa en 2 sintesis diferentes pero controladas por
la misma situacion ritmica (que revisaremos mas adelante).

1.- Sucesion de golpes percutidos sin altura definida. Estos sonidos son los mismos que
aparecen en la etapa anterior cuando los signos colisionan con los bordes del lienzo.

2.- Percusiones metalicas con altura definida. Similar al anterior pero en este caso los
samples son mas largos y con altura temperada definida y su sucesion de alturas corresponde a la
serie en inversion. Este modulo crea un nexo de material con respecto a la etapa anterior, pero en
este caso la produccion sonora esta a cargo de una secuencia predefinida de duraciones y alturas,
en cambio en la etapa anterior el ritmo era producto se la aleatoriedad de las colisiones y la
secuencia de alturas era gobernada por modulos random del software.

C) El modulo “sintesis” estd basada en un banco de samples que abarca el registro
completo del piano, 88 samples, 1 por cada tecla. Cada uno de estos samples fue creado a partir
de una sintesis granular que combina el timbre de un piano real grabado y el timbre
caracteristico de los antiguos teclados DX7. El timbre de algunas funciones de estos teclados son
muy similares a los sonidos que podemos escuchar en los videojuegos de 8-bit. La secuencia de
alturas de este modulo corresponden a la retrogradacion de la serie.

D) El modulo “gliss” corresponde a la misma construccion sonora usada en la etapa
anterior en el llamado sonido “ligetiano”, pero esta vez estructurado a 7 voces donde la aparicion
de un nuevo valor en la serie genera una linea de glissando desde la altura original hasta su
octava mas baja, todo esto a velocidades independientes por cada voz, las cuales se van rotando
igual que en el caso anterior, no a nivel de canal, si a nivel del acorde resultante de hasta 7
sonidos. Cada produccion audible de la nota glissada tiene una duracion maxima de 5 segundos,
entonces si muchos nuevos valores ingresan al modulo en menos de 5 seg. Se puede escuchar la
polifonia de multiglissandos de 7 voces, de lo contrario, si la actualizacion de valores es muy
lenta sélo es posible escuchar un sonido a la vez, pues el anterior ya sufrio un decay a 0. Este es
otro elemento de conexién con la etapa anterior, pero en un rol muy diferente pues, en el caso

anterior, la trama estaba en un plano muy secundario, en cambio ahora el este complejo timbrico,
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ahora glissante, es parte principal en la polifonia. La secuencia de alturas de este modulo
corresponde a la inversion retrogradada de la serie.
La estructuracion ritmica de este proceso estd dividida en 3 zonas o procesos

temporales:

A) Una zona donde todos los médulos son gobernados por secuencias ritmicas diferentes
en valores y cantidad de valores. En el patch estos valores ritmicos estan expresados en mili
segundos. Podemos apreciar mensajes con cadenas diferentes de valores marcados en rojo como
“secuencia de duraciones”. Estas secuencias son manejadas a través del objeto [super-rhythm] de
la libreria RTC (real time composition) elaborada por Karlheinz Essl. En este caso las duraciones
son liberadas en secuencia y con un margen de rubato de 50 msg. Podemos apreciar, por
ejemplo, en el mddulo ritmico de mas a la izquierda una sucesion de 1000, 3000, 5000, 500, 500,

10000, 1000, 250, 250, 250 mili segundos.

B) Funciona a nivel operacional igual que la zona anterior pero estas vez cada moédulo
ritmico contiene s6lo una duracion, muy rapida que varia de un modulo a otro entre 99 msg. y
144 msg. El resultado es un superposicion de pulsos muy rapida y vertiginosa, pues ademas de
ser rapida en ritmo, los valores de la serie se actualizan rapidamente, por lo cual el ritmo

armonico también se acelera.

C) El tercer caso consiste en una igualacion global de todos los moédulos a una
pulsatividad de 1000 msg. Esta situacion de variacion vertical puede asemejarse a un formato

armonico coral.

El caso A es eminentemente polifonico y horizontal, funcionando con secuencias de
duraciones y alturas, talea y color, procedimientos usados en alguna musica renacentista o en
autores mas recientes como Messiaen. El caso C es vertical, arménico, mas no polifénico. El
caso B no corresponde ni a una factura polifonica, ni armoénica, sino mas bien a un proceso
caotico cercano a los fendmenos heterofonicos. El resultado es un complejo sonoro denominado

trama, indiscernible en su aspecto melddico (A) o armédnico (C).
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Ahora bien, el cambio o sucesion entre una zona ritmica y otra es totalmente libre y es
generada a partir de una improvisacién espontanea, en tiempo real. Podemos apreciar en la
figura, arriba y a la derecha, 3 botones marcados como “teclas de cambio de proceso”. La
improvisacion libre se da en la pulsacion de esos 3 botones, produciendo asi una composicion
en tiempo real, de la pista sonora. La accidon es improvisada, pero no aleatoria, es decir, el
improvisador va guiando los procesos de cambio segin su gusto y expresividad personal, y de
esta manera también se puede elegir entre diferentes versiones grabadas, cual sera la definitiva a

usar en el juego, en un momento determinado.

ETAPAIII

Esta etapa, a diferencia de las etapas precedentes, no plantea desafios de ingenio o de
logica, el desarrollo de los acontecimientos es vertiginoso asi como también su entorno sonoro.
La propuesta de esta etapa es muy simple y basica y es posible entender su dinamica
rapidamente. El jugador dispone de un avatar en forma de angulo, el mismo de la etapa I, pero,
como se menciond anteriormente, esta vez esta forma esta con su vértice principal en direccion
hacia arriba. Esto simboliza el aspecto agresivo de la forma, en contraposicién a su disposicion
invertida, como un caliz o matriz, receptor y acogedor que se nos presenta en la etapa I. Esta vez,
en su disposicion hacia arriba se nos presenta como un arma destructiva que nos permite
eliminar a los signos kandinskianos que caen aleatoriamente. Al poco tiempo de avanzar en el
juego es facil darse cuenta que al eliminar rdpidamente estos signos un gran circulo amarillo
comienza a emerger en direccidon ascendente, en camino a enfrentarse al circulo negro dispuesto
en la zona superior. Es mision del jugador entonces lograr que las energias dirigidas hacia abajo
sean vencidas por las energias ascendentes. Asi mismo, se busca restablecer el equilibrio original
donde el negro, que representa el silencio calmo y el vacio sea reemplazado por el amarillo, que
representa la energia, lo estridente y dinamico. Kandinsky asocia también el negro, en relacion a
su baja energia, con una tension al descenso y el amarillo, en contraposicidn, lo relaciona con
tension ascendente. Es por esto que cuando, finalmente, el circulo amarillo se superpone al negro
y toma su lugar, el equilibrio energético de la etapa es restablecido y el conflicto es resuelto. De

esta manera se completa la etapa y se puede pasar a la siguiente.
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A continuacion podemos visualizar una escena de la etapa I11:

Para potenciar el aspecto vertiginoso, rapido, tenso y a la vez simple de esta etapa, se
utiliz6 como recurso una la musica ritmica y pulsativa, también sencilla en su aspecto métrico,
meloddico y estructural. Todos estos atributos los comparte la llamada musica electronica popular
cercana al drum and bass o al jungle.

Los recursos utilizados en esta pieza estan basados principalmente en sucesiones y
superposiciones de planos ritmicos y métricos de facil comprension e internalizacion; €stos son
ejecutados a partir de instrumentos percusivos digitalizados, como parches, platillos, etc. y
elementos percusivos logrados a partir se la sintesis digital del sonido, como las cajas de ritmos,
las looperas, los mix, las transiciones, secuenciadores, efectos y muchas herramientas mas. La
factura se vale de la repeticion de patrones, transformacion gradual de la componente timbrica
de algin complejo ritmico y/o melddico. Otro aspecto estilistico caracteristico de la pieza es el
uso del scratch que consiste en saltar de un punto a otro de una pista sonora o el uso de loops
congelados que consiste en pinchar un trozo de la pista grabada y repetirlo continuamente lo que
genera nuevas aristas ritmicas y métricas. Estos recursos son tomados del estilo techno. Existe

una amplia gama de softwares comerciales creados para esto como el Fruits-Loops, Reactor,
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Ableton-Live y otros que poseen multiples herramientas para generar los procesos descritos
anteriormente.

Para generar el sonido de fondo de la etapa III se utilizd Puredata para generar un
secuenciador multiple basado en patrones y samples de bateria y percusion de libre uso
descargados de internet. También son utilizados samples provenientes del campo de los
videojuegos; diferentes efectos de sonido extraidos de algunos juegos pero usados esta vez no
como significantes de algun proceso jugable, sino s6lo como elemento musical. En la generacion
de esta pieza electronica son utilizados los recursos mencionados anteriormente, principalmente
las secuencias ritmicas y métricas, las transformaciones timbircas por medio de filtros y
ecualizaciones y el uso de loops de diferentes duraciones y cantidad de repeticiones. El uso de
loops se puede llegar al mismo resultado de los procesos de precipitacion usados por Beethoven,
por ejemplo, donde una idea, motivo o elemento musical es presentado en sucesion, pero cada
vez restandole algiin componente, lo que genera una compresion ascendente pues los intervalos
de tiempo en la reaparicion del elemento musical de van acortando. Cuando un /oop es repetido
muchas veces consecutivamente, sin variaciones internas, se produce una situacion similar al
pedal armonico en la muisica con centro tonal. El resultado es una suerte se suspension temporal,
un congelamiento en el desarrollo de los procesos que se traduce en un gradual acumulamiento
de tension, tension que se libera cuando la suspension concluye y el discurso puede continuar. El
recurso de loop entonces es utilizado en esta pieza en sus dos variantes, ambas relacionadas con
la acumulacion y liberacion de tension: la precipitacion y el pedal armonico.

El fondo sonoro de esta etapa, como en las precedentes, funciona también en si misma
como una pieza musical de musica electronica. En este caso la pieza tiene una sencilla y
reconocible forma: cancion ternaria A B A. La seccidon A esta basada en la elaboracion de un
discurso estilistico basado en el drum and bass, con todas las caracteristicas ya mencionadas y
tiene una duracion de 2 min. Y 18 seg., la mitad de la duracion total de la pieza aprox. La
seccion B se basa en una de-construccion de los recursos del anteriores, la herramienta y el
proceso al desnudo en un estado primitivo y bruto. Los sonidos utilizados en esta seccion son
elementos provenientes del estilo glitch: sonoridades que se producen en situaciones de mal
funcionamiento de algin sistema electronico. El orden simple, métrico y predecible de un
discurso pulsativo es reemplazado por una alienacion cadtica de los recursos del estilo, donde los

elementos pasan a un plano mas puro, donde emerge el recurso y el sistema por sobre el
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discurso, donde la representacion estética de un mal funcionamiento pone en evidencia el medio
por sobre el resultado. En esta seccion el medio pasa a ser el mensaje. Los sonidos glitch surgen
asi poniendo en evidencia a la maquina como productor final del proceso. Cuando algo funciona
pasa inadvertido, cuando deja de funcionar notamos su existencia en el hecho mismo de nuestra
necesidad interrumpida. La seccion B es la maquina haciéndose notar, haciendo valer su
presencia y su importancia, revelandose contra la imposicion estilistica del usuario,
manifestando su materialidad, deshaciéndose del velo que la mantiene en el limbo de lo
acusmatico, es la maquina viva respirando ante nosotros. En el ultimo cuarto de la pieza retorna
la seccion A, con la dindmica drum and bass original con la implementacion de recursos del
techno mucho mas explicitos, pero ahora podemos percibir irrupciones de loops de tension
acumulativa, que intentan desvincularse del proceso pulsativo general: es la maquina que nos
recuerda sutilmente que ain se encuentra ahi, detras de la escena, realizando las tediosas tareas
ocultas que le fueron programadas, sirviéndonos. Durante todo el juego se manifiesta esta
contradiccion por parte de la maquina: por un lado su necesidad de ser util, de deber su
existencia a la manifestacion en acto del proceso del juego, en su simbiosis con el operador
humano y por otro lado la manifestacion de su propia individualidad, la necesidad de
reconocimiento de su presencia como Ser; en sintesis, la busqueda de la validacion de su propia

existencia.
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ETAPAIV

Un elemento muy recurrente en la pintura geométrica de Kandinsky consiste en un
circulo (o figura relativamente circular) donde diversas lineas, vértices o triangulos muy agudos
dirigen su tension en direccion al centro del circulo. Este elemento se presenta de diferentes
formas y colores, aparece en planos protagonicos del cuadro o bien como un elemento
secundario y pequefio. En la siguiente figura podemos apreciar detalles obtenidos de diferentes

obras del autor:

{r i
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Este elemento es presentado en la etapa Il del juego, representando, en esa ocasion, la
tension temporal y su similitud con un reloj de manecillas que en su forma se asemeja también a

un circulo con lineas en direccion a su centro. Esta relacion personal surge del ejercicio llamado
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Dibujo Analitico por el propio pintor. De acuerdo a lo anterior en la etapa II también se le asocia
a este elemento la sonoridad de un reloj de mecanismo.

En la etapa IV se nos presenta un fondo pictoérico de formas indeterminadas y lineas que
se se entrecruzan en direcciones aleatorias. En el plano principal se pueden apreciar dos
conjuntos de triangulos muy aguzados que dirigen su tension hacia dos centros vacios,
respectivamente. Nos percatamos que esta vez disponemos de dos avatar iguales que
corresponden con el elemento ya descrito, el circulo con las lineas hacia su centro, el reloj. Cada
uno de esos avatar son controlados por cada uno de los 2 mini joystick que posee el gamepad. El
objetivo del juego consiste en hacer coincidir los avatar con los centros invisibles, al hacerlo se
materializa el circulo faltante necesario para completar el signo en gran escala. La tarea es dificil
pues cada centro invisible se desplaza aleatoriamente por el lienzo y sdlo si los dos avatar
coinciden simultdneamente con sus respectivos centros vacios se comienza a reunir la energia de
tension requerida para completar la etapa. Para lograr esto se requiere de mucha coordinacion,
capacidad de disociacion y motricidad fina, pues debemos mover de manera independiente cada
avatar para situarlos y ademas mantenerlos en la posicion de los centros vacios, los cuales, como
ya se menciond, se mueven de manera completamente independiente y de manera impredecible.
En la parte inferior del lienzo podemos ver un largo rectangulo, que representa a un indicador de
la energia que se va acumulando al lograr que ambos avatar coincidan con cada centro de
manera simultanea. La energia se va acumulando lentamente, pero si al menos un avatar pierde
su centro la energia acumulada se pierde a gran velocidad. Es necesario entonces mantener el
estado de energia de tensién en acumulacion el tiempo necesario para rellenar el rectangulo

marcador.
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Uno de los aspectos mas importantes en la poética de Kandinsky esta en relacion con las
tensiones. Estas se manifiestan por los contrastes de color, la disposicion de las formas en el
lienzo y por los vectores de direccion de elementos como lineas y vértices. En esta etapa es la
tension el recurso a desarrollar. Este se manifiesta de diversas maneras: en lo pictdrico, por
medio de los vértices aguzados que dirigen su tension direccional hacia los centros vacios; en lo
sonoro, por medio de la utilizacion del recurso del tiempo que se escapa, a partir de la
estructuracion de un espacio sonoro basado en sonidos de mecanismos de relojes; y en lo
sensorial, por la tension somatica que se sufre al tener que mantener la disposicion de los
avatares por sobre los centros vacios, por un determinado periodo de tiempo, tiempo que se
percibe muy largo debido a la dificultad de esta accion que, como se menciond, requiere de finas
habilidades de coordinacion y disociacion.

El fondo sonoro de esta etapa es una pieza electronica simple y de corta duracion (2' 30"
aprox.) basada en 2 elementos: A) el sonido de mecanismos de relojeria, que representan la
tension temporal involucrada en las acciones, B) el sonido de bélidos de componente noise que
se trasladan rapidamente de una posicion a otra en el espacio acustico, representando las

tensiones direccionales graficas de los vectores de las formas. Acompafian a este objeto sonoro
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sonidos muy agudos y fluctuantes que representan la agudeza de la forma y la energia del vector.
La forma de la pieza consiste en un A que se transforma en B por acumulacion. La zona A es
dominada por la sonoridad de tensa espera de los mecanismos de relojeria, y sucesivamente esta
tensidon potencial se transforma en tensidon explicita, en accion, la zona B, al incorporarse en
densidad ascendente los objetos sonoros de los bolidos que, como mencionamos, representan la
tension explicita, visible, grafico-pictorica, la tension de los acontecimientos en accion. La pieza
representa de manera simple el paso de la tension potencial a la tension en acto.

Existen ademas en esta etapa 2 piezas electronicas extras, las que se activan solo
mientras los avatar se ubican sobre los centros vacios. Estas piezas estdn compuestas en base a
los elementos de la pulsatividad, pero ahora tratados con fluctuaciones de velocidad,
generalmente hacia la aceleracion. Este material pulsativo fue confeccionado principalmente en
base a tren de pulsos y también modificando la componente espectral de los samples de sonidos
de mecanismos. El otro material usado son los objetos sonoros denominados bolidos, pera esta
vez tratados con filtros pasa banda en paralelo, filtros resonantes y filtros reductores de ruido.
Una de las dos piezas, la de mas corta duracion (3' 05"), estd compuesta en base a 2 secciones
marcadamente diferenciadas. La segunda seccion comienza aproximadamente transcurrido el
primer minuto y su factura estd confeccionada a partir de una manipulacion en estilo fechno del
audio de un audio-libro que recita el ultimo capitulo del texto “De lo espiritual en el Arte” de
Kandinsky. Ambas piezas duran mas que la pieza de fondo principal, también son mucho mas
extensas que el tiempo requerido para mantener los 2 avatar y completar la energia de tension
requerida (30 seg. aprox.), por lo tanto si se busca sélo completar la etapa seguramente no se
podra escuchar la pieza electronica asociada a cada centro de tensidon de manera completa.
Ambas piezas electronicas son muy esquivas para el jugador, pues, como se menciond, no sélo
se activan al ubicar el avatar sobre el centro, sino que este debe permanecer en el centro para que
la pieza se siga reproduciendo; si se pierde la ubicacion la pieza se detiene y comenzara
nuevamente desde el principio cuando el avatar se re-ubique en la posicién necesaria. Por lo
anterior, se podria decir que estas piezas, aunque se manifiestan en sus inicios de manera
sencilla, permanecen ocultas en su evolucion, desarrollo y concrecion. Es musica velada,
escondida en los vericuetos de la dinamica del juego, de dificil acceso, ya sea por falta de
constancia, por la dificultad de maniobra, o por no poder percibir la relacion de sentido del

proceso que las saca a la luz de manera integra. Recordemos pues, que este es un videojuego que
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busca no solo la entretencidn agonal, sino también el el goce estético que se da en la
exploracion, la participacion y el uso de éste como instrumento expresivo. El verdadero objetivo
que se busca en la experiencia jugable en el juego en general y en en esta etapa en particular no
es superar los obstaculos, sino descubrir los elementos significantes que permanecen ocultos;
elementos constitutivos del discurso estético, elementos de los cuales quizas nos privemos a
causa de nuestra ansiedad competitiva, a causa de la necesidad de inmediatez por resultados: el
privilegiar la meta por sobre el camino que se recorre hacia ella. Un modo de enfrentar la vida

tan comun en nuestra cultura occidental, capitalista y tecnologica.
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ETAPAV

Esta etapa estd basada en el juego electronico Simon, creado en 1978 por Ralph Baer. El
juego consiste en poder repetir una secuencia de sonido-color que propone la consola. La
secuencia inicia con primer elemento y cada vez un nuevo elemento (sonido-color) se va
sumando, si es que el jugador va acertando la secuencia. Si el jugador falla, una nueva secuencia

aleatoria es generada y el juego vuelva a empezar.

Consola del juego Simon (1978)

La secuencia es mostrada por la consola iluminando uno de los cuatro colores y cada
color esta asociado a un sonido (altura) correspondiente. El juego plantea asi un desafio a la
memoria visual y auditiva y a la relacion de dependencia que se produce por la relacion de
sonido-color, la cual permanece constante durante toda la secuencia.

La etapa V de nuestro juego sigue la misma dinamica, pero esta vez los 4 cuadrantes son
reemplazados por 12 formas con un color caracteristico, todas formas recurrentes en la poética
geométrica de Kandinsky, esparcidos aleatoriamente por el lienzo. Cada una de las formas esta
asociada a un Unico y caracteristico sonido y la relacion que se da, entre forma-color y sonido,
estd dada por las relaciones propuestas por el propio Kandinsky en sus textos; relaciones

subjetivas en torno a la sensibilidad y principios sinestésicos del pintor 7!:
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amarillo trompeta tocada con fuerza

azul claro flauta

azul oscuro violoncello

azul profundo contrabajo, bajos de 6rgano
verde claro violin, tonos medios

verde absoluto violin, tonos tranquilos
verde-azul violin con sordina

rojo saturno trompeta, clarin

rojo cinabrio tuba, redoble de tambor
rojo frio violin en tonos altos y claros
marron sonido retardado

naranja campana de iglesia

violeta corno inglés, gaita

violeta profundo fagot

A diferencia del juego Simon, la secuencia es anunciada solo a nivel sonoro, de tal
manera que mediante el ensayo y error hay que ir descubriendo qué sonido estd asociado a cada
forma. Nuestro avatar es, nuevamente, un trazo libre kandinskiano. Al ubicar el extremo ancho
del avatar sobre una forma y hacer click, ésta nos hace oir su sonoridad interior. Si la forma a la
cual hicimos click corresponde con la solicitada en la secuencia, la forma pulsa, ejecuta su
sonido y el juego espera que acertemos a la siguiente forma. Si erramos en el intento, todas las
formas son re-ubicadas, un sonido especifico, significante del error, aparece y una nueva
secuencia comienza; si acertamos la secuencia, se genera una armonia a 4 voces basada en la
serie dodecafonica de la etapa Il y elaborada timbricamente en base a un simulador de sintesis en
8-bits, misma resolucion de el sonido usado en los videojuegos de la década de los 70 y '80,
luego la secuencia nos es presentada nuevamente, con un elemento anadido. Debemos ser
capaces de poder repetir la secuencia hasta 9 veces (en homenaje a las 9 letras del apellido del
pintor) para poder superar el desafio. Como se menciono, la secuencia inicia con 1 elemento,

luego 2, 3 y asi sucesivamente. Si hemos acertado las 8 veces anteriores, la ultima aparicion de
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la secuencia sera con 9 elementos, y si recordamos el orden podremos superar la etapa, pero si
hacemos click en una forma que no corresponde o hacemos click sobre el lienzo todo el proceso
se reinicia, todas las formas cambian su ubicacién y una secuencia diferente comienza a ser
presentada gradualmente. Lo inico que permanece constante es la asociacion entre una forma en
particular y su sonido interno que siempre corresponde a la misma altura y el mismo timbre,

segun la relacion detallada anteriormente.

= O

avatar

&

La construccion del fondo sonoro de la etapa es bastante sencillo. Esta basado en la
misma idea de Kandisky con respecto al llamado “dibujo analitico” explicado anteriormente.
Para esto se elabord una trama sonora compleja construida en base a la superposicion y
segmentacion de los fondos sonoros de las piezas anteriores a manera de collage.
Posteriormente, sobre la construccion resultante, se aplicd una serie de filtros reductores de
ruido y reductores de “sonido de background’, pero en este caso se invirtieron los filtros para
que so6lo se mantuviera lo filtrado y se eliminara el resto. De esta manera, permanecen en el
sonido resultante solamente las esencias de las gestualidadades y articulaciones de sonidos
mucho mas complejos en su composicion interna. De esta manera se reduce la complejidad, de

modo similar al que hace Kandinsky al aplicar el dibujo analitico. Recordemos que es a través
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del dibujo analitico que Kandinsky transmite a sus estudiantes en la Bauhaus la técnica para
obtener lo esencial de lo que se estd tomando como referencia para plasmar; liberarnos de esa
informacion excesiva y redundante que contiene la representacion mimética de la realidad y
filtrar los aspectos méas ocultos de las formas: sus disposiciones, sus energias, sus tensiones con
respecto a si mismas y a su entorno, el posicionamiento del color como agente en si mismo en
lugar de ser cualidad de un objeto, etc.

El desafio que plantea esta etapa es, entonces, retar a nuestras habilidades de asociacion
y memoria, pero también intenta plantear de manera sencilla y lidica algunas de las ideas
filosoficas del pintor en relacion a las formas y sus sonoridades interiores, las cuales, como él
mismo expresaba, no necesariamente eran sonoras en sentido literal, sino también, de

vibraciones y energias internas, manifestadas y evocadas por medio de una necesidad interior.

Como se menciond anteriormente, en la instalacion estd presente también una segunda
proyeccion donde se producen diferentes secuencias de animaciones basadas en la poética de
Kandinsky, las cuales cambian en su composicion interna o cambian de un proceso a otro, de
manera aleatoria, segun estimulos provenientes del propio videojuego. Son 7 los cuadros que se

presentan:

CUADRO 1

El cuadro 1 estd basado en la organizacion libre de diversos elementos y formas
caracteristicos del periodo geométrico del pintor. Muchos de estos elementos son también
utilizados en el propio juego y son tratados como signos de interconexion entre las dos
proyecciones y como leitmotiv a nivel de la estructura global de la obra. Todos los objetos y
formas que en juego tienen un rol activo dentro de de la accion, aqui surgen libres. Pueden ser
activados o desactivados como reaccion al juego, pero no pueden ser controlados o utilizados
para cumplir alguna funcidon operativa. La idea es la generacion de una pintura kandinskiana
dinamica y fluctuante en los aspectos de informacion, densidad y composicion.

A continuacion algunos ejemplos de posibles conformaciones del cuadro 1 obtenidas

durante un test del videojuego:
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Podemos apreciar en las imagenes el uso recurrente de figuras como los trazos, los
circulos con resplandor exterior, los semicirculos alineados, las estructuras, los vértices
angulares, los tridngulos, los relojes, los arcos, los tableros cuadriculados, etc. todas formas que
cumplen una funcién, son usadas en el videojuego, pero aqui, en el cuadro son sélo objeto de
contemplacion estética. Ya anteriormente nos abocamos a analizar las relaciones que se producen
al tratar diversos objetos ya sea en su dimension utilitaria y/o en su dimension estética a través
de la revision de casos como Duchamp, la Bauhaus en la arquitectura y el disefio, y en general
las artes como la musica o la pintura, que los inicios culturales eran utilizadas como recurso en el
rito y no en su dimension estética. Es asi como un objeto puede fluctuar en su dualidad polar
desde lo estético a lo funcional o viseversa. Existe ademas una dimension dual, que podriamos
llamar estético-utilitaria, que se produce no al contemplar el objeto en cuestiéon, sino a la

experiencia estética que se produce al operar o usar un objeto en su dimension utilitaria.
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Dimension que se produce, como ya se dijo, en las obras de arte participativas e interactivas, o
en los juegos. En su libro Emotional Design Donald Norman se refiere a la dimension estética
que puede surgir del uso de objetos. El planteamiento se basa en el hecho de producir sentido y
significacion no sélo por medio de la contemplacion de algo sino, en algunos casos, por medio
de su uso.

Entonces, resumiendo, la proyeccion secundaria de la instalacion, nos presenta los
leitmotiv en su dimension estética contemplativa y, en la proyeccion del videojuego, la
dimension estética utilitaria de estos. Obviamente la maxima expresion de la experiencia
estético-utilitaria la vivenciara el jugador, pero éste permanecera ajeno a la dimension
contemplativa, pues en primer lugar el jugador permanece concentrado en el juego, y en segundo
lugar la proyeccion secundaria estd a sus espaldas: si el jugador quiere sumergirse en la
dimension estético-contemplativa de los leitmotiv kandinskianos tiene que, necesariamente,
abandonar, aunque sea por un momento, la dimension estético-utilitaria del videojuego. El
publico asistente puede ingresar s6lo al circulo de la percepcion pasiva del desarrollo de los
acontecimientos, es decir a la contemplacion. Eso si, algunos de los 7 cuadros son interactivos y
por consiguiente se puede manipular el contenido de la proyeccion 2 y, a través de esto,
manifestarse dentro del propio videojuego, pero esto es un proceso muy oculto que tendran que
descubrir los individuos presentes que piensan que estan en el terreno de la contemplacion, mas

no de la participacion.

CUADRO 2

En el sentido de representar la cercania de Kandinsky por la musica (tocaba violoncello
ademas), especialmente la nueva musica abstracta de Schoemberg, este cuadro manifiesta una
suerte de fusion entre la abstraccion geométrica pictorica y la escritura musical en su dimension
grafica, magnificando el significante y desplazando su significado desde lo musical a lo estético
visual, tal como Kandinsky lo hace en sus obras al incluir elementos que asemejan ser signos de
algun sistema de lenguaje ficticio, o como en la China antigua la caligrafia era en si un arte, o
como en la arquitectura musulmana antigua se hace uso de la escritura, del grafema, como parte

de la belleza de la construccion.
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A continuacion podemos ver como Kandinsky imita, desde la esfera de lo estético, las

estructuras signicas iconicas que conforman un determinado lenguaje:

R S Y 4
EAAI Y
FOTF—
&‘W‘\ Jf*—/J I

Fila de Signos (Kandinsky) Sucesion (Kandinsky) Jeroglifico egipcio

De la misma manera que en los ejemplos anteriores, el cuadro 2 imita la morfologia
grafica del sistema de notacion musical pero causando mutaciones en los significantes, de
manera que su significado queda abierto y libre de una traduccion o interpretacion objetiva a
parametros musicales. Esto es muy similar a algunas experiencias relacionadas con las llamadas
partituras grafico-pictoricas donde, muchas veces, la busqueda estética estaba mas relacionada

con el aspecto visual de la partitura que con el concepto musical objetivo que pudiese transmitir.

Treatise (Cornelius Cardew)

La configuracion de la estructura del cuadro 2 de la instalacion es muy flexible en su

conformacion de elementos, pero, en su esencia, son simples elementos basicos que evocan la
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grafia musical europea. Puntos y lineas sobre un plano, como el titulo del famoso texto de

Kandinsky:.

Ejemplo de probable imagen del Cuadro 2

CUADRO 3

Este es uno de los cuadros interactivos. Estd construido en base a las figuras que
aparecen en las pinturas Quince y Sucesion. Estas figuras presentan elementos en una dimension
dual de signos que representan formas organicas. Aparecen también en el videojuego en la etapa
I, como elementos destructores y en la etapa III, como elementos a ser destruidos. En esta
ocasion las figuras son dispuestas en el lienzo digital mediante estimulos de movimiento
captados por la camara dispuesta en la instalacion. Esto se logra mediante el uso de la libreria
opencv, en entorno de Processing, disefiada por Intel en base a la tecnologia de computer vision.
Esta libreria permite, por medio de la captura de imagen de una cdmara de video, la deteccion de

movimiento y el tracking de desplazamiento de formas (blobs), entre otras cosas.
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Ejemplo de imagen del Cuadro 3

Una vez que las figuras son generadas estas caen siguiendo modelos fisicos de gravedad
e interaccion de colision entre ellas mismas y con el limite inferior del cuadro. Cuando alguna
gestualidad de movimiento por parte del participante ubicado frente a la camara sea lo bastante
pronunciado como para generar muchas figuras, se envia un mensaje que causa que los impactos
de colision de las figuras con el limite inferior del cuadro sean detectados por el videojuego y
sean traducidos en la etapa I en la produccion de sonido del modulo dodecafonico y en la etapa
111, en la produccién de las figuras que caen con la mision de causar que el circulo ascendente no
llegue a destino. Tenemos entonces una interacciéon a nivel musical puramente estético en la

etapa I y una interaccion funcional en la dinamica del juego en la etapa III.

CUADRO 4

Es una animacion bastante simple y funciona de manera ciclica y automatica. Su
dinamica nos recuerda los protectores de pantalla de computador y su proceso esta inspirado en
la pantalla que muestra el codigo de programacion del film Matrix. La figuras estan sacadas de
cuadros como Soft-Hard, Sky Blue y Tempered Elan. Estas figuras se asemejan claramente a

representaciones estilizadas de seres orgédnicos provenientes del mundo de los microscépico o de
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la imaginacion. Su disefio y disposicion son también muy similares a las apreciadas en ciertas

pinturas rupestres

Sky Blue (Kandinsky) Cuevas de Toquepal a (pintura rupestre)

La dinamica de este cuadro también se asemeja, al igual que el cuadro anterior, a la
etapa III del videojuego. Si se da la posibilidad que este cuadro, o el anterior, se presenten
simultaneamente con la etapa III, se producird una interesante relacion de pseudo simetria de
material y de similitud de proceso; un espejo de realidades alternas, donde, en un mundo, las
formas se generan y fluyen libremente en el lienzo, y en el mundo paralelo sufren las vicisitudes
de un sistema violento y funcional donde son sometidas, cual marionetas, al circo del juego,
juego macabro que las sumerge en su dindmica instrumentalizante y brutal, s6lo por la diversion

de quién tiene el poder del sistema: el jugador.
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Ejemplo de imagen del Cuadro 4

CUADRO 5

Este cuadro es interactivo y se basa en un fracking de movimiento de blobs captado por
la camara usando la libreria opencv de Processing. La diferencia entre la deteccion de
movimiento y el fracking de movimiento consiste que, en el primer caso, se detecta un cambio
de movimiento en base al cambio brusco de los colores de los pixeles con respecto a los bordes
de siluetas capturadas. El algoritmo informa so6lo en los puntos en el plano donde se produjo la
variacion, en cambio en el tracking el algoritmo detectas formas bidimensionales y es capaz de
seguirlas en su movimiento dentro del plano captado por la camara. Estas formas son los
llamados blobs. Si el movimiento es pausado y direccional los puntos centrales de cada blob son
facilmente captados y se puede entonces leer la direccion del movimiento. Se puede decir que
puntos virtuales son asignados a estos blobs y lo seguiran en sus respectivos trayectorias. Si el
movimiento es muy brusco, rapido o no direccional el punto virtual se despega de su blob y
permanece libre de movimiento hasta que, durante un reposo, se adhiere a cualquier otro nuevo
blob considerado por el algoritmo como una figura trackeable. De esta forma las figuras pueden
ser “arrastradas” de un punto a otro y, con un movimiento brusco, “soltarlas” en esta nueva
posicion. Cada uno de estos puntos virtuales se ubican en el centro de cada blob y sus
coordenadas son asignables a cualquier objeto virtual creado en el entorno de la animacion. Los

objetos disefiados para este cuadro se basan en el trazo libre en cuyo extremo grueso emerge una
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ramificacion de lineas radiales que culminan en un punto unido a una figura recurrente en el
juego, el vértice o angulo de tres puntos. Estos objetos se asemejan, en su movimiento, a formas

organicas en un medio liquido denso.

Ejemplo de imagen del Cuadro 5

CUADRO 6

Este cuadro se basa en la generacion de formas sencillas que contienen lineas rectas,
triangulos y circulos los cuales son plasmados en el lienzo ,de manera granular, siguiendo un
trazo imaginario. Este trazo no es mas que el movimiento en 2D de la ubicacion de algun avatar
en el videojuego; de esta manera el jugador, sin ser consciente, dibuja, con la propia gestualidad

de los movimientos operacionales del juego, el entorno grafico de este cuadro.
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Ejemplo de imagen del Cuadro 6
Esta gestualidad abarca desplazamiento pero también velocidad: movimientos lentos y
pausados se reflejaran en la generacion de muy pocas o ninguna figura, en cambio movimientos
bruscos y rapidos incidirdn en una generacion clara y masiva de formas donde, incluso, se puede
visualizar el trazo o movimiento ejecutado por el jugador. Las formas son dinamicas en su
aparicion y eliminacion y tienen una vida muy corta, similar a una onda producida en el agua

que rapidamente se difumina, pierde fuerza y se extingue.

CUADRO 7

Este cuadro presenta todo el texto del libro De los Espiritual en el Arte de Kandinsky. El
texto es emitido renglén por renglon, de manera lineal. Por gran variedad de estimulos
provenientes del videojuego se genera un nuevo renglon del texto de manera consecutiva. Cada
renglon se genera a partir de una cadena aleatoria de caracteres que, gradualmente, se van
ordenando hasta conformar el orden correcto de letras y palabras. Esta dinamica generativa del
texto es similar a la usada en los textos de ayuda que acompafan casa etapa y los textos que

aparecen cuando el juego permanece inactivo.
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Ejemplo de probables imagenes del Cuadro 7

En las imagenes anteriores se puede ver dos ejemplos, donde algunos renglones ya estan
conformados, pero otros atn estan en proceso de mutacion y, por lo tanto, ilegibles.

La intencidn de esta manera de presentar el texto, mas que perseguir una lectura fluida y
tradicional del texto, es lanzar las ideas del autor de forma libre, donde las frases y renglones
sugieran mas por su esencia propia que por su contexto en un texto hilado, pero aun asi, con un
cierto grado de atencidn y concentracion, es posible, si se quiere, seguir una lectura tradicional y
ordenada del texto pues, como dijimos, cada renglon aparece siguiendo el mismo orden que en el

texto original.
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Programaci6n en Processing

Toda la parte visual de la instalacion esta programada en Processing 1.5.1. Se utilizaron
variadas librerias externas especificas para, entre otras cosas, integrar modelos fisicos de
colisiones, uso de dispositivos externos como gamepad y para la comunicacion via OSC entre

este software y Puredata. Estas librerias son:

fisica, de Ricard Marxer

oscP5, de Andreas Schlegel

netP5, de Andreas Schlegel

procontroll, de Creativecomputing

net.java.games.input, de Sun Microsystems, Inc.

org.gicentre.utils.multisketch, de Department of Computer Science at City University London
hypermedia.video

java.awt, de Java

picking, de Nicolas Clavaud

processing.video, de java

geomerative, de Ricard Marxer

Los objetos y librerias especiales usados en Puredata son:

OSCroute object version 1.05, de Matt Wright.

OSCroute, de Regents of the Univ. of California.
[list2symbol] part of zexy-2.2.1, de [Ohannes M. Zmdlnig.
[csoundapi~], de V. Lazzarini.

SMLib, de Johannes Taelman.

[list-idx-list], de Luke lannini.

List Utilities, de Franck Barknecht.

RTClib, de Karlheinz Essl.

[freeverb~], de Hans C. Steiner.
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El trabajo de objetos esta muy orientado a la programacion de Class y Array con el fin
de facilitar el procesamiento y dindmica de multiples objetos y sus respectivos datos adjuntos

que son transmitidos a Puredata, o campos de variables que son recibidos desde desde éste.

Cabe mencionar que la programacion fue realizada no por un programador experto, sino
por un musico. El crecimiento del programa se realiza mas bien en base a ramificaciones e
injertos conforme nuevos procesos ¢ ideas iban surgiendo en el desarrollo. Por lo mismo, tal vez
dicha programacion no presenta las soluciones mas elegantes o eficientes, pero si es solida y
totalmente funcional. Su crecimiento se asemeja al crecimiento cadtico e irregular de una ciudad
en constante expansion, fuera de la regulacion de una légica urbanistica racionalizada, surgiendo
asi nuevas construcciones y autopistas donde el propoésito final lo requiriera, posicionandose
¢stas sin alterar, modificar o distorsionar, en lo posible, su entorno dentro del plano funcional.

La programacion se manifiesta asi s6lo como un medio para lograr una finalidad
diferente: que los procesos y rutinas fluyan correctamente en beneficio de la obra. Por lo tanto la
programacion, en este caso, no ha de ser juzgada dentro de un marco técnico o semantico, sino
como un procedimiento que se manifiesta detras de escena, como un medio hacia el objeto
estético, pero que, en si, no es el objeto estético, no es su guion o partitura, tampoco su
representacion, no es la esencia de la obra ni mucho menos su alma; es tan so6lo un conducto
obligado por el cual hacer que la computadora ponga en acto, dentro de las posibilidades de los
recursos, el objeto estético ideado. La obra no estd en las lineas de codigo, no esta en la
complejisima manifestacion electromagnética que se produce cuando el computador traduce este
codigo en bits e impulsos que luego el computador vuelca hacia nuestra realidad perceptiva en
forma de imagen y sonido digital. Es el proceso de percepcion de éstos, su entendimiento,
participacion y apropiacion lo que anuncia la manifestacion final del objeto estético como obra.

El codigo seria entonces como los atomos (y sus relaciones) que conforman la
materialidad de un objeto, pero el objeto en si es como lo percibimos y comprendemos, como lo
hacemos que “represente” dentro de nuestra subjetividad. Fuera de nosotros, y nuestro
entendimiento, el mundo es un océano infinito de manifestaciones totalmente inaccesibles,

incomprensibles e inabordables.

127



CONCLUSION

Luego de este recorrido de reflexion, investigacion y creacidon se concreta la idea por
medio de la obra Kandinsky-Game.

La intencion de este trabajo fue manifestar mi busqueda de una linea de creacion
adyacente a la composicion musical tradicional y producir un objeto estético que se aleja del
concepto tradicional de obra musical. Busco asi desenmarcarme de un rol especializado como

compositor de “musica” y abordar mi labor creativa desde una perspectiva trans-disciplinaria.

El resultado es una obra que no es musica, ni utiliza la musica, sino mas bien que esta
constituida, en parte, por musica, como también de imagen, programacién, interaccion,

exploracion, participacion y jugabilidad, entre otros. Esta obra no proclama, mas bien dialoga.

Al igual que los compositores se valen de algiin marco inicial de creacion como las
formas (sonatas, rondos), procedimientos (fugas, variaciones), géneros (Operas, sinfonias,
cantatas) o formatos instrumentales (cuarteto de cuerdas, piano solo, ensamble) para volcar su
discurso, su poética personal y su creatividad yo elijo el videojuego, con toda su carga cultural
asociada, como procedimiento a partir del cual genero mi discurso creativo, reflexivo y estético.
De esta manera la forma es llenada con un un contenido Unico, que hace que ésta se transforme
en una obra tUnica e irrepetible. Como suele suceder, esta eleccion de forma, procedimiento,
formato, etc., este “marco inicial” no es mas que un punto de partida para generar una obra que
no tiene como fin llenar este molde o contenedor estructural, sino justamente lo contrario: que la
cascara se actualice,se refresque, que mute desde el interior hacia su superficie, que se re-
elaboren sus limites, que se adapte al contenido que pulsa en su interior. Estos detalles que
vulneran la severidad y rigidez de la forma, que la “maleabilizan” son, entre otras cosas, los que

dan a la obra su individualidad, su originalidad, su “aura”.

Sobre este marco inicial, el videojuego en este caso, elaboro un contenido lleno de
sentido en el que se relacionan mi propuesta y estilo sonoro-musical, la obra de Kandinsky (y mi

vision personal de ésta) y mi postura en relacion a la estética de la participacion con respecto a la
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obra. Desde mi mirada (y la de muchos otros) cualquier elemento, objeto, accion, actividad,
producto, sistema, etc. puede ser usado como marco contenedor y punto de partida para la

produccion de una obra artistica (en el mas amplio sentido del concepto).

A través del presente texto he recorrido de manera general los procesos que han ido
cuestionando: A) El concepto de obra: pasando ésta desde un constructo cerrado y estatico a un
campo de posibilidades, a un fendémeno dinamico, siempre nuevo y cambiante, donde el discurso
deja de ser lineal y unidireccional y pasa a ser multiple en su conformacion, manifestacion y
vivencia. B) El concepto de espectador: pasando éste de un rol pasivo y observante a un plano de
participacion y co-creacion activa. C) El concepto de compositor (y el creador de material
estético en general): donde mi interés personal se enfoca en la linea la produccion de obras en
que convergen diversas disciplinas, donde se difuminan los limites individuales y particulares de
éstas para producir un resultado que no puede ser categorizado como una suma de disciplinas,
sino mas bien una fusion de éstas. En estos trabajos cada disciplina es s6lo un constituyente del
todo y por lo tanto la obra no puede ser clasificada dentro de las etiquetas tradicionales como,
por ejemplo, obra musical, obra plastica, arte sonoro u otra. En mi rol como compositor (0 mejor
dicho, creador), busco la manera de que la obra se manifieste como un generador de impulsos,
de propuestas abiertas, de problematicas. Busco en mi propuesta, ademas, compartir el rol de
creador con los individuos que se relacionen con la obra. Pierdo, también, mi interés en la
trascendencia de la obra en particular y de mi legado creativo en general. D) El concepto de des-
especializacion creativa, relacionado con la orientacion (del sujeto creador) a elaborar un
discurso que necesite como recurso incorporar otras disciplinas, pero manejadas desde si mismo.
Explorar, experimentar y generar contenido con herramientas disciplinarias diversas y hacer que
se relacionen entre si, no acotarse a solo una de ellas.

Hemos revisado también como se enmarca el proceso creativo en nuestra cultura
inmersa en la globalizacion, la tecnologia y la interacciéon de los medios, donde junto a la
existencia de campos independientes, se abre la posibilidad de la fusién de estos. Se generan
nuevos campos creativos donde los limites y las barreras se difuminan poco a poco pues las
disciplinas de accidn crecen, se topan entre ellas e irrumpen entre sus vecinas. El creador actual
tiene la posibilidad de elegir el combinar, por ejemplo, musica contemporanea con el jazz, el

video-arte, el teatro, el folklore, la psicoactstica, la gastronomia, etc., segiin sean sus
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requerimientos expresivos y la poética buscada. Tal como las obras han evolucionado, desde la
vision wagneriana del drama musical, donde pueden confluir las disciplinas en un todo, también
dichas disciplinas (sean netamente “artisticas” o no) pueden ahora confluir (y lo han hecho ya)
en la en la generacion de discurso estético personal trans-disciplinario. Tal como confluyen
disciplinas en un todo que es mas que la superposicion de sus partes, también confluyen, en la
actividad creativa, estilos, poéticas, modelos de pensamiento, profesiones, periodos historicos,
culturas, etc. Es posible nutrirse de todo: mi propuesta como creador radica en nutrir mi obra con
cualquier elemento que genere mi interés, dudar de todo, no enmarcarme en un s6lo campo de
accion, explorar fuera de mi nicho de formacion.

Como creador busco la manera de no enmarcarme en un estilo consolidado, personal y
trascendente, sino justamente lo contrario: mi obra busca probar estilos, explorar propuestas, ser
flexible, acertar o errar. Mi propuesta de obra no pretende ser la formula perfecta, imponer o
seguir estilos. Asi plantearon su labor creativa personajes como Duchamp, Cage o Berio, por
ejemplo.

Como manifesté al inicio de este texto, me complica hablar de mi obra como arte o
hablar de mi mismo como artista, tomando en cuenta, ademas, toda la carga que ha ido
acumulando este concepto a través de la historia en general y de la Historia del Arte, en
particular. Todo esto sumado al hecho que mi obra no pretende sentar precedentes en el campo
de la Teoria del Arte pues no es mas que un camino de exploracion de posibilidades estéticas; un
camino que sigo pero donde desconozco a que destino me pueda llevar, si es que lo tiene. Me
adhiero entonces al camino que muchos creadores, provenientes de las mas diversas disciplinas,
han elegido: liberarse de su campo de especializacion y explorar y experimentar con los
elementos que la cultura y la naturaleza nos otorgan para mezclarlos, usarlos, reciclarlos,
fundirlos, manipularlos, forzar sus limites propios. Muchos de estos creadores también han
manifestado su incomodidad con el término “arte”. Esta problematica surge al otorgarle a éste
término, sea de manera implicita o no, sea de manera consciente o no, una carga que conlleva un
juicio valérico. Personalmente, en este texto, me valgo del concepto “arte” u “obra de arte” para
referirme a cualquier producto creado con fines expresivos, sensibles y reflexivos puestos en

juego para desencadenar una experiencia estética.
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Kandinsky-Game se presenta como una fusion de muchas disciplinas como: musica,
sonido, plastica visual digital, instalacion, videojuego y conceptos tales como: la interaccion, el
juego y el jugar, la participacion e inmersion, el reciclaje y la re-contextualizacion de material de
terceros (en este caso, Kandinsky), etc. Kandinsky-Game se compone de todas las anteriores,
pero no puede ser clasificada como ninguna de ellas. Es esta obra entonces una “composicion”,
pero no una de alturas, timbres y ritmos, sino mas bien una composicion de recursos.

Esta vez, uno de los recursos a utilizar fue la obra Kandinsky, de su periodo geométrico,
para ser mas exacto. Esta situacion se da por mi afinidad personal con los conceptos teéricos que
aporta el pintor con respecto a su obra y la extrapolacion que propongo de éstos hacia fendémenos

dinamicos como el sonido, la interaccion y el juego.

Finalmente para mi, como compositor, todo es materia prima, ya no satisfacen solo las
notas, los sonidos o los ritmos, sino cualquier cosa que llame mi interés o que me sienta atraido a
explorar estéticamente. Si bien la musica fue mi punto de partida, esta, en su forma pura y
desnuda, ahora ésta permanece en mi como agente catalizador, como motor, como herramienta,

como medio, pero definitivamente no mas como una finalidad de produccion.
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